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lcrossky feznik je kratké dob-
rodruzstvi, vhodné po postavy
na 3. az 4. Grovni. Mlzete ho
odehrit kdykoliv, kdyz hricské
postavy cestuji po opusténé
cesté tdhnouci se viesoviStém.
Napfiklad po tom, co postavy
navstivi ruiny vesnice Kennmouth v dobrodruzstvi Kap-
le na atesech (Chapel on the Cliffs), na cesté mezi Alcro-
ssem a Hather Bay.

Pozadi pribéhu

Pred vice nez sto lety se rodina Williamsovych usadila
na viesoviStich a postavila si tu svij dam. Williamsovi
byli pastevci a jejich ovce se na loukich kolem nového
domu mohly v klidu pést. Rodiné se dafilo az do dne,
kdy jejich dcera Helen potkala ke svému nestésti na pas-
tvinach svého vraha. Zabil ji kvuli stifbrnému fetizku a
jeji télo hodil do studny, kde ho dalsiho dne nasla vydé-
$end rodina Williamsovych.

Helenin otec nesl jeji smrt téZce a byl pohlcen zirmut-
kem. Zatimco urputné patral po zpusobu, jak dceru
znovu oZivit, preménil cely dm ve svatyni k uchova-
ni jeji pamatky a Helenino nabalzamované télo vysta-
vil v oteviené rakvi. Jeho posedlost ho vedla po stile

Vv

temn¢jSich stezkich, nez nakonec k oziveni téla své

Ve tvém svété

V textu je zminéno nékolik mist a osob, vSechny in-
formace vSak byly imyslné ponechiny neurcité, abys
mohl toto dobrodruzstvi bez problému zasadit do
svého svéta. Jednd se o nasledujici informace:

Alcross. Alcross je mald rybarskd vesnice upro-
stied viesovist. Jedna z hlavnich postav tohoto piibé-
hu, Rudy Tom, pochdzi z Alcrossu.

Hather Bay. Hather Bay je malé, rusné piistavni
mésto a nejvétsi obchodni stredisko oblasti. Usedlost
Williamsovych lezi na cesté mezi Hather Bay a Alcro-
ssem.

Kennmouth. Kennmouth je vzdilen asi dvacet mil
od Alcrossu. V dobé, kdy byla rodina Williamsovych
jesté nazivu, byl Kennmouth prosperujici rybas-
skou vesnici, nyni je vSak opustén. Pokud se postavy
0 Kennmouthu pied rodinou zmini, mize jim dojt,
ze Williamsovi o zkdze vesnice nic netusi.

Lord Moorfield Cross. Lord Moorfield Cross byl
panem Hather Bay v dobé pred sto lety. Mél na sta-
rosti ochranu oblasti, véetné Alcrossu a cesty, tdhnou-
ci se pres viesovist¢, po které postavy putuji. John
Williams zmini Lorda pfi rozhovoru s dobrodruhy.

w

Alcrossky reznik

dcery pouzil kombinaci alchymie a magie ddvno zapo-
menuté civilizace. Nanestésti ozivena bytost pripomina-
la mladou divku, kterou byla Helena pred svou smrti,
jen vzdalené. Bytost pobila zbytek rodiny a prchla na
posledni misto, které si pamatovala ze svého zivota: do
studny, ze které bylo jeji télo pivodné vytazeno. Tam se
od té doby skryvd a jen obcas vyleze ven, aby se potulo-
vala po okolnich pastvinich. Pfed jakymkoliv setkinim
s lidmi v8ak prcha.

Dnes je z domu rodiny Williamsovych jen ruina, ale
duchové téch, co zde zemfeli, tu stle strasi. Kdyz duchy
nékdo zaujme a doty¢ny se k usedlosti priblizi, neuvidi
rozpadlou ruinu, kterou dim ve skutecnosti je. Misto
toho uvidi vse tak, jak to bylo pred tragédii, kterd rodi-
nu postihla. Obycejny dim, obyvany na prvni pohled
obycejnou rodinou.

A postavy duchy velmi zaujmou. ..

Prehled dobrodruzstvi

Alcrossky reznik je ve svém jiadru duchafsky piibéh.
Hracské postavy narazi na osamoceny dim objvany
zdanlivé normalni rodinou. Nékolik stile podivnéjSich
uddlosti je vSak upozorni, ze se déje néco zvlastniho.
Zatimco budou prozkoumdvat dim a jeho okoli, po-
stupn¢ odhali, co se stalo Helen a nakonec se setkaji se

samotnou Pannou z viesoviste.

Vedeni tohoto dobrodruzstvi

S pipravou na vedeni a ispé$né odehrani tohoto dob-
rodruzstvi vim mize pomoci nékolik véci.

Roleplaying

V dobrodruzstvi jsou pro prehlednost véechny informa-
ce, které mohou cizi postavy poskytnout hra¢skym po-
stavim, uvedeny v odrazkach. Nic vim vSak nebrini tyto
interakce cizich postav s hra¢skymi odehrat a informace
sdélit hra¢im v ramci konverzaci.

Statistiky nestvur

Statistiky vSech monster a cizich postav se daji nalézt
v zdkladnich pravidlech (SRD) nebo v “Dodatku: nova
monstra.” Pokud neni uvedeno jinak, jsou vechny cizi
postavy prosti obyvatelé.
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Alcrossky teznik

Toto dobrodruzstvi tvofi série udalosti, které postavy
zavedou do rdznych casti usedlosti Williamsovych a
daji jim prilezitost dozvédét se, co se stalo Helen pred
tim, nez se s ni kone¢né setkaji. Tyto udalosti se prav-
dépodobn¢ odehraji v predurceném poradi, v pitrini
na farm¢ ale postavim nic nebrani. Proto byste méli byt
pfipraveni improvizovat a pfizpusobit poradi udalosti
akcim hrac¢skych postav.

Boure

Kdyz se postavy pfiblizi k farmé na vzdilenost jedné
mile, pokusi se je duchové obyvajici ruiny staveni pfila-
kat. Prvnim naznakem zijmu ducht je dramatickd zmeé-
na pocasi zpusobend tim, Ze duchové pfivolaji hustou
mlhu a silny dést, aby pfinutili postavy hledat pfistiesi
v jejich domé. Ledovy dést promoci postavy na kost bé-
hem nékolika minut a hustd mlha snizi viditelnost na
pouhych 30 sahg.

Hledani pristresi
Po tom, co postavy pretrpi mili dlouhy pochod v hroz-
ném pocasi, spatii matné svétlo prosvitajici skrz hustou

mlhu - dim Williamsovych. Precti nebo vlastnimi slovy
prevypravéj nasledujici:

S drkotdnim zubii, zpiisobenym ledovym destém, se
prodirdte bustou mlbou, kterd vds obklopuje ze vsech
stran. Primo pred sebou zahlédnete svétla zdrici skrz
mlbu. Jak se pomalu blizite k jejich zdroji, z mlhy
pred vdami se vynoruje honosnd farmdrskd usedlost,
tycici se na upati mirnébo svabu. Za okny vidite
mihotové svétlo plapolajiciho krbu, lemugici siluety
postav vyhlizejici z okna do milby, jakoby cekaly, Ze se
z mlhy nékdo vynori. ..

Kdyz se postavy pfiblizi k domu, spatfi, Ze siluety v ok-
nech patfi muzi a Zené stfedniho véku, oblecenym ve
vinénych Satech prostého strihu. Jakmile si par v okné
vSimne postav, zatne na né volat a nabidat je k tomu,
aby se pfed Spatnym pocasim ukryli u nich vdomé. Krit-

ce na to starostlivé vyhlizejici mlady muz otevie vstupni
dvere, skrze které lze spatfit v kebu hotici ohen, u né-
hoz si starsi Zena ohtivd ruce. VSe vypadd velmi Gtulné
a rozhodné nabizi lepsi variantu, nez zGstavat venku na
desti.

Opusténi oblasti

Pokud se postavy rozhodnou oblast opustit, duchové
vyuziji své moci nad pocasim, aby je pfinutili zdstat.
Precti nebo vlastnimi slovy pfevypravéj nisledujici:

Pokracugete-li ddl po cesté kolem farmy, pocasi se
ndble zhorsi. Vzduch se prudce ochladi a citite, jak
chlad pali vasi kiiZi pres promoklé obleceni. O tom,
jak se pocasi na viesovistich miize rychle zménit, jste
slyseli pribéhy, ale na toble vds rozhodné nepripravi-
by.




Pokud budou postavy i navzdory pocasi pokracovat,
utrpi po jedné minuté pochodu 1k6 chladného zrang-
ni. Pokud pokracuji stile ddl, je to po dalsi minuté 2k6
chladného zranéni. Pokud je ani toto neodradi, popiste,
ze mlha pred nimi je tak hustd, ze spise pripomini le-
dovou sténu. Pokud se rozhodnu projit i touto hustou
mlhou, obdrzi dalsi 3k6 chladného zranéni a objevi se
na uboci kopce asi mili od domu Williamsovych. Tim
v$ak dobrodruzstvi skonci.

Postavy se mohou obdvat, ze vydaji-li se zpitky
k domu, budou dile zranoviny chladem. Zranovini
vSak ustane, jakmile se postavy vydaji zpét smérem k
domu. Nepfirozeny chlad citi pouze ti, ktefi se snazi ob-
last opustit.

Williamsova usedlost

Tato ¢ast dobrodruzstvi je predehrou k tomu, co se bli-
Zi. Duchové rodiny Williamsovych pozvou postavy do
svého domu, aby se ohrély u krbu a nabidnou jim misku
teplého vyvaru. Zimérem této Casti je vybudovat zdani
toho, Ze je vse v pofidku, zatimco budete pomalu na-
znacovat, Ze se tu déje néco zvlastniho. Cim vice se vim
podaii zdiraznit obycejnost domu Williamsovych a jeji
prerod v neodbytny pocit, Ze je tu vSechno $patné, tim
efektivnéjsi toto dobrodruzstvi bude.

Vrelé uvitani
Kdyz postavy vstoupi do domu, bude se jim rodina sna-

zit pomoci vzpamatovat se z osklivého pocasi, zuficiho
venku.

Divka v mlze

Kdyz budou postavy vstupovat do domu, jedna z nich
zahlédne v mlze Pannu z viesovist. Pfecti nebo vlastnimi
slovy prevypravéj nasledujici:

Kdyz se chystds vstoupit do domu, vsimnes si postavy,
kterd se svizné pobybuje bustou mlbou. Stibnes krdtce
zablédnout divku s divokym pobledem v ocich, oble-
Cenou v potrbanych satech. Nez si ji vsak stibnes lépe
problédnout, zmizi za miznou sténou..

Osoba, kterou postava zahlédla, je Helen, Panna z vie-
sovisté (viz ,Dodatek: Nové nestviry“). Probudila se,
kdyz se postavy priblizily k jejimu domu a pfisla se po-
divat, kdo ji to vyrusil ze spinku. Mlha okolo domu je
moc husta a jakykoliv pokus o prondsledovani divky se-
1ze, diky jeji schopnosti Krok duchd.

Alcrossky reznik

Tabulka Rozpadu iluze
Nic v dom¢ Williamsovych neni skutecné. Vse je jen
iluzorni vzpominkou na to, jaky dim byval, vytvore-
nou zde sidlicimi duchy. Ve skutecnosti je dim jen
ruinou bez stfechy, vystavenou vétru a desti. lluze je
sice presvédcivd, ale neni perfektni, protoze duchové
nedokdzi uplné potlacit vzpominky na to, co se tu
opravdu stalo.

Cas od ¢asu iluze na kritky okamzik selze a jedna
z postav muze zahlédnout skutecnou podobu domu.
Co uvidi ¢i uciti urcuje tabulka.

k10  Rozpad iluze

1-2 Postava si vS§imne prazdné rakve lezici
v rohu mistnosti. Rodina bude trvat na
tom, Ze tam Zddn4 rakev neni a ostatni po-
stavy uvidi jen nékolik prazdnych beden.

3-4  Postava si vSimne, ze stény mistnosti
pokryva tucet kreseb zobrazujicich ble-
dou mladou Zenu z riznych uhld. Rodina
bude trvat na tom, ze tam zidné kresby
nejsou a ostatni postavy vidi jen holé sté-
ny.

5-6  Postava se nihle citi zmrzle a promokle,
jako by stile byla venku na desti. Rodina
bude trvat na tom, Ze mistnost je suchd a
tepld a zidna z ostatnich postav dést ani
chlad neciti.

7-8  Postava si vSimne oSklivych fialovych
modfin kolem krkt vSech ctyf clend ro-
diny, jako by je nékdo skrtil. Rodina bude
trvat na tom, ze zadné takové zranéni
nemd a zddnd z dalSich postav modfiny
nevidi.

9-10  Postava si vSimne, Ze na stolku u stény
je velké mnozstvi chirurgickych nastroja.
Skalpely, noze, pilky na kosti a dalsi. Ro-
dina bude trvat na tom, Ze na stolku jsou
jen obycejné piibory. Ostatni postavy vidi
také jen pfibory.
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Vstup do domu

Kdyz postavy vstoupi do domu, precti nebo vlastnimi
slovy prevypravéj nasledujici:

Uvnitr’ piisobi usedlost jako dobre a pobodiné vybave-
ny diim patrici prosperujici farmdi'ské rodiné. Obe
spokojené praskad v krbu a z kotliku nad nim se line
viiné teplé polévky. Jedna velkd mistnost v prizemi
slouzi jako kuchyn, jidelna a obytny prostor zdrove..
Hned poté, co vstoupite dovnitr, vam vsichni Ctyri
obyvatelé zacnou nabizet suché prikryvky, misky s
polévkou a mista k sezeni primo u krbu.

Kdyz se postavy pohodlné usadi, hod si na Tabulce
Rozpadu iluze (viz ,Jabulka Rozpadu iluze® na strané
strané 5).

Rodina Williamsovych

Jakmile jsou postavy v domé, mél bys jim dit trochu
¢asu, aby si mohly popovidat s Williamsovymi. Cleny ro-
diny jsou: John (Helenin otec, 39), Eleanor (Helenina
matka, 36), Martin (Helenin mladsi bratr, 17) a Susan
(Eleanofina matka a Helenina babicka, 61).

Duchové podvédomé védi, Ze jsou mrtvi a Ze sem pfi-
lakali postavy v nadéji, Ze jim pomohou konecné nalézt
posmrtny klid. Védomé jsou vsak presvédceni, ze jsou
normalni zijici lidé. Dokud se s nimi budou postavy ba-
vit 0 béznych vécech, jako je jidlo, farmafeni ¢i pocasi,
budou duchové schopni zachovat zddni normality.

Pokud vsak pfijde fe¢ na soucasné véci, vyjde na po-
vrch to, Ze jejich védomosti jsou sto let staré. VEri tomu,
ze zemi vlidne pradédecek soucasného vlidce, budou
tvrdit, ze Kennmouth je prosperujici vesnice a ne opus-
ténd ruina a podobné. Postavy, které jim budou v téchto
tématech odporovat, ¢i se snazit vyvratit jejich omyl, se
setkaji jen s nechipavym smichem a popirdnim. Stejné
bude rodina reagovat, pokud se jich postavy budou
vyptavat na véci odhalené rozpadem iluze. V zidném
pripadé se postavim nepodafi donutit ¢leny rodiny,
aby pfiznali, Ze se v ¢emkoliv myli, nebo Ze je na jejich
domé a okolnim pocasi néco zvldstniho. Kdyz postavy
rodinu poprvé pfistihnou pfi néjaké faktické chybé o
okolnim svété, hod’ si na Tabulce Rozpadu iluze (viz
JJabulka Rozpadu iluze“ na strané stran¢ 5).

Nezvéstna dcera

Az bude$ mit pocit, Ze jsi dostatecné nastolil atmosfé-
ru podivného domu, muaze$ prejit do nasledujici Casti
dobrodruzstvi. Precti nebo vlastnimi slovy pievypravéj
nasledujici:

Zatimco Eleanor a Susan jsou prdtelské, to samé se
neda rict o Eleanoriné manzelovi Jobnovi. Od chvile,

Zastaralé informace

Pii ptipravé na dobrodruzstvi by ses mél zamyslet
nad nékolika zastaralymi informacemi, které by moh-
ly byt zminény pfi rozhovoru s Williamsovymi. Nize
je uvedeno nékolik piikladu, které mtzes$ vyuzit, aby
postavy pochopily, ze Williamsovi stle Zziji v minu-
losti.

Udalosti. Williamsovi se mohou vyptavat na “ne-
davné” udalosti. Napiiklad na ndjezd orkd na Al-
cross, valku se sousedni zemi ¢i na Gtok draka na
Hather Bay. VSechny tyto udilosti se vSak odehrdly
pred sto lety.

Méda. Williamsovi mohou zminit, ze obleceni,
které maji postavy na sob€, vypada jako posledni vy-
stielek mody, prestoze jsou dobrodruzi obleceni v
obycejnych Satech.

Lidé. Williamsovi mohou mluvit o dobrodruzich,
vladcich ¢i jinych slavnych lidech, jako by byli stile
nazivu, prestoze jiz davno zemreli.

Mista. Krajina se v prabéhu ¢asu méni. Na loukich
vyrastaji nové vesnice a staré jsou zas opoustény.
Williamsovi netusi, ze Kennmouth je ddvno opustén
ani to, ze dvé mile od jejich usedlosti vyrostl novy
klaster.

co jste dorazili, bledi kazdou chvili nervozné z okna,
jako by na nékobo cekal. Kdyz si vsimne, Ze ho pozo-
rujete, poblédne na vds a se skleslym usmévem pravi:
“Omlouvam se, ze nejsem lepsi hostitel. Ale ma dcera
Helen se starala o nase stdado ovci nabore na kopci

a stdle se nevratila. Vzdycky, kdyz je sama venku,
Jsem z toho cely nervozni. Preci jen tu pordd rdadi
Rudy Tom.” Jasné svétlo blesku ndble ozdri mistnost,
doprovdzené dunivym zvukem bromu.

Jakmile John dokon¢{ svoji fe¢, hod’ si na Tabulce Roz-
padu iluze (viz ,Tabulka Rozpadu iluze“ na stran¢ stra-
né 5).

Rozhovor s Johnem

Pokud se postavy budou vyptivat na Rudého Toma,
John mi tyto informace:
T Asi pred mésicem muz jménem Tom Blakenworth
z Alcrossu brutdlné zavrazdil Zenu a jeji tii déti.
t Rikd se, Ze Tom byl piesvédéeny, ze Zena méla na
své farmé schované Sperky. Proto pry mucil jeji déti tak
dlouho, dokud mu nevyzradila, kam cennosti schovala.
7 Lord Moorfield Cross vyslal své rytife, aby Toma chy-
tili, ale stale se jim to nepodafilo.

Zastaralé informace. Tom Blakenworth, zndmy také
jako Rudy Tom, Zil pfed sto lety. Nékolik mésict vrazdil
lidi na viresovistich kvilli $perktim do své sbirky. Jedno-
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ho dne vsak jeho utoky nahle ustaly a dodnes nikdo
nevi pro¢. Pokud postavy uspéji v ovéfeni Inteligence
(Historie) se SO 17, vzpomenou si na piibé¢h o Rudém
Tomovi a védi, Ze od jeho fddéni uplynulo uz vice nez
sto let.

Dalsi vyvoj

Pokud se postavy rozhodnou jit Helen hledat, rodina
jim fekne, Ze se starala o ovce na severni pastviné a na-
vrhne, aby s patrinim zacaly tam (viz “Severni Pastvina”
nize). Pokud postavy zlstanou v domé, piijde William-
sovy navstivit Roland Kerr (viz “Neocekdvany navStév-
nik” na strané strané 10).

Napadeni rodiny Williamsovych
V pripadé napadeni maji Williamsovi statistiky nemrt-
vych prostych obyvatel (viz “Sablona pro nemrtvé CP”
v Casti “Dodatek: Nové nestviry”). Rodina bude na nai-
sili reagovat vykfiky a dprkem. Jakmile se vsak postavy
pozdéji vrati do domu, bude celd rodina sedét v hlavni
mistnosti, jako by se nic nestalo a bude kategoricky od-
mitat, ze by kdy k néjakému toku doslo. I kdyz posta-
vy nékoho z rodiny zrani nebo zabiji, pfi dalsi ndvstéve
domu budou vsichni v pofidku a zivi. VeSkeré stopy od
krve a jiné ndsledky boje zmizi a ¢lenové rodiny budou
postridat jakoukoli vzpominku na vlastni smrt.

Pokazdé, kdyz se postavy vriti do domu a zjisti, Ze
veskeré nésledky jejich nasili zmizely a byly zapomenu-
ty, hod’ znovu na Tabulce Rozpadu iluze (viz ,Tabulka
Rozpadu iluze® na strané strané 5).

Prizkum usedlosti a okoli

Nize nalezne$ informace o tom, co mohou postavy zjis-
tit, pokud se rozhodnou prozkoumat Williamsovu used-
lost a jeji okoli.

Severni pastvina

Postavy se mohou po rozhovoru s Johnem rozhodnout
opustit dim a pokusit se najit Helen na severni pastvi-
né (viz “Nezvéstnd dcera” na stran¢ 6). Stejné tak se
mohou rozhodnout vyrazit na pastvinu samy od sebe,
pokud se jim bude zdit celd situace podezield. Pokud
postavy vyrazi severné od domu, precti nebo pievypra-
v¢j nasledujici:

Po krdtkém priizkumu severni pastviny je ziejme, ze
ovce se tu nepdsly uz nékolik let, moznd i desetileti.
Trava je tu vysokd a neni tu Zddny plot ani ovce, jen
ze zemé obcas trci jinovatkou pokryté zvireci Rosti.

Sourozenci Fordovi

Po 1k20 minutich pruzkumu zahlédnou postavy v mlze
dvé nehybné stojici osoby. Jsou to ozivla téla Isaaca a
Antonie Fordovych, ktefi byli sourozeneckou Zoldac-
kou dvojici. Duchové Williamsovy rodiny je pfildkali na
usedlost pred tficeti lety a Helen jim nasledné zlomi-
la vaz. Nyni se stejn¢ jako Rudy Tom a Roland probudi
vZdy, kdyz se probudi duchové.

Isaac a Antonia (viz “Statistiky” niZe) na sobé maji
ponicené zbytky driténé zbroje, jejich hlavy jsou kvili
zlomenému vazu v nepfirozeném thlu a jakmile se k
nim postavy pfiblizi, tasi zbrané a zadtoci. Pokud posta-
vy prchnou zpatky do domu, budou je nemrtvi Zolddci
prondsledovat a zautoci bez rozdilu jak na postavy, tak
na ¢leny Williamsovy rodiny.

Statistiky. Isaac a Antonia jsou nemrtvi berserkri
(SRD) s tim rozdilem, Ze oba maji dlouhé mece, které
pouzivaji obouruc¢né (1k10+3 secného zranéni).

Poklad. Nemrtvi u sebe maji dohromady 15 zI. Anto-
nia ma u sebe stary potrhany zatyka¢ podepsany nyni jiz
mrtvym otcem soucasného lorda. Isaac ma v bot¢ zastr-
ceny tesak s rukojeti vyklidanou drahokamy v hodnot¢
200 zI.




Pruzkum pastviny

Po tom, co postavy stravi hodinu az dvé patrinim po He-
len, by jim mélo byt jasné, Ze ji tu nenajdou. Pokud se
budou postavy zdrzovat od domu moc dlouho, za¢nou
je duchové rodiny nevédomky volat zpét. Teplota zacne
klesat a postavy utrzi 1k6 chladného zranéni za kazdych
10 minut, které stravi venku v desti a v mlze.

Navrat do domu

Kdyz se postavy vrati z pruzkumu severni pastviny, bude
je rodina nervozné ocekdvat. Jen co vstoupi dovnitt, za-
¢ne se John vyptdvat, zdali Helen nasly. Zbytek rodiny
opét nabidne dobrodruhim suché deky a John zacne
znovu nervozné vyhlizet z okna.

Pokud postavy doposud nezabily Rudého Toma (viz
“Ovéin” na strané 9), jeden z dobrodruhti zaslech-
ne hlasité sténani a udery vychazejici z pfistresku pred
domem. V ov¢iné je zavien Helenin vrah. Rudy Tom
soustavné busi do dveri a snazi se dostat ven, ale ilu-
ze, kterou duchové vytvifeji, tlumi zvuky jeho snazeni.
Stejné jako s ostatnimi efekty Rozpadu iluze slysi riny a
sténdni jen jedna z postav a Williamsova rodina trvd na
tom, Ze je vSude ticho. Pokud uz postavy Rudého Toma
zabily, méla by je misto této prihody navstivit Helen (viz
,Panna z viesovist” na strané 11).

Dum

Jakmile postavim dojde, ze se tu déje néco podivné-
ho, mohou se pokusit prozkoumat diim, aby nasly dalsi
stopy. Rodina nebude s priizkumem souhlasit a pokud
by se postavy rozhodly jit do Helenina pokoje, budou
namitat obzvla$t dlirazné, na nésili vsak z jejich strany
nedojde. Cely dim pusobi obycejné az na tfi pokoje.
Hlavni loznici, Helenin pokoj a spiz.

Al. Hlavni loznice

Loznice, obyvand Jobnem a Eleanor, silné zapdchd po
balzamovaci tekutiné. Na nocnim stolku vedle postele
lezi otevrend kniba, jejiz stranky jsou popsdny nécim,
co pripomind prastaré magické symboly ddvno
zapomenuté civilizace. Kdyz se na knibu pozornéji
zadivdte, symboly zacnou byt rozmazané a nejasné,
Jjako byste se divali spise na ddavnou vzpominku nez
na opravdovou strdanku v knize.

Pokud se postavy zacnou Clend rodiny vyptavat, proc
mistnost zapichd po balzamovaci tekutiné, nebo na
to, co je kniha za¢, dostane se jim odpovédi, Ze oni nic
neciti a ze kniha je pouze jejich oblibeny nibozensky
svazek.

Alcrossky reznik

Kdyz se postavy vrati po pruzkumu této mistnosti zpét
do hlavni mistnosti, hod’ si na Tabulce Rozpadu iluze
(viz ,Tabulka Rozpadu iluze” na strané 5).

AZ2. Helenin pokoj

V mistnosti jsou dvé postele. Jedna z nich je peclivé
ustland, ale drubd je pokrytd skvrnami od krve

a prikryvky jsou tiplné mokré. Na sténé visi popras-
kané zrcadlo. Kdyz se do néj podivdte, misto teplého
a suchého pokoje, ve kterém stojite, spatfite starou
promoklou ruinu domu beze strechy.

Tuto loznici dfive sdilela Helen se svou babickou Susan.
Odrazy ¢lent rodiny v popraskaném zrcadle vypadaji
jako ozivlé chodici mrtvoly. Pokud se budou dobrodru-
zi vyptavat na zrcadlo nebo na postel, rodina bude trvat
na tom, ze je vSechno v porddku a ze Helenina postel je
jen trochu vlhkd.

Po névratu do hlavni mistnosti hod’ znovu na Tabulce
Rozpadu iluze (viz ,Jabulka Rozpadu iluze” na strané
5).

A3. Spiz

Spiz je plnd velkych hlinénych nddob. Nddoby vsak ne-
obsahuji jidlo ani piti, misto toho jsou az po okraj na-
plnéné pilinami. Jakmile nékdo nidobu otevie, celou
spizirnu naplni zvuk neutiSitelné placictho muze. Pla¢
bude slyset tak dlouho, dokud néktera z postav zistane
ve spizi. Rodina bude samoziejmé trvat na tom, Ze nic
neslysi a ze v nddobdch je obili a zdsoby.

Jakmile postavy zaslechnou pla¢, hod’ si na Tabulce
Rozpadu iluze (viz ,Tabulka Rozpadu iluze” na strané
5)"

OvcCin

Dvete do ov¢ina jsou zvenku zavieny a zajiStény bytel-
nou petlici. Jakmile se postavy pfiblizi na 2 sihy ode
dveri, uslysi vSichni nafikini a buseni na dvere ozyvajici
se z ov¢ina. Rodina jako vZdy neslysi nic.

Otevreni dveri

Pokud postavy zvednou petlici, precti nebo vlastnimi
slovy prevypravéj nasledujici:

Duere se prudce rozleti a vybéhne z nich bhroziva
postava. Je to ozivla mrtvola muze obleceného

v poniceném cestovnim obleceni, které visi na jeho jiz
znacné nabnilém téle, a tam, kde by mél mit srdce,

Je jen prazdnd zejici dira. V pravé ruce svira sekyrku,
kterou zurivé mdchd. V levé ruce drzi stiibrny ndbr-
delnik, kterym mduvd pred sebou a zatimco se chystd
na vds vrbnout, krici: “Jd to nechci! Uz to nechci! Chci
Jji to vratit! Chci ji to vratit!”

—
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Toto je ozivld mrtvola Rudého Toma (viz “Statistiky”
nize), muze, ktery zavrazdil Helen. O nékolik mésict
pozdéji udélal Tom tu chybu, Ze se vritil na misto ¢inu
a Helen ho zabila. Ov¢in byl jeho hrobkou a vézenim
po vétsinu posledniho stoleti a silné zapichd pachem
smrti.

Pokud bude néktery ze clend rodiny svédkem To-
mova utoku, prchne za zvuku zdésenych vykiika zpét
do domu. Jakmile boj skon¢i, bude rodina popirat, ze
k nému kdy doslo. A to i v ptipadé, pokud byl n¢kdo
z nich v prubéhu souboje zranén ¢i zabit.

Statistiky. Rudy tom je fext. Jeho zbrani je vSak se-
kera (1d6+2 se¢ného zranéni). Ochranu mu namisto
okované kozené zbroje poskytuje jeho nadpfirozené
tvrda kuze.

Poklad. Nahrdelnik, ktery Tom svira, je ten, kvali kte-
rému zavrazdil Helen. Jeho cena je 50 zl. Postavy u néj
mohou najit nékolik stiibrnych prstend, fetizki, naram-
ki a nausnic v celkové hodnoté 500 zl.

Navrat do domu

Po tom, co dobrodruzi porazi Toma a vriti se do domu,
si znovu hod’ na Tabulce Rozpadu iluze (viz ,Tabulka
Rozpadu iluze” na strané 5). Pokud postavy pro-
hledaly severni pastvinu nebo porazily neocekivané-
ho ndvstévnika (viz “Severni pastvina” a “Neocekdvany
ndvstévnik” na stranich 8 a 10), je vhodnd chvile
odehrdt udalost “Panna z viesovist” (viz strana 11).

Studna

Tato kdysi bytelnd studna neni dnes ni¢im jinym nez
kruhem kamend kolem hluboké diry. Rumpal i lano
jiz davno shnily. Kdyz se dobrodruzi poprvé piiblizili
k usedlosti Williamsovych, probudili tim Helen a ostat-
ni duchy. Helen vylezla ze studny a nyni se potloukd v
mlze okolo domu.

Sachta studny je $irokd akorit na $itku jedné osoby.
Na dné studny neni nic kromé staré ponic¢ené panenky
plujici na hladiné.

Priizkum Sachty. Postava, kterdi bude dikladné
zkoumat $achtu a uspéje v ovéfeni Moudrosti (Vnima-
ni) se SO 12, si v§imne stop naznacujicich, Ze ze studny
neddvno nékdo vylezl ven.

Hroby

Nevyrazny kopecek, porostly trivou, jsou ve skute¢nos-
ti hroby, kam rodinu Williamsovych pohibili lidé, kte-
fi nasli jejich téla po tom, co je Helen zabila. Dievény
ndhrobek se uz divno rozpadl, a tak je maly zarostly
kopecek hliny jen jedna z dalSich terénnich nerovnosti
kolem domu. Postavy hroby pravdépodobné nenajdou,
pokud je k nim Helen nezavede.
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Pokud postavy malou mohylku rozkopou, naleznou
ctyfi lidské kostry pohtbené v mélkém hrobé¢. Snubni
prsteny na prstech dvou z koster jsou totozné s témi,
které nosi John a Eleanor. Obzvlasté chamtivé postavy
mohou prsteny vzit. Kazdy my hodnotu 20 zl.

Jakmile postavy spatii kosti rodiny, duchové nad nimi
ztrati moc a jejich iluze se uplné rozpadne. Od tohoto
momentu vypada dim tak, jaky ve skutecnosti je, jako
stard poni¢end ruina. Mlha za¢ne mizet, dést pomalu
ustdvat a postavy uz ¢leny rodiny nikdy nespatfi.
Vécny klid pro duse
Pokud je Helen pfitomna kdyz postavy naleznou kosti,
bude si ostatky dlouho prohlizet, ztracend ve vlastnich
vzpominkdch. Nakonec fekne postavim, zZe by si prila
byt pohibena se svou rodinou. Pokud budou souhlasit,
Helen vyplivne médény prsten, ktery jeji otec pouzil k
jejimu oziveni (prsten odolnosti proti obni, viz “Panna
z viesovist” na strané 11) a sdéli jim, Ze si ho mohou
nechat. Kritce na to se zhrouti k zemi jiz jako nabalza-
movand mrtvola plnd pilin. Ani ona, ani jeji rodina uz
nebude nikdy spatfena.

Pokud se budou postavy snazit Helen presvédcit, aby
zila dal a vyuzila druhého Zivota, ktery ji byl dan, od-
povi, Ze si to musi promyslet a odejde do mlhy. Duse
jeji rodiny naleznou klid, ale postavy se mohou s Helen
znovu setkat nékdy v budoucnu...

Pribéhova odména. Odména postavaim 1 800 ZK
za to, ze Helen a jeji rodina nasly klid. Pokud postavy
presvédc¢i Helen, aby Zila ddl, odména je misto toho 3
600 ZK.

Udalosti

Nize nalezne$ uddlosti, ke kterym muze dojit, zatimco
jsou postavy na usedlosti Williamsovych.

Neocekavany navstévnik

Na za¢itku dobrodruzstvi vyhlizi Helenin otec John ner-
vOzné z okna a ceka, az se jeho dcera vriti. Poté fekne
postavam, Ze jeho dcera je nezvéstnd. Pokud se dobro-
druzi rozhodnou ztstat v domé a nevyrazi Helen hledat,

m¢l bys odehrat tuto udélost. Precti nebo vlastnimi slo-
vy prevypravéj nasledujici text:

Pohodlné sedite u krbu a cekdte, nez osklivé pocasi,
zurici venku, prejde. Kdyz tu ndble zaslechnete blasy
nesené veétrem: “Helen! Vytdabnéte ji nahoru! Vytdabnéte
Ji odtamtud ven!” Krdtce nato se ozve blasité klepdni
na vstupni dvere. Eleanor se rychle postavi a s radost-
nym vyrazem na tvdri se vyda otevrit. Najednou vds
polekd jeji vydéseny vykrik. Zatimco strnuld Eleano-
rina ruka klesd od kliky, dvere se prudce rozleti a v



Jejich ramu stoji vybubly bledy muz. Obleceny je v
potrhaném knézském rouchu a jebo télo i Saty jsou
pokryty bustou jinovatkou.

Osoba ve dvetich je ozivld mrtvola Rolanda Kerra (viz
“Statistiky” nize). Roland byl knézem, ktery mél pred
nekolika desitkami let tu smulu, ze prochazel kolem
Williamsovy usedlosti. Duchové ho prildkali dovnitt
v nadéji, ze jim pomize najit vécny klid. Kdyz Rolandovi
doslo, ze mi co do ¢inéni s neklidnymi dusemi, rozhodl
se, Ze prchne a nakonec umrzl ve venkovni mlze. Nyni,
kdykoliv se duse rodiny proberou ze svého spinku, on
se probere také.

Knéz vini rodinu ze své smrti a zufivé na ni zadtodi.
Rodina bude vydésené kficet a prosit postavy o pomoc
a ochranu pred timhle hrozivym zmrzlym monstrem.
Kvuli Rolandové nenavisti k rodiné je veskeré zranéni,
které jim zpusobi, trvalé a clenové rodiny, které “zabije”
zustanou mrtvi. Pokud postavy nezasihnou, pobije ce-
lou rodinu a poté znovu zmizi ve venkovni mlze. Rodina
je v tomto piipadé “mrtvd” jen docasné (do konce dob-
rodruzstvi). Pocasi venku se nezlepsi, dokud postavy
nepomiizou Helen najit klid.

Kdyz Roland odejde, nebo kdyz ho postavy porazi,
hod’ si na Tabulce Rozpadu iluze (viz “Tabulka Rozpa-
du iluze” na strané 5).

Statistiky. Roland ma4 statistiky nemrtvého veterdna
(SRD) s tim rozdilem, Ze pouziva palcit (1d8+3 bod-
ného zranéni) namisto dlouhého mece a ochranu mu
poskytuje misto zbroje jeho nadpfirozené tuha kiize.

Poklad. Pokud je Roland zabit a prohledin, mohou
u néj postavy najit svaty symbol v hodnoté 300 zI. Md u
sebe také nékolik dopist adresovanych dlouho mrtvé-
mu knézi a datovanych sedmdesit let zpdtky.

Rany zvenku

Pokud postavy doposud nezabily Rudého Toma (viz
“Ov¢in” na strané 9), jeden z dobrodruht zaslech-
ne hlasité sténani a adery, vychdzejici z pristfesku pred
domem. V ov¢iné je zavien Helenin vrah. Rudy Tom
soustavné busi do dveri a snazi se dostat ven, ale ilu-
ze, kterou duchové vytvareji, tlumi zvuky jeho snazeni.
Stejné jako s ostatnimi efekty Rozpadu iluze slysi riny a
sténdni jen jedna z postav a Williamsova rodina trvd na
tom, ze je vSude ticho. Pokud uz postavy Rudého Toma
zabily, méla by je misto této prihody navstivit Helen (viz

“Panna z viesovist” déle).

Panna z viesovist

Helen se probrala kritce pred tim, nez postavy dorazily
na Williamsovu usedlost a nyni se skryvd v okolni mlze.
Ze zatitku je divka zvédavd a zpovzdili dobrodruhy
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opatrné pozoruje. Jakmile se vsak iluzorni svét ducht
zatne rozpadat, Helen se prestane skryvat a vydd se
k domu. Kdykoliv bude$ mit pocit, Ze postavy uz odha-
lily dostatek informaci o tom, co se déje, mlize$ precist
nebo vlastnimi slovy prevypravét nasledujici:

Jasné svétlo blesku ndble ozdri dviir pred domem.
Skrz okno krdtce zablédnete siluetu na desti stojici
mladé divky. Je nezvykle bledd, v potrbanych satech

a s divokym pobledem v ocich, jeji vlasy a obleceni
Jsou uplné mokré a kape z nich voda. Kdyz vsak zno-
vu vyhlédnete z okna, divka tam jiz neni. A najednou
vds vydeési blasity zvuk. Nékdo busi na dvere tak silné,
Ze se drevo, ze kterého jsou vyrobené, zacind stipat.

Postavy maji jen dvé kola pred tim, nez Helen dvete vy-
razi. Pokud dobrodruzi chtéji, mohou vyuzit tento ¢as k
ptipravé na boj. Jakmile dvé kola ubéhnou, precti nebo
vlastnimi slovy prevypravéj nasledujici:

Duere prudce vyleti z pantii. Lemovand dvernim
ramem stoji na prabu mladd divka ve véku osmndcti
let. Pdchne balzamovaci tekutinou a na rukou md
vytetované zvldstni symboly.

Helen je velmi naStvand a zmatend. Pokud je rodina
stale “nazivu”, rozbéhnou se k ni s vykiiky radosti a s
voldnim, jak jsou radi, Ze je doma a v bezpeci. Helen
je vsak bude Uplné ignorovat a misto nich se zaméii na
postavy. Jeji vzpominky jsou tvoreny jen utrzky reilnych
udalosti. Matn¢ si pamatuje, Ze lezi na dn¢ studny a také
to, Ze ji u nohou lezi jeji mrtva rodina. Nepamatuje si
vsak, Ze to byla ona, kdo je zabil. Hrubym, dlouho ne-
pouzivanym hlasem se zatne domdhat odpovedi na to,
co se déje a proc byla vyrusena z odpocinku.
Identifikace symbolu. Pokud postavy uspéji v hodu
na ovéreni Inteligence (Historie) se SO 15, poznaji, Ze
symboly na Heleninych rukdch jsou Drakonické znacky,

jez znamenaji “zivot” a “smrt”.

Rozhovor s Helen

Rozhovor s Pannou z viesovist by mél byt velmi vypja-
tou scénou. Helen neni nijak velkd, zemfela v pouhych
osmndcti letech, ale ptesto ptisobi désivé a na prvni po-
hled je jasné, ze nemd daleko k tomu, aby zacala zufivé
bésnit.

V tuto chvili by mély postavy zhruba védét, co se na
usedlosti déje. Mély by védét, ze Helen a celd rodina
jsou davno mrtvi, ze Helen zemfela dfive nez jeji rodina
a Ze se jim ji podafilo privést zpatky k Zivotu pomoci
chirurgie a staré magie. Pokud ji dobrodruzi poskytnou
informace, ze kterych si dd alespon zhruba dohromady,
co se stalo, anebo pokud ji vrati jeji sttibrny ndhrdelnik,
jeji mysl se zacne vyjasnovat. V takovém pripad¢ pozi-
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da postavy, aby ji doprovodily k hrobtm jeji rodiny (viz
“Hroby” na stran¢ 10). Pokud se postavim nepodaii
Helen uklidnit, bude stale vice a vice nastvana, az nako-
nec zautoci.

Souboj s Helen

Pokud postavy selzou a nepodafi se jim Pannu z vieso-
vi$t (Dodatek) uklidnit, tak je se vsi zufivosti napadne.
Pokud je zranéna, krvici misto krve piliny.

Pokud postavy Helen zabiji, jeji télo se rozpadne na
hromadu pilin a nabalzamované kuze. Vsichni zbyvaji-
ci clenové rodiny za zvuku zdéSenych vykiikG navzdy
zmizi a iluze, obklopujici rozpadlou ruinu, zmizi a od-
hali jeji skute¢nou podobu. Nékolik minut po Heleniné
smrti se ruina zfiti a zbude z ni jen hromada kameni.
Hrozné pocasi prejde béhem nékolika dalSich minut a
postavy mohou bezpe¢né odejit.

Poklad. Pokud postavy prohledaji Helenino télo, mo-
hou mezi pilinami najit opottebovany médény prsten
popsany starymi runami. Pravé pomoci tohoto prstenu,
ukradeného z nedaleké pohrebni mohyly, pfipoutal
John k Helen ozivovaci kouzla. Prsten je prsten odol-
nosti proti obni.
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Dodatek: Nové nestviry

Tento dodatek obsahuje statistiky pro nové nestviry,
objevujici se v dobrodruzstvi.

PANNA z VRESOVIST
Stredni nemrtvy, neutrdlni

z X7

Obranné éislo: 14 (ptirozend zbroj)
Zivoty: 136 (16k8 + 64)

Rychlost: 6 saht
SIL OBR ODL INT MDR CHA
19(+4) 12(+t1) 18(+4) 9(1) 10(+0) 8(-1)

Imunity vaéi zranénim jedové

Imunity véi staviim tinava, otravena

Smysly vidéni ve tmé 12 sdhd, pasivni Vnimani 10
Jazyky obecnd feé

Nebezpeénost 5 (1 800 ZK)

Berserkr. Na zacatku kazdého Helenina kola hod' 1k6.
Padne-li 6, Helen zaéne zufit, dokud je v jejim okoli né€jaky
nepiitel nebo dokud nenf zabita. Béhem zutivosti m4 ke
vSem svym ttoktim vyhodu, ale vyhodu maji i vSechny
ttoky proti ni.

Krok duchd. Kdyz se pohybuje, nevydava Helen Zadné
zvuky, ani nezanechdva zadné stopy. Jakykoliv pokus o
stopovani ¢i snahy vSimnout si ji pomoci naslouchani auto-
maticky selze.

Magickd odolnost. Helen ma vyhodu k zdchrannym ho-
dtm proti kouzlim a jinym magickym efektim.
AKCE

Vicendsobny itok. Helen itoc¢i dvakrdt iderem beze
zbranég.

Uder. Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 5 stop, je-
den tvor. Zdsah: Drtivé zranén{ 13 (2k8 + 4). Je-li cil Stfedn{
¢i mensi, je uchvdceny, dokud neunikne (SO dniku je 15).

Skrceni. Helen miize $krtit stfedni a mensi tvory, které
uchvitila. Cil je zasaZen drtivym zranénim za 22 (4k8 + 8)
tupym zranénim nebo za polovinu, pokud uspéje v zachran-
ném hodu na Silu se SO 15. Pokud timto titokem Helen
snizi zivoty cile na 0, tak ho okamzité zabije tim, Ze mu
zlomi vaz.

Helen Williamsové bylo osmnict let, kdyZ ji Rudy Tom
kvuli stifbrnému nahrdelniku brutilné zavrazdil. Jeji
rodice se nedokazali smifit s jeji smrti, a tak pomoci al-
chymie, chirurgie a prastaré magie pfivedli jeji télo zpét
k Zivotu. Vysledek jejich experimentu vsak nebyl pfesné
to, co ocekévali. Z Helen se stala Panna z viesovist,
utrapend duse, kterd se snadno rozhnéva a touzi po véc-
ném odpocinku.

gABLONA NEMRTVYCH CP

Vétsina postav a nestvir v tomto dobrodruzstvi jsou
nemrtvé duse, pouZivajici tuto Sablonu. Jednd se o nor-
mélni Cizi postavy z béznych pravidel s nékolika zména-
mi, popsanymi dale.
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BHyp. Typ nemrtvé CP se zméni z humanoida na nemrt-
vého a ke svému zivotu jiz nepotiebuje jidlo, piti ani
spanek.

Imunity viic¢i zranénim. Nemrtvi CP ma imunitu
vuci jedim. Zaroven si zachovava veskeré imunity, kte-
ré méla za zivota.

Imunity vici staviim. Nemrtva CP nemizZe byt otra-
vena. Stejné tak je imunni proti inave.
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