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(Campaign Guide
PROTI WENDIGOVI

vod

Proti Wendigovi je neoficidlni scénét pro karetni hru Arkham Horror.

Piibéh se odehrava nékolik tydnu po skonéeni Alone against the
Wendigo, sblového dobrodruzstvi, které napsal Glenn Rahman. V
tomto doplitku k RPG Voldni Cthulhu se ¢tendf ujimé role L. C.
Nadelmanna (je na hré¢i, zda jde o zenu, nebo muze), vychézejici
hvézdy katedry antropologie Miskatonické univerzity, kterd se se
tfemi studenty vydala na védeckou vypravu do zna¢né neprobadané
a tajemné oblasti na dalekém severozapadé Kanady.

Pavodni ptibéh nemusite zndt, abyste mohli tento scénaf hrat.
Meéjte vSak na paméti, Ze udoli Severniho Hanninahu je divoké a
nebezpené tizemi, z néhoz se mnoho prizkumnika nikdy nevratilo.

Symbol sbirky

Karty scénate Proti Wendigovi poznéte podle symbolu, ktery je
vytistén pied sbératelskym ¢islem kazdé karty.




Dodatecna pravidla a upresnéni

Lokace ,Reka”
Kazda lokace s typem Reka ziskéva:

,Zavazek — Vysettovatelé vlokacich s typem Reka se nemohou
presunout ani byt ptesunuti do jiné lokace s typem Reka, pokud
neprovedou akci 3p»p Pési cesta podél ieky nebo »» Plavba.

Neptitelé s klicovym slovem Lovec tim nejsou omezeni a mohou se
mezi lokacemi s typem Reka presouvat bez omezeni.”

Karty vyhod s typem ,,Priivodce

< Karty vyhod s typem Privodce ziskavaji:

» Na zacdtku tahu vySetiovatele ve stejné lokaci muzete predat
tuto kartu tomuto vySetfovateli. Ten nad ni pevezme ovlad4ni.
(Limit jednou za kolo.)

< Pokud ovlidéte vice karet vyhod s typem Privodce, miizete pii
kazdé zkousce pouzit schopnost R pouze jedné z nich.

Akge ,Plavba”

Kazdy vysetfovatel mize jednou za kolo provést akci »p Plavba.
Tato akce se sklddd ze ¢tyt kroka:

< Krok 1: Kazdy ptipraveny nepfitel, ktery s vami zdpoli, provede
piilezitostny utok.
< Krok 2: Piestarite zapolit se vSemi nepiételi. Do konce této akce s

vami nepidtelé nemohou za¢it zapolit a vy nemizete odhalit zidnou
lokaci.

< Krok 3: Presuiite se do libovolné lokace s typem Reka.
Spocitejte, kolik pohyb jste k dosazeni cilové lokace pottebovali
(nejvyse 3 pohyby).

< Krok 4: Provedte zkousku § (1 + X) nebo # (1 + X), kde X je
pocet pohybt provedenych vkroku 3 (obtiznost tedy ¢ini 2, 3 nebo
nejvyse 4). Pokud selzete, vezméte si 1 zranéni, nebo 2 zranéni,
pokud selzete o 3 ¢ vice.

Akce ,Pési cesta podél reky”

Vysettovatel, ktery provede akci »p»p Pési cesta podél eky, se
miize presunout do propojené lokace s typem Reka.

Pribéhové karty

Ptibéhové karty jsou mimo hru, stranou ,Pfibéh“ nahoru. Nectéte
textovd pole na téchto kartéch ani je neotécejte, dokud vam to
neumozni néktery herni efekt.

Lokace primo na sever, jih, vochod a zapad

Lokace s typem Reka, Divo¢ina a Mysticky jsou propojeny s jednou
¢i nékolika lokacemi lezicimi piimo na sever, jih, vychod nebo zapad
od nich, jak ukazuje schéma rozmisténi.

Sméry ve schématu: sever nahote, vychod vpravo, jih dole a zépad
vlevo.

VYCHOD

Divocina. Reka.

[ Tatolokace je spojena s lokacemi typu Reka
pifmo na sever nebo jih a s lokacemi typu Divocina
pifmo na vychod nebo zapad od ni.

Cesta po ficnich brezich je dlouhd a tinavnd, ale plavba na
kdnoi by byla nebezpecnd. Presto nakonec objevite stopy
predchozi expedice.




- >

Prolog

Zdr{ 1926.

Prdvé jste byli svédky ostte sledovaného procesu s doktorem
Nadelmannem, clovékem vdm blizkym, ktery byval vychdzejici hvézdou
katedry antropologie Miskatonické univerzity. Nadelmann jako jediny
prezil védeckou expedici, kterd se vydala prozkoumat divoké sidoli na
severozdpadé Kanady zvané Severni Hanninah. Sylvia Davidsonovd,
Norman Falkner a Bernard Epstein, tfi Cerstvi absolventi, ktefi
antropologa doprovdzeli, beze stopy zmizeli. Arkhamské utady chtély
zajistit, aby bylo spravedinosti ucinéno zadost, a doktor Nadelmann byl
shleddn vinnym z nedimyslného zabiti. Kazdy vsak béhem jeho vjpovédi

vidél, Ze jeho télesné i dusevni zdravi je téZce podlomené. Osklivé zranéni

krku, které se nezahojilo ani po tydnech, mu brdnilo normdlné mluvit.
Kdyz uz bylo jeho sloviim rozumét, prondsel neuvéfitelné vimysly o
lidozravych nestviirdch a mistnich duchdch, ktefi pry expedici zahubili.
Po vyneseni rozsudku ziistal skutecny osud studentit zdhadou a
Nadelmann mél byt prevezen do Arkhamského tistavu, kde by se mu

dostalo péce do pripadného odvolaciho fizeni.

Kdyz pred budovou soudu premyslite, jak prokdzat Nadelmannovu
nevinu a ocistit antropologovo jméno, oslovi vds nékolik pfibuznyich
pohiesovanych studentit. Ani oni nejsou s rozsudkem spokojeni, protoze
neobjasnil osud jejich blizkych. Reknou vidm, Ze kanadskd jizdni policie
po zmizeni mnoha svych muzi zastavila pdtrdni. Jsou zoufali a prosi
vds, abyste tfi studenty nasli. Védi, Ze jste doktoru Nadelmannovi blizci,
a proto vdm nabidnou pfistup ke viem jeho zdznamiim i veskerou
podporu potiebnou k odhaleni pravdy.

Krdtce nato se vyddvdte po stopdch predchozi vipravy. Z Arkhamu
cestujete viakem do stfedni Kanady a cestou ctete expedicni zdpisnik
doktora Nadelmanna. Na zacdtku dobrodruzstvi jsou jeho zdznamy
jasné a presné.

O nékolik zdpisit pozdéji Nadelmann poznamendvd, Ze Charlie Foxtail,
priwodce vipravy z kmene Sarsitl, opustil skupinu poté, co spattil stopy
bytosti, kterou nazyval , Wendigo”.

Potom viak zacinaji byt informace zmatené a rukopis stdle trhanéjsi a
hae Citelny. Z dostupnych zdznamii nedokdzZete pochopit, jakd
pohroma vypravu postihla. Pesto v nich nachdzite dost zajimavych a
konkrétnich stop, abyste mohli zahdjit viastni pdtrdni.

Na konecné Zeleznicni stanici se vyddvdte k fece Mackenzie. Vasim cilem
je Pevnost McDonald, stanovisté jizdni policie, odkud se dostanete do
divokého tidoli Severniho Hanninahu. U feky je pocasi stdle pfiznivé, ale
vySe v hordch uz zacind mrznout a snézit. Na odhaleni pravdy o
Nadelmannové nestastné vyjpravé mdte jen krdtky cas, nez prijde zima.

Kampanova hra

Tento scénaf Ize odehrét jako vedlejsi ptibéh v libovolné
kampani. Pokud jej hrajete v rdmci kampané, ptipravte jej
stejné, jako byste pfipravovali dalsi scénai kampané.
Zachovejte sa¢ek chaosu, slabosti, traumata a ptibéhové karty
vyhod ziskané v ptedchozich scénétich. Kaidy vy$etiovatel
musi za odehrani tohoto scénare v rimci kampané utratit
2 zkusenosti.

Samostatna hra

Pokud hrajete v rezimu samostatné hry, pfipravte sa¢ek
chaosu z nasledujicich Zetonu:

<> Snadna:

+1,+1,0,0,0,-1,-1,-1,-2,-2, M B A 3§, §2, .
<>Standardni:

+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3,-4, B, B A § ¥, G2, ¥

< Obtiini:

0,0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,~4,-5, B, B A & 3%, $2, ¥

<> Expertni:

0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,~4,~4,-5,6,7,-8, B, B A 3§ §, .




Priprava

(® Shromézdéte viechny karty ze sady sttetnuti Udoli Hanninah.
Tuto sadu poznate podle piislusného symbolu.

=
¢

(@ Odlozte stranou, mimo hru, sadu stietnuti Wendigiv myjtus. Tuto
sadu poznéte podle piislusného symbolu.

%ﬁ,

(@ Ptidejte do hry lokace Pevnost McDonald, Pristavisté a Uzemi
Sarsii. Kazdy vySetfovatel za¢ind na Pristavisti.

(® Zamichejte tiilokace Severni Hanninah a pfidejte je do hry:
jednu ptimo na sever od Pristavi§té, dalsi ptimo na sever od prvni a
tfeti pfimo na sever od druhé.

(@ Néhodné vyberte jednu kartu Horské pasmo a odstrarite ji ze
hry. Zbyvajicich Sest lokaci zamichejte. Ndhodné ptidejte do hry
jednu lokaci pfimo na vychod a jednu pfimo na zépad od kazdé
lokace Severni Hanninah.

(@ Vezméte ptibéhové karty, stranou ,Pitbéh” nahoru. Z kazdé
dvojice karet se stejnym nédzvem ndhodné jednu vyberte a odstrante
ji ze hry. Tti zbyvajici karty Osud Sylvie, Osud Normana a Osud
Bernarda tvori bali¢ek Osudy studentii. Odlozte tento balicek
stranou.

(@ Ostatni ptibéhové karty (véetné karty Osud Charlieho Foxtaila)
odlozte stranou, mimo hru.

(@ Odlozte stranou, mimo hru, karty Expedi¢ni zapisnik,
Pravodce z kmene Sarsiii, Tomahavk, Ithaquovo pozndni a
vSechny kopie Starého zranéni.

(® Zamichejte karty stfetnuti a vytvoite bali¢ek stietnuti.

(@ Pokud v sé¢ku chaosu neméte Zeton g, piidejte do néj pro tuto
hru jeden zeton . (Na konci dobrodruzstvi jej ze sdcku odstrarite,
pokud vds néjaky efekt nevyzve, abyste si jej ponechali po zbytek
kampané.)

Doporucené rozmisteéni lokaci

Lokace Horské pasmo, Neprostupny les, Bazina, Misto
prastarych kament, Zlovéstna tajga a Odlehlé krajina se vybiraji
néhodné, takze jejich rozmisténi nemusi ptesné odpovidat nize
uvedenému schématu.

Horth Hanainah

Isolated Land
Nt —




D0 NOT READ
until the end of the scenario

Pokud nedoslo k zddnému rozuzleni (v$ichni
vySetrovatelé rezignovali nebo byli porazeni): Zpdtecni
cesta do Pevnosti McDonald je nesmirné vycerpdvajici. Nemdte
Cas oSettit si zranéni a musite co nejrychleji opustit sidoli i
vsechna jeho nebezpeci. Nakonec se vam podafi vrdtit do
Pevnosti McDonald, kterou nyni vnimdte jako maly ostriivek
lidské civilizace uprostied ocednu divoké temnoty. Lékai malé
posddky kanadské jizdni policie v pevnosti se vds ujme. Po
nékolika dnech jste natolik zotaveni, Ze miiZete odpovidat na
otdzky piitomnych distojnikil.

(@ Kazdy vysettovatel, ktery rezignoval, utrpi 1 fyzické
trauma.

(® Kazdy vysettovatel porazeny strachem utrpi 1 dodate¢né
fyzické trauma.

(@ Kazdy vysettovatel porazeny zranénimi si vezme 1 kartu
slabosti Staré zranéni a ptidé ji do svého balitku.

(@ Kazdy vysettovatel porazeny zranénimi i strachem si do
svého balicku pridé:

< 1 ndhodnou zdkladn{ slabost s typem Silenstvi.

< 1 kartu slabosti Staré zranéni.

(® Pokud jste odhalili osudy viech studenti doktora
Nadelmanna, pfectéte si Rozuzleni 2.

(® Pokud jste odhalili osud jednoho nebo dvou studentd,
piectéte si Rozuzleni 3.

(® Pokud jste neodhalili osud zadného studenta, prectéte si
Rozuzleni 4.

Rozuzleni 1: Po nelitostném boji Wendigo zavrdvord a vydd
pronikavy skfek, jaky by Zddny ptirozeny tvor nedokdzal
vyloudit. VyuZijete ptevahy a vrhnete do boje posledni zbytky sil.
Cim vice zranéni Wendigo utrpi, tim vice jeho vykriky
pfipominaji ndfek clovéka v agonii. Zasadite posledni tider a
straslivd nestviira se zhrouti. Jste tak vycerpani, Ze padnete na
kolena a ztratite védomi.

Netusite, jak dlouho takto leZite, ale kdyz zvednete hlavu, pohled
na porazeného protivnika vds ohromi. Vedle vds lezi v kaluZi
krve nahé lidské télo. Kdyz pfistoupite bliz, vidite, Ze mu zmizely
dlouhé drdpy i parohy na hlavé. Na kiizi viak stdle zistdvaji
nesouvislé chomdce srsti a misto nohou md kozi kopyta. Podle
barvy pleti slo 0 zdejstho domorodce, muze asi padesdtiletého.
Néjak se vam podafi dopravit do Pevnosti McDonald, oSetfit si
zranéni a co nejrychleji opustit toto prokleté misto. V pevnosti vds
oSetii lékar malé posddky kanadské jizdni policie. Po nékolika
dnech se zotavite natolik, Ze miiZete odpovidat na otdzky
pfitomnych ditstojnikil.

(@ Kazdy vysettovatel utrpi 1 dusevni trauma.
(® Poznamenejte si, ze jste porazili Wendiga.

(® Pokud jste odhalili osudy viech studenti doktora
Nadelmanna, pfectéte si Rozuzleni 2.

(® Pokud jste odhalili osud jednoho nebo dvou studentt,
piectéte si Rozuzleni 3.

(® Pokud jste neodhalili osud zadného studenta, prectéte si
Rozuzleni 4.




Rozuzleni 2: Diistojnici zpocdtku naslouchaji vasemu
vyprdvéni o expedici s podezienim, ale pfi pohledu na
shromdzdéné dikazy se jejich nediivéra méni v tiZas. Podékuji
vdm za mimotddny pfinos k objasnéni pfipadu a pozddaji vds,
abyste pevnost co nejdiive opustili. Vrdtite se do Arkhamu, aniz
byste se ohlédli. Po pfijezdu sdélite rodindm studentt, co se s
jejich blizkymi stalo. Pro vSechny je to tézkd chvile. Konecné
dostdvaji odpovédi na své otdzky, ale nékteré pravdy jsou prilis
désivé. Vétsina pribuznych je zdrcend, nakonec vam viak vSichni
dékuji, Ze jste pripad dovedli do konce. Citite silné zadostiucinéni,
které alespori docasné zmirriuje vase utrpeni a pomdhd zahnat
nocni miiry prondsledujici vds od odchodu z idoli Severniho
Hanninahu.

(@ Kazdy vysetiovatel si odstrani 1 dugevni trauma.

(® Pokud byl Wendigo na konci hry stale ve he,
poznamenejte si, ze vite, Ze Wendigo stdle bloudi tidolim
Severniho Hanninahu.

(@ Kazdy vysettovatel ziska tolik zkusenosti, kolik ¢ini soucet
hodnot Vitézné body X u viech karet ve vitézném balicku.

(® Pokud jste zachranili Charlieho, kazdy vysetfovatel ziska 1
zku$enost.

(® Pokud jste zachranili zlatokopa, kazdy vySetfovatel zisk4 1
zku$enost.

(@ Prectéte si ¢ast Epilog.

Rozuzleni 3: Diistojnici naslouchaji vasemu vyprdvéni o
expedici a zvldstni pozornost vénuji hmotnym ditkazivm, které
jim predloZite. Podékuji vdm za pfinos k objasnéni pfipadu a
pozddaji vds, abyste pevnost opustili. Okamzité se vyddte na
cestu do Arkhamu, vycerpani a otfeseni proZitym
dobrodruzstvim, ale Zivi. Po ndvratu sdélite rodindm studentii,
co se s jejich blizkymi stalo. Pro vsechny je to nesmirné tézkd
chvile. Maji sice odpovédi na nékteré otdzky, ale zbyld tajemstvi
je budou prondsledovat navzdy. Néktei vam dékuji, Ze jiste se
pokusili najit jejich pfibuzné, jini odchdzeji se sklopenym zrakem
nebo s pldcem. Je vam jich lito a mrzi vds, Ze jim nemiiZete ddt
odpovédi, v néz doufali. Rikdte si, Ze jste pres viechno udélali, co
bylo ve vasich sildch. Presto nékolik odhalenyich pravd nestaci
zahnat nocni miiry, které vds prondsleduji od chvile, kdy jste
opustili tidoli Severniho Hanninahu.

(® Pokud byl Wendigo na konci hry stale ve he,
poznamenejte si, ze vite, Ze Wendigo stdle bloudi tidolim
Severniho Hanninahu.

(@ Kazdy vysettovatel ziska tolik zkusenosti, kolik ¢ini soucet
hodnot Vitézné body X u viech karet ve vitézném balicku.

(® Pokud jste zachranili Charlieho, kazdy vySetfovatel ziska 1
zku$enost.

(® Pokud jste zachranili zlatokopa, kazdy vySetfovatel zisk4 1
zku$enost.

(@ Prectéte si ¢ast Epilog.




Rozuzleni 4: Diistojnici vyslechnou vds ptibéh o expedici.
Nereknete jim vSak vsechno, protoZe se obdvdte, Ze by vds
povazovali za bldzny. Podékuji vim za svédectvi, které moznd
pomiiZe v pdtrdni pokracovat. Potom vds pozddaji, abyste odjeli
domit. Okamzité se vyddte do Arkhamu, vycerpani a
prondsledovani straslivyimi nocnimi mitrami. Po pfijezdu povite
rodindm studentii o netispéchu své expedice. Pro viechny je to
hrozny okamzik. Nemdte Zddné odpovédi na jejich otdzky a oni
propadaji utrpeni, jemuz az prilis dobfe rozumite. Néktefi vam
dékuji za snahu najit jejich blizké, ale vy stdle citite tizivou
frustraci a hluboky smutek z toho, jak moc jste je zklamali.

(® Kazdy vysetfovatel si vezme 1 nghodnou zékladni slabost s
typem Silenstvi.

(® Pokud byl Wendigo na konci hry stale ve hte,
poznamenejte si, ze vite, Ze Wendigo stdle bloudi tidolim
Severniho Hanninahu.

(@ Kazdy vysettovatel ziska tolik zkugenosti, kolik &inf soucet
hodnot Vitézné body X u véech karet ve vitézném balicku.

(® Pokud jste zachrénili Charlieho, kazdy vysetfovatel ziskd 1
zku$enost.

(® Pokud jste zachrénili zlatokopa, kazdy vySetiovatel ziské 1
zku$enost.

(® Kazdy vysettovatel zisk4 2 zkugenosti za to, ze v tomto
odlehlém a divokém kouté svéta zahlédl hrizy mytu Cthulhu.

(@ Prectéte si ¢ast Epilog.




Epilog

Nasledujici ¢ast nectéte, pokud byli vsichni vysetiovatelé zabiti nebo
se stali nepficetnymi.

(@ Prectéte nasledujici odstavee, pokud odpovidaji vasi herni situaci
nebo provedenym zznamum.

< Pokud byl Charlie Foxtail na konci hry ve hie: Cestou zpét
do Pevnosti McDonald vam Charlie svéfi, Ze lituje, Ze opustil doktora
Nadelmanna i jeho studenty. Nestviira, kterd ho napadla v jeho chysi,
ho od chvile, kdy utekl, prondsledovala a stdle mu nedoptdla klid.
Uvédomuge si, Ze po tom, co udélal, jste mu vitbec nemuseli pomdhat, a je
vdm za to navzdy vdéiny. Kdyz konecné zahlédnete tizemi jeho predki,
Charlie se s vami rozlouti a predd vdm sviij tomahavk.
»Tato zbrai je v nasi rodiné uz velmi dlouho. Vidél jsem, jak bojujete, a
myslim, Ze si ji zaslouZite vic nez jd. Je cas, abych se vrdtil ke své Zené. Do
idoli Severniho Hanninahu se uz nikdy nevrdtim.”
Jeden vysetiovatel si muze piidat kartu Tomahavk do svého
balicku.

< Pokud jste nasli hanninahské zlato: Po ndvratu do Arkhamu
najdete spolecnost zabyvajici se téZbou zlata a podélite se o sviij objev.
Jeji predstavitelé projevi velky zdjem a nabidnou vim procentni podil na
vynosech z té2by zlata v Hanninahu, pokud jim sdélite, kde Zila lezi. Pfi
podpisu smlouvy si vzpomenete na Sileného zlatokopa a na to, co jste
museli udélat, abyste se ho zbavili. Doufdte, Ze budouci délniky na tomto
misté nepostihne stejny osud jako jeho... nebo jesté horsi.
Otocte pifbéhovou kartu Hanninahské zlato. Jeden vysettovatel si
muze piidat tuto kartu do svého balitku stranou vyhody nahoru.

< Pokud jste strazci Ithaquova poznani: Kdyz jste rozlustili
vsechny ndpisy v chrdmu, nalezl ve vds Ithaqua prosttednika, skrze
kterého miiZe pronikat do naseho svéta. Najednou jste byli zaplaveni
vidinami, které se az pfilis Casto vyplfiuji, a vhuknutimi pfichdzejicimi
odnikud, jez se ukazuji jako sprdvnd. Vs pohled na svét se zménil a
nyni musite pravidelné bojovat, abyste nepropadli $ilenstvi.
Vysetiovatel, ktery je drzitelem Ithaquova pozndni, si pfidd kartu
Ithaquovo poznani do svého balitku.

< Pokud jste nechali Normana zemiit: Kdyz jste Normana
nasli, bylo na ném néco zvldstniho. V jeho nitru se skryvala sila, kterd
mohla zapfitinit vasi pordzku. Byl vak také jedinym prezivsim
studentem, kterého jste mohli pfivést zpét Zivého. Jeho smrt vds
prondsleduje, ale ne tolik jako slzy jeho pfibuznych, kdyZ jim sdélite, Ze
Norman zahynul pfi zpdtecni cesté vasi expedice.
Pokud jste pro tuto hru ptidali do sé¢ku chaosu Zeton g, ponechte si
jej po zbytek kampané. V opa¢ném piipadé piidejte do sicku chaosu
jeden Zeton g na zbytek kampané.

< Pokud Norman Zije: Norman je Zivy a zdravy, jediny skutecny
prezivsi predchozi expedice. Podafilo se vam dopravit ho do Pevnosti
McDonald, kde se o néj postaral lékaf jizdni policie. Choval se podivné a
téméf neodpovidal na otdzky o tom, co se mu stalo. Bylo zfejmé, Ze pfisel
o rozum. Neustdle opakoval, Ze musi svétu ozndmit ditleZitou zprdvu,
ale nejprve musi najit nejlepsi zpiisob, jak to udélat. Pfi ndvratu domi
jste ho chtéli vzit s sebou, Norman vsak jiz uprostted noci pevnost
opustil. V dopise, ktery vim zanechal, vysvétlil, Ze se do Arkhamu vrdti a
Ze 0 tom miiZete jeho rodinu ujistit; pred ndvratem domii vak musi jesté
mnoho vykonat...

(@ Prohlédnéte si kampariovy denik. Pokud jste porazili Wendiga,
prectéte si Osud doktora Nadelmanna 1.

Jinak, pokud mdte dostatek ditkazit k ocisténi doktora Nadelmanna,
prectéte si Osud doktora Nadelmanna 2.

Jinak, pokud vite, Ze Wendigo stdle bloudi vidolim Severniho
Hanninahu, prectéte si Osud doktora Nadelmanna 3.

Jinak prectéte si Osud doktora Nadelmanna 4.

< Osud doktora Nadelmanna 1: Krdtce po ndvratu do Arkhamu
pozdddte o ndvstévu doktora Nadelmanna, abyste mu sdélili, Ze se vaim
podafilo Wendiga zabit. Po pfijezdu do tistavu zjistite, Ze
Nadelmannovo zranéni je uz néjakou dobu zahojené. Doktor znovu
ziskal chut' k jidlu i svou obvyklou energii. Vase vyprdvéni poslouchd
roztrzité, jako by se vice vénoval obédu. Rozloucite se s nim s pocitem, Ze
jeho dusevni stav se moznd zlepsil stejné jako télesny. O néco pozdéji se
dozvite, Ze doktor Nadelmann musel byt z nezndmych divodit umistén
do samostatné cely. Jednoho rdna za vami pfijde policie, aby se vds
vyptala na Nadelmannovo zmizeni...




Policisté vim vysvétli, Ze psychiatfi nasli Nadelmannovu celu prazdnou.
Vsude byly stopy po drdpech a potrhané obleceni. Okno bylo ndsilim
otevieno zevnitt. Policistiim nedokdZete podat rozumné vysvétleni a oni
zklamané odejdou. Od té chvile vds prondsleduje myslenka, Ze Wendiga
moznd viibec nelze definitivné zabit.

< Osud doktora Nadelmanna 2: Nékolik tydnii po vasem ndvratu se
kond odvolaci proces s doktorem Nadelmannem. Pfedstoupite pted soud
s ditkazy, které maji antropologa ocistit. Na ptitomné silné zapiisobite, a
prestoZe nékteré ditkazy ziistdvaji nevysvétlené, Nadelmann odchdzi ze
soudni siné jako svobodny muz, jeho nevina byla prokdzdna. O néco
pozdéji se s uspokojenim dozvite, Ze na zaldtku pfistiho Skolniho roku
bude znovu predndset. Télesné i dusevni ndsledky viak Nadelmanna
nepfestdvaji suzovat a kazdou zimu, kdyz napadnou prvni viocky
snéhu, dostdvd zdchvaty paniky.

< Osud doktora Nadelmanna 3: Krdtce po ndvratu do Arkhamu
navstivite doktora Nadelmanna, abyste mu pomohli pfipravit odvolaci
proces. V tistavu zjistite, Ze se jeho rdna stdle nezahojila a antropolog je
nesmirné vyhubly. Persondl ho proto piestéhoval do oSetfovny, kterd se
svyim vybavenim blizi skutecné nemocnici. Nadelmann vds pozddd,
abyste mu vyprdvéli o expedici, a pozorné naslouchd kazdému detailu.
Ackoli jste mu privodné nechtéli fict viechno, nakonec mu musite

potvrdit, Ze Wendigo stdle ziistdvd v vidoli. Zprdva ho hluboce zasdhne.
Kdyz odchdzite, doufdte, Ze jste jeho uz tak kitehkou psychiku pfilis
nepodlomili. O nékolik dni pozdéji se s velkym zdrmutkem dozvite, Ze
doktor Nadelmann v istavu spdchal sebevrazdu.

< Osud doktora Nadelmanna 4: Nékolik tydnii po vasem ndvratu se
kond Nadelmannovo odvolaci fizeni. Pfichdzite v nadéji, Ze antropologa
odistite. V pfipadu viak ziistdvd pfili§ mnoho nevysvétlenyich okolnosti a
soud jeho odvoldni zamitne. Nadelmanniiv duSevni stav je navic po
nékolika tjdnech strdvenych v istavu posouzen jako dostatecné dobry,
takze ho policie eskortuje do arkhamenské véznice k vykonu trestu. Od té
doby na svého pfitele casto myslite a hluboce vds boli védomi, Ze bude na

dlouhou dobu uvéznén a jeho Zivot je navdy zniceny.
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