Úsvitcon 2022 Dobrodružství 1 – Dům zrcadel

Cíl: V průběhu jedné noci musí družinka projít opuštěný strašidelný dům, opravit v něm všechna zrcadla a zabít zrcadlové monstrum. Zrcadla se opraví tak, že když se jich dotknou, objeví se v minulosti v momentu, kdy se zrcadlo rozbilo. Družinka musí najít chybějící střep a vzít jej zpět. Přitom se také postupně dozví, co se v domě dělo.

Co se stalo:
Na jednom z mnoha malých ostrovů poblíž Havenu stojí Meltonova vila. Několik generací ji obývá rod Meltonů. V roce 1900 se stalo neštěstí. Tehdejší pán domu, Tarkurius Melton, byl theurg. Fascinovala ho zrcadla, on a jeho otec jich vyrobili již 6 kouzelných a chystal se vytvořit další. Při superúplňkové noci se spojil se sférami, ale uprostřed rituálu vběhla do pracovny maličká Marina, dcera Meltonova majordoma. Porušila ochranný kruh a narušila tak rituál. Ze sfér se zjevil divoký démon, který jednou ranou zabil Tarkuria. A kromě tohoto démona prošel také zrcadlový démon, který ve formě slabě viditelného fialového obláčku posedl Marinu.
Od té doby vždy při superúplňku démon v Marině zajistí, aby bylo rozbito další zrcadlo a tím rozbitým zrcadlem démonova esence zesílí. Zezačátku si toho Marina není vědoma a je to normální mladé děvče. Ačkoliv je v domě pouze lepší služebnou, okouzlí Tarkuriova syna Alexandra, který se s ní nakonec ožení a Marina se stane paní domu. Zezačátku jsou šťastní, postupně v ní ale démon sílí a mění Marinu na Zrcadlové monstrum. Marina se částečně věnuje alchymii, stává se ale náladovou a nevypočitatelnou. Domácnost upadá, Alex začne pít, dostává se do dluhů, dům pustne. Tehdy už Marina zrcadla nechává rozbíjet vědomě. Poslední zrcadlo je přinucen rozbít Alex, tím se Marina transformuje definitivně. Stane se nesmrtelnou. Alex s pomocí družinky prchne z domu a předá před smrtí nesouvislé svědectví Hlídce, která jej na 12 let odloží, než se objeví dědic domu, Mathias Melton.
Zrcadlové monstrum bloumá domem, občas sežere nějakého zatoulaného pobudu, lupiče nebo začátečnickou družinku. Občas jej i někdo zabije, ale monstrum se za pomocí rozbitých zrcadel opět oživí. Dokud po 12 letech nedorazí družinka.

Posloupnost:
1900 – 1. zrcadlo – theurgická laboratoř/hala – přerušený rituál, Alex 0, Marina 3
1912 – 2. zrcadlo – jídelna – požár, Alex 12, Marina 15
1924 - 3. zrcadlo – velký sál – ples, Alex 24, Marina 27
1936 – 4. zrcadlo – ložnice – Alex 36, Marina 39
1948 – 5. zrcadlo – pracovna – lupiči – Alex 48, Marina 51
1960 – 6. zrcadlo – dětský pokoj – Alex 60, Marina 63
1972 – 7. zrcadlo – sklep – Alex 72, Marina 75
1984 (aktuální rok) --- družinka
Mechanismy zrcadel:
· Jsou kouzelná, při použití správného slůvka (družinka se ho nedozví) můžou zobrazit některé konkrétní situace v minulosti, které se v nich odrážely
· Rozbité zrcadlo už jako kouzelné nefunguje, chybějící střep tvoří bránu do zrcadlové dimenze odkud může monstrum čerpat sílu
· Rodina měla zrcadla ve velké úctě, patří k jejich rodinné tradici, a i když jsou rozbitá, nikdo se je nepokusí odstranit, pouze výjimečně přemístit do jiné místnosti
· Marina se vyhýbá dotyku zrcadel, rozbitých ani celých, zrcadlový démon se bojí, že by mohl být nacucnutý zpět do své dimenze, proto Marina nerozbíjí zrcadla sama
· Zrcadla tohoto typu mohla být vyrobena a jednoduše rozbita jenom o superúplňkové noci, jinak jsou běžnými prostředky nerozbitná, toto ale není běžná znalost a dlouho to neví ani obyvatelé domu, až později si to Marina nastuduje
· Rozbité zrcadlo při dotyku mimo superúplňkovou noc nic neudělá, pokud se ho dotkne někdo při té noci (může platit i pro celý den), je přenesen před zrcadlo do momentu, kdy bylo zrcadlo rozbito. Taktéž dotykem se i vrátí zpět. Pokud se dotkne zrcadla ten, kdo má u sebe střep, vrátí se zpět okamžitě i všichni ostatní a zrcadlo je zaceleno
· Zpět se vrací pár minut poté, co prošli do minulosti (nelze se vracet zpět okamžitě, protože postavy, které hned neprošly, by už viděly kamarády se vracet)
· V minulosti není možné opustit místnost, za dveřmi je prázdnota, do které se nedá vstoupit, z oken ven je vidět, ale při pokusu odejít to nejde. Jediná výjimka je, když střep opustí místnost, pak mohou projít domem nejkratší cestou do místnosti, kde se střep nachází
· Monstrum nemůže opustit dům
· Všechna zrcadla se rozbila na stejně tvarovaných 7 dílů, pokaždé chybí nějaký jiný
· Superúplňky vycházejí na začátek dubna – 1.4. nebo 2.4. (reálné datum podle toho, kdy daná družina hraje)

Pořadí zrcadel:
Aby nevznikaly problémy s přeskakováním v čase tam a zpět, půjde do zrcadel vstupovat jen chronologicky, vždy jen do nejstaršího rozbitého. Ostatní na dotek reagovat nebudou. Pořadí signalizuje pozice chybějícího střepu. První zrcadlo v hale ho má nahoře, ostatní pak dle směru hodinových ručiček.

Kontinuita:
Postavy utvářejí minulost a pokud to dobře půjde, tak na ně Alex a Marina budou reagovat a pamatovat si je. Nedovolte postavám změnit něco zásadního – zabít Alexe či Marinu, zničit dům a podobně. Vzhledem k tomu, že nemůžou opustit pokoj, jsou jejich možnosti vcelku omezené.
CP si s nimi budou povídat, ale nebudou je brát úplně vážně. Považují je za zrcadlové duchy, přeludy. Zejména pokud se postavy budou chovat nějak nerozumně. Pokud postavy spolupracují, můžou si naopak budovat vzájemný vztah.
Z minulosti nelze zpátky přenášet předměty – co si nakradou, to nepřenesou.
V minulosti lze zanechávat nápisy, rytiny i předměty.

Začátek:
Družinku dopoledne v hospodě v Havenu osloví Mathias Melton, že mu byli doporučeni kapitány z Hlídky jako zkušená družina, která by se dala najmout na pomoc – na dnešní noc. Za jednu noc práce jim nabídne 400 zl.
Mathias Melton:
60let, vzdálený bratranec Alexandra, většinu života žil v Severním království a s rodinou se nestýkal. Před pár týdny přijel do Havenu a ukázalo se, že tady zdědil dům. Meltonova vila je sice jeho, ale prý v ní straší, což mu vážně potvrdili i v Hlídce. Prý tam žije nějaká příšera. (žádní konkrétní svědci ale nejsou). On sám se tam byl podívat jen zvenku, není žádný hrdina, provozuje obchod se sklem.
V právní kanceláři, kde se dověděl o dědictví, mu předali dokumenty k domu spolu se zápisem Hlídky o tom, co jim řekl před smrtí Alexandr Melton – můžete přečíst:
2. 4. 1972 (nebo 3. 4. 1972) ráno narazila patrola Hlídky u východního přístaviště starce. Byl zesláblý, dezorientovaný a mluvil z cesty. Trval na tom, že se jmenuje Alexandr Melton, majitel vily na ostrově, kterého už několik měsíců nikdo neviděl. Hlídka jej vzala na stanici, kde vypověděl, že v jeho domě se skrývá monstrum. Naléhal, cituji: „Musíte opravit všechna zrcadla. Jenom o superúplňkové noci“. Potom upadl do nesrozumitelného blábolení a nedlouho poté zemřel.
Není zřejmé, jestli Hlídka v té věci něco udělala, zápis měli jen v právní kanceláři. Když to Mathias zjišťoval u Hlídky, tak tam o tom nikdo nic nevěděl, potvrdili mu, že dům je opuštěný a má špatnou pověst a odkázali ho na nějakou družinku.
Mathias zjišťoval, co je to superúplňková noc, a zjistil, že se jedná o noc, kdy je měsíc velmi blízko a úplněk ještě větší a zářivější než obvykle. Považuje se za hodně významnou noc pro rituály zejména mezi alchymisty a kněžími. (Alchymista v družince to bude vědět --- ideální noc na tvorbu artefaktů, stěny mezi sférami jsou oslabené je jednodušší získat démona než kdy jindy). Nastává jednou za 12 let obvykle začátkem dubna. Letos to vychází na 1.4. (nebo 2.4.), což je dnes. Je to narychlo, měl sehnanou jinou družinu, ale ta mu z toho vycouvala na poslední chvíli kvůli jiné dlouhodobější zakázce.
Chtěl by tedy po družince, aby se do domu dnes večer vydala a jestli je tam monstrum, tak ho zničila.
Mathias Melton: 6lvl, 40ž, slušně oblečený, drobný, naplešatělý

Družinka se může připravovat, jak bude chtít. Bude možné postříbřit zbraně, sehnat vlčí mor (50zl) i svěcenou vodu (5ks/10zl) DUPJ.
Do domu tedy musí jít ten stejný den. Ideálně je pozdržet, aby se tam dostali až za šera, ale zrcadla půjde opravovat už přes den, berme to tak, že měsíc už je na obloze. Za tmy to ale má lepší atmosféru. Kdyžtak může být hodně pod mrakem.





Ostrov
Ostrov je cca 700m od vedlejšího přístaviště (ne hlavní přístav, tam ostrovy nejsou). Podobných ostrovů je v okolo více. Není problém vypůjčit si loďku (4 zl + 50zl záloha) či se nechat převést (7zl).
Je nízký, zhruba kruhový o průměru 80m. Je tam staré shnilé molo, přirazit se dá až ke břehu. Zarostlý je trávou a křovím. Kdysi tam byl okolo domu park, ale teď po něm už není ani památky. Nejsou tam žádné čerstvé stopy, už dlouho tam nikdo nebyl.

Dům
Dům je jediná stavba, stojí uprostřed ostrova. Má 40x25m, dvě patra, malý sklep a půdu. Zvenku působí zchátrale, část oken má zavřené okenice, některé jsou prasklé (okenice, někdy i sklo). Jedno okno dole v přízemí (do haly) je rozbité, dalo by se tamtudy i vlézt dovnitř. Dveře jsou tam jen hlavní, ty mají vypáčený zámek.
Uvnitř domu je chladno, ticho, nepořádek a slabý nepříjemný zápach zatuchliny a rozkladu. Pokoje s rozbitými okny jsou částečně poničené deštěm. Dovnitř je nafoukané listí, špína. Cenné věci jsou vesměs vykradené, truhly a skříně zejména v přízemí jsou vypáčené a rozbité. Tu a tam lze najít zbytky výstroje dobrodruhů a lupičů. V jídelně pak zbytky samotných dobrodruhů a lupičů.

Pasti:
Monstrum není moc rafinované, ale vychytrale instalovalo do domu dvě pasti, aby mělo méně práce s potenciálními návštěvníky. Nad vstupními dveřmi a nad dveřmi do pracovny je položený kámen (P na mapě), který při otevření dveří spadne na postavu, která je otevírá.  Past Obr – 6 – k6ž/nic

Monstrum
3m vysoké, humanoidní tvar, hubené, z těla i končetin vyrůstají tu a tam ostny. Má svraštělou šedo-fialovou pokožku v níž se místy lesknou hladké plošky připomínající slídu. Nemá vlasy, oči má vyboulené a fialové, v tlamě ostré zuby, na rukou i nohou pařáty.
Dokáže se proměnit ve fialový obláček a uletět kamkoliv v domě. Pokud nebude chtít, družinka jej nenajde. Monstrum je tiché, nemluví, zvuk vydává pouze při pohybu (škrábání pařátů o podlahu).
Je nesmrtelné. Pokud jej postavy zabijí, ze zrcadel přiletí fialový obláček, který jej vyléčí. Dokud zůstává aspoň jedno zrcadlo rozbité, monstrum se můžu léčit.
Monstrum: 15 lvl, 100ž, ÚČ 6, OČ 2, Sil 5, Odl 3, Obr 1, Int -3, Chr -5 
Boj: Pokud někdo na monstrum zaútočí, monstrum okamžitě zrcadlí útok zpět. Útok má stejné parametry (ÚČ, zranění kouzla). Když má někdo více útoků, zrcadlí se každý útok okamžitě.
Nezrcadlí nepřímé plošné útoky – ohnivou hlínu, ohnivý déšť, který zasahuje plochu…DUPJ.
Pokud na nej nikdo neútočí, tak útočí samo pařáty dle svého ÚČ.
Je to magický tvor z pohledu svitků. Zranitelný je vším kromě obyčejných zbraní, zápasu (lupičův boj beze zbraně), podrobování, mentální magie (sugesce apod.)
Z1: VSTUPNÍ HALA 
Současnost: 1984
Sem by měly postavy přijít nejdřív. Buď hlavními dveřmi nebo rozbitým oknem. Nade dveřmi je past – kámen. Past Obr – 6 – k6ž/nic Je sem navátý nepořádek zvenku, na podlaze jsou tmavé fleky (něco je špína, něco pozůstatky předchozích soubojů). Pohozená na zemi leží zrezavělá dýka, pochodeň, střepy lahvičky.
Zrcadlo visí mezi rameny schodiště. Bylo sem přemístěno z laboratoře. Jakmile si ho všimnou, tak se objeví Monstrum (viditelně se ve vzduchu zmaterializuje z obláčku) a zaútočí. Když je postavy zabijí, tak ze zrcadla přivane fialový obláček, který mu zacelí rány a Monstrum se dematerializuje pryč.
Postavy by pak měly prozkoumat zrcadlo. Při zkoumání se ho určitě dotknou a to danou postavu přenese pryč. Pokud se dotknou i ostatní, přenesou se všichni do stejného momentu v minulosti.

Minulost: 1900
Alex 0, Marina 3, zrcadlo prasklo při poškození kruhu a uvolnění energie zaklínacího kouzla, když maličká Marina vyděšená zlým snem vběhla do místnosti, šlápla na čáru a ještě převrhla svíci
Postavy se objeví před prasklým zrcadlem. Stojí uvnitř vyvolávacího kruhu v Tarkuriově pracovně. S nimi je v kruhu Tarkurius, útočný démon a na okraji kruhu, pod nohama rozmazanou čáru se třese tříletá Marina s kudrnatými zrzavými vlásky v noční košilce.
Tarkurius vyjekne: “Cos to udělala, Marino?! Utíkej, dítě!“ Ve stejnou chvíli po něm skočí démon a jedním děsivým kousnutím mu ukousne hlavu (Tarkurius nesmí přežít). 
Démon se pak pustí do družinky.
Démon (velikost C, kožnatý, svalnatý, hnědozelený, zuby, drápy, ocas…):
8 lvl, 60ž, ÚČ 8, OČ 3, zranitelný je vším
Jakmile démona zabijí, Marina se probere z šoku, vykulí na ně velké fialkové oči, zakřičí „Příšery!“ a uteče. Tělo démona v kruhu zůstává.
V tu chvíli si postavy teprve všimnou střepu, který leží na zemi kousek od nich, částečně schovaný pod Tarkuriovým tělem. Pokud se ho pokusí na zrcadlo přiložit, vrátí se zpět a zrcadlo je zacelené.


Z2: JÍDELNA
Současnost:
Truhly a skříňky jsou pootvírané, vybrakované, některé jsou porostlé plísní. Na zemi jsou opět tmavé skvrny a u zdi leží poházené kosti. Jsou ohlodané. Pozůstatky cca 12 osob (bezdomovci, dobrodruzi, děti) a dvou psů, kdyby to někdo zkoumal důkladněji. Dál tam leží poházené i hadry a poškozené zničené zbytky výzbroje a výstroje.

Minulost: 1912  (Z2 JÍDELNA)
Alex 12, Marina 15, zrcadlo prasklo při požáru, Alex s Marinou se honili v jídelně (ona je starší, ale on ji zlobí) a převrhli svícen.
Nejbližší logická místnost v pořadí – ideálně z haly rovnou dokořán otevřenými dveřmi
Postavy vstoupí rovnou do požáru – není úplně zuřivý, ale okolo zrcadla hoří všude. Vidí hořící místnost, střep na první pohled vidět nejde. V otevřených dveřích místnosti, kde úplně nehoří, vidí děvče se zrzavými vlasy (Marina). Chce vběhnout do ohně a volá „Alexi, vydrž!“ … jenže je vyděšená a snaží se odhodlat. Naproti přes místnost (cca 4m daleko) se pod stolem u zdi krčí mladý chlapec (Alex), chrání se hlavu před ohněm, je bezradný, vystrašená a volá pomoc.
Oheň: každé kolo Odl – 6 – 1-2ž/3-6ž pokud jsou bez jakékoliv ochrany
Můžou vymyslet cokoliv – alchymistický lektvar, ochranné kouzlo?, nebo aspoň pokrývku, namočit se…DUPJ snížit zranění.
Ať budou dělat cokoliv, po třech kolech si všimnou střepu na zemi pod rozpadlou hořící židlí. Není problém střep vzít, jen bude velice horký:
Střep bez ochrany: Odl – 7 – 1-3ž/4-6ž jednorázově
Když si jich Marina všimne, bude na ně volat o pomoc pro Alexe. Vyběhnout pro něj, vzít jej a strčit do dveří zabere i s návratem k zrcadlu 3kola. Může to udělat kdokoliv asi kromě samotného drobného hobita – DUPJ.
Můžou se taky samozřejmě vrátit i obratem, nachystat se v klidu na oheň a pak sem znovu přejít…otázka je, jestli si to uvědomí nebo to risknou, že to takto jde.

Z3: PLESOVÝ SÁL
Současnost:
Místnost je pořád působivá s mramorovou podlahou a štukovými stěnami a stropem. Nezůstalo tam nic cenného. Gobelíny jsou shnilé, některé leží u zdi na zemi, jiné visí našišato. Z rámů obrazů jsou vydloubané kameny, které je zdobily. Některé obrazy jsou rozřezané (vandalští dobrodruzi), některé jsou vyřezané pryč, pár jich zůstalo. Sál je bez nábytku. Na zdi je velké zrcadlo.

Minulost: 1924
Alex 24, Marina 27, zrcadlo rozbil host házející šipky do terče (který Marina nevědomě umístila hned vedle zrcadla)
Pořádá se ples. Elegantní událost, sál je nazdobený, září svícemi, plný hostů, hraje hudba, na stolcích je jídlo, pití, davem procházejí sloužící se šampaňským. Vedle zrcadla visí terč na šipky s několika zabodlými šipkami. Postavy se objeví na zemi před zrcadlem, před nimi stojí postarší gentleman se šipkou v ruce a tváří se velice provinile. Kousek za ním stojí mladá služebná se zrzavými vlasy (Marina), v rukou drží košíček s dalšími šipkami. Postavy si všimnou, že k ní směrem od zrcadla právě přiletěl jemný, skoro neviditelný fialový obláček a ona jej vdechla. Má fialkové oči a je vypadá povědomě – zejména pro toho, kdo jí strčil do rukou Alexe při požáru.
Hosté už jsou docela rozjaření, rozbití zrcadla i objevení postav považují za dobrou zábavu. Přivolají pána domu – Alexe. Ten je velmi elegantní, sympatický, uvítá je na plese, ať se baví. Obecně je tam považují za duchy ze zrcadla. Dům je starý a dnešní večer je prý magický (nespecifikují jak), takže se zjevení (snad) přátelských duchů nikdo až tolik nediví.
Alex se potichu zmíní, že si je pamatuje, že ho zachránili při požáru (pokud ho zachránili), ale že si myslel, že se mu to možná jen zdálo. Postavy si můžou všimnout, že se Alex na Marinu hezky usmívá.
Ideálně aby prohodili i pár slov s Marinou, která je upřeně sleduje. Je plachá, milá, fialového obláčku si není vědoma (to tvrdí). Ale postavy si pamatuje z požáru a taky má pocit, že už je viděla kdysi dřív, ale neví kdy. 
Ples si můžou užít po libosti, nemusí spěchat. Střep se brzy najde, zezačátku byl schovaný pod sukněmi korzujících dam.

Z4: LOŽNICE
Současnost:
Tady má hnízdo monstrum. Dveře jsou dokořán, velká postel, kdysi s nebesy, je přeměněná na pelech. Látky jsou místy zplesnivělé, nebesa i nějaké další látky (zbytky oblečení) jsou prostě nahrnuté na hromadu okolo postele. Monstrum tady není.
V místnosti jsou dvě truhly, nepoškozené. Jsou ale prázdné. Na jedné z nich stojí stříbrný trojramenný svícen. Jediná trošku cenná hezká věc v domě.
Nad pelechem ve výšce 3,5m je na stropě zrcadlo.
Nejde na něj dosáhnout ze země ani z pelechu. I krollovi cca 50 cm chybí. Není problém se různě vysadit nebo si naskládat nábytek. Jen celohobití či trpasličí družinky to budou mít komplikovanější.

Minulost: 1936
Alex 36, Marina 39, zrcadlo rozbil Alex hozeným pohárem, jsou trochu opilí, Marina ho po milování provokovala, že se jí nelíbí, jak v zrcadle vypadají.
Postavy spadnou ze zrcadla rovnou do postele, kde leží Alex a Marina – nazí ale pod pokrývkou – nebo nad pokrývkou – dle nálady v družince. Postel je veliká a oni oba zrovna uhýbali padajícímu střepu, takže leží trochu stranou – na kraji, Alex Marinu kryje. Postavy popadají těsně vedle, ale ne rovnou na ně. Střep leží na zemi vedle postele, viditelný je okamžitě. Na polici stojí ten stejný stříbrný svícen, hoří svíčky. Pokoj je velice pohodlně a elegantně zařízený.
Pokud postavy dávají pozor, uvidí lehounký fialový obláček, jak vplyne Marině do obličeje.
Alex a Marina jsou už manželé, všechno je ještě v pořádku, mají se rádi, i když Marina už začíná být panovačná. Postavy je samozřejmě hodně překvapí. Marina se snaží cudně schovat pod přikrývkou, moc toho tady nenamluví. Alex se k nim chová zdvořile – jsou to ctění duchové zrcadla – nicméně přece jen poněkud nevhod. Takže povídat si můžou, když budou chtít, ale mělo by to směřovat k tomu, aby si vzali střep, vysadili se k zrcadlu a zmizeli. Je to spíš vtipná scénka.
U mladších družin mají na sobě Alex a Marina pyžamo a vypadají, že se prostě chystali spát.
Z5: PRACOVNA
Současnost:
Dveře jsou pootevřené, na nich je položený kámen. Past Obr – 6 – k6ž/nic
Rohová místnost, jedna okno má rozlomenou okenici a je trochu rozbité a dovnitř se čas od času dostával déšť. Pod oknem jsou plesnivé mapy na zdi a zemi. U zdi je knihovna, v níž jsou zplesnivělé listiny a degradované knihy. Knihy jsou vesměs romány. Na zemi jsou střepy z několika rozbitých lahví. Zpuchřelá pohovka a velký psací stůl, který má vypáčené šuplíky. Nic cenného. 
Zrcadlo visí na zdi.

Minulost: 1948
Alex 48, Marina 51, zrcadlo rozbili lupiči, kteří dostali tip (zprostředkovaně od Mariny – udělala to schválně, i když ještě nechápe všechny souvislosti, takže se snaží natajňačku), že za zrcadlem je trezor a že v domě nikdo nebude (což není pravda).
Pracovna je fungující, pokud by měli čas ji prozkoumat, tak můžou najít 3 láhve brandy (jedna z nich je napůl vypitá), na stole je účetní kniha, kde je vidět, že jsou docela v mínusu. V mínusu jsou proto, že Marina se nestará moc o vedení domácnosti a domu, dost času tráví v laboratoři – provozuje základní pyroforské věci plus studuje teorii o démonech – kupuje si k tomu drahé propriety. Alex je na ní ale psychicky závislý a ona na něj začíná být nepříjemná. Neváží si ho a málo si ho všímá a Alex pije víc, než by měl, a taky není dobrý hospodář.
Postavy se objeví před zrcadlem a překvapí dva zloděje, kteří hledají trezor. Zaklejí: “Kde se tu sakra vzali? Vždyť nikdo neměl být doma!“ a zaútočí.
Zloděj člověk: 4lvl,  35ž, krátký meč a dýka – ÚČ 8, OČ 6 (kožená zbroj)
Zloděj hobit: 5lvl, 35ž, kuše – ÚČ 8, OČ 8 (kožená zbroj)
Pokud přežijí 2 kola, pokusí se ve 3. kole utéct oknem, kde mají připevněné lano. Pokud vyhrají iniciativu, podaří se jim to.
Střep leží na zemi odkopnutý stranou k psacímu stolu.
Pokud nebudou postavy chtít okamžitě zmizet a místnost si trochu prohlédnout, říct jim o láhvích a účetních knihách. Pak do pracovny vejde Alex – hledá Marinu – myslí, že tam je ona. Je překvapený, když najde postavy, ale rezignovaný, že tam není Marina a konstatuje, že je asi zase v laboratoři, jako pořád. Pokud si postavy budou chtít povídat, může si postěžovat.
I kdyby mu postavy povídaly něco o zrcadlech, nějak ho varovaly, tak to stejně nebude mít žádný efekt.
Může se tam s nimi opít, pokud by byla nálada. Mrtvé zloděje nijak hystericky neřeší, když mu to postavy vysvětlí, tak zkonstatuje, že je asi nechá hodit do moře.



Z6: DĚTSKÝ POKOJ
Současnost:
Strašidelný dětský pokoj, který se desítky let nepoužíval. Je v docela dobrém stavu, ale pokrytý prachem a hustými pavučinami. Houpací koník se lehce pohupuje (to by mě zajímalo proč).
Zrcadlo visí na zdi.

Minulost: 1960
Alex 60, Marina 63, zrcadlo rozbila služebná, které to Marina přímo přikázala
Marina už chápe, jak zrcadla fungují a nechá je rozbít úmyslně, už to ani nezastírá, i když ani nevysvětluje – Alex pořád neví, co se děje. Marina chce postupně rozbít všechna. Už vcelku správně odhaduje, proč se tam postavy objevují a proč sbírají střepy, pokud jí to samozřejmě už samy dříve neřekly. Má připravený jedovatý lektvar, aby postavy zpomalila a služebná mohla odnést střep.
Jakmile postavy vystoupí ze zrcadla, třeskne před ně na zem flakonek a vyvalí se dým.
Jedovatý dým: Odl – 6 – nic/1-6ž + slzení 6kol
Vedle zrcadla stojí vyděšená služebná s šátkem přes ústa. Marina stojí přes celou místnost od nich u dveří a volá na služebnou „Dělej, rychle, vezmi ten střep a utíkej“. Pak Marina polkne fialový obláček.
Služebné trvá dvě kola než zvedne střep a přeběhne ke dveřím. Postavy by měly reagovat okamžitě (můžou i když slzí, jen vidí rozmazaně). Pokud nebudou váhat a cokoliv udělají, měly by služebnou zastavit. Když ji nechají utéct, zjistí, že jsou schopni dostat se i na chodbu. Ve všech dveřích je prázdnota, můžou projít jen dolů do kuchyně, kde dala služebná střep do truhly. Neměl by být velký problém jej najít. Služebná je vyděšená a když na ni zatlačí, sama jim řekne, kde je.
Alex je v pracovně, úplně opilý, tady se s ním nesetkají.
Marina vypadá staře, oči má fialové a výrazné, jinak je spíš suchá, pleť má vysušenou, řídké vlasy, pomalu se blíží vzhledu „babizna“. Fyzicky postavám v ničem bránit nebude. Kdyby jí postavy chtěly ublížit, teleportuje se Hyperprostorem v prstenu pryč. Jinak pokud si postavy budou chtít povídat, tak se s nimi bavit bude. Že nechtěla, aby odnesly střep, že jim nevěří, že mají dobré úmysly. Pokud by naléhaly, tak zrcadlo nechala rozbít proto, že je to nutné. Každých 12 let se musí rozbít zrcadlo, jinak se stane něco zlého… prostě mlží. A ne moc dobře, moc důvěryhodná není.

Z7: SKLEP
Současnost:
Do sklepa vedou malé dveře z kuchyně. Krátké úzké schodiště ústí do sklepní místnosti. Tam jsou prázdné sudy a prázdné police. Pach zatuchliny a vlhkosti. Uprostřed je sloup. U sloupu na zemi chuchel zpuchřelých provazů, kámen velký jako pěst a stranou rozbitá kuše. Z jednoho ze sudů trčí šipka.
Na zemi leží rozbité ruční zrcátko.

Minulost: 1972 (Z7 SKLEP)
Alex 72, Marina 75, zrcadlo rozbil Alex, když ho Marina přinutila
V domě už rok nežije žádné služebnictvo, jen Alex a Marina. Občas jim někdo doveze zásoby. Alex je troska, opilý, odevzdaný a závislý na Marině. Marina je šílená, už se chová podobně jako Monstrum. I podobně vypadá. Babizna, hubená s našedlou vysušenou pletí a s prsty jako pařáty. Bloumá domem nebo tráví čas v laboratoři, kde míchá nesmyslné dryáky. Nebo hledí (z bezpečné vzdálenosti) do posledního zrcadla. Možná to zrcadlo ukazuje minulost, kdy byli šťastní. 
Za úplňku Alexe (výjimečně střízlivého) přiměla sejít do sklepa. Míří na něj kuší (i když by to možná ani nemusela). Přivázala jej ke sloupu a pak mu přikázala kamenem zrcátko rozbít.
Postavy se objeví ve sklepě osvíceném jednou svící. Uvidí přivázaného Alexe, jak drží v ruce rozbité zrcadlo a v druhé ruce má kámen a v obličeji ztrápený zničený výraz. „No konečně! Konečně jsem úplná!“ zvolá Marina a vdechne fialový obláček. Z kuše v její ruce vyletí šipka směrem k postavám, ale nikoho netrefí a zabodne se do sudu. Marina kuši upustí a začne se transformovat, přitom se zlověstně a trhavě blíží k postavám. Bude se po nich sápat.
„Pomozte mi!“ zaúpí Alex. Postavy by jej měly vysvobodit. Pokud to neudělají, vezmou střep a zmizí, tak je to taky OK, viz níže.
Pokud budou postavy s Marinou bojovat hned v průběhu přeměny, tak parametry tyto:
Marina: 9 lvl, 50ž, ÚČ 4, OČ 1, nezrcadlí, zranitelná vším
Pokud jí dají čas cca 12 kol, tak ztransformuje na Monstrum a boj je stejně jako na začátku. 
Monstrum: 15 lvl, 100ž, ÚČ 6, OČ 2, Sil 5, Odl 3, Obr 1, Int -3, Chr -5 
Boj: Pokud někdo na monstrum zaútočí, monstrum okamžitě zrcadlí útok zpět. Útok má stejné parametry (ÚČ, zranění kouzla). Když má někdo více útoků, zrcadlí se každý útok okamžitě.
Nezrcadlí nepřímé plošné útoky – ohnivou hlínu, ohnivý déšť, který zasahuje plochu…DUPJ.
Pokud na nej nikdo neútočí, tak útočí samo pařáty dle svého ÚČ.
Je to magický tvor z pohledu svitků. Zranitelný je vším kromě obyčejných zbraní, zápasu (lupičův boj beze zbraně), podrobování, mentální magie (sugesce apod.)
Když ji zabijí, ze zrcadla přiletí fialový obláček, který jí zacelí rány a oživí ji. Pokud ještě nebyla transformovaná, tak už ožije jako Monstrum. Rychle se ale rozplyne a zmizí stropem pryč.
Alex si s postavami bude povídat – bude chtít vědět, co se vlastně stalo, co jsou postavy zač, co dělají s těmi střepy. On sám může postavám povyprávět celý příběh viděný jeho očima, pokud je to bude zajímat. O zrcadlech ví to, že je tvořil jeho otec a děd, a pochopil (teprve nedávno), že když se rozbilo to první a otec zemřel, tak přišlo něco, co žije za zrcadlem, posedlo to Marinu. S každým dalším zrcadlem to sílilo a teď jsou rozbitá všechna a ona je nezničitelná. Jak je opravit neví, to ví zase postavy, které by mu to měly říct, protože se bude ptát … takový vtipný bootstrap paradox.
Pak se bude chtít dostat pryč. Postavy by jej měly vyprovodit ze sklepa, dál nemůžou. On uteče z ostrova a předá informaci o tom, že je potřeba za superúplňkové noci opravit všechna zrcadla.
Pokud by postavy Alexe ignorovaly a zmizely se střepem rovnou, dopadne to stejně – Alex se osvobodí sám, uteče a informace, které předá, získal před rozbitím posledního zrcadla od Mariny.
Závěr:
Po zacelení posledního zrcadla se znovu objeví Monstrum a zaútočí na postavy. Musí ho zlikvidovat ještě jednou naposled. Když jej zabijí, tak už neoživne, naopak se ztransformuje na mrtvou hubenou starou ženu. Vypadá ale důstojně a klidně, žádná babizna … spíš stařenka, kterou se Marina měla stát. Měly by z toho mít dobrý pocit.
Tento souboj by teoreticky mohl proběhnout jakýkoliv další den, pokud by družinka byla už úplně vyčerpaná. Nechat je z tama odejít a odpočinout si a vrátit se. Jen zdůraznit, že ke splnění úkolu musí odstranit Monstrum.
Když předají zprávu Mathiasovi, že dům je čistý, on si ho bude chtít s nimi projít. Po kontrole, že tam už nic nestraší, jim poděkuje a předá odměnu.
