Bílá slza
Tohle dobrodružství je spíš pohádkové, zaměřené na atmosféru a tajemnost a legendy jiné kultury. Většina popisu slouží k pochopení pozadí.
Odehrává se v zimě.

Úvod:

Postavy osloví muž jménem Derek Tolar(38 let), který jim slíbí odměnu 100 zl na osobu, pokud najdou a ochrání jeho ženu Gwen. Že na doporučení hlídky, která se tím nemůže zabývat.

Legenda o holubech na Kirin Laa:

V dávných dobách se nad mořem proháněli synové boha větru. Jednou se jim zachtělo odpočinout si, a tak jeden z nich uronil do moře slzu a vznikl ostrov Kirin Laa. Svým stvořitelům se velice zamlouval a vytvořili na něm nádhernou krajinu a žili tam v podobě bílých holubů. Založili tak rod těchto holubů a udělali pro ně úkryt ve skále, kam vytáhli teplo ze srdce ostrova a přivedli lidi, které ustanovili jejich pomocníky. Tyto lidi nazývané Dwinové nadali kouzelnými schopnostmi. Osud holubů a Dwinů byl propojen s osudem ostrova.
Legenda říká, že srdce ostrova bude tlouct navždy, pokud klid bílých holubů bude nedotčený. může ale přijít den, kdy srdce ostrova vychladne. Vodopád, který kryje holubí jeskyni zamrzne, a již žádný bílý holub neproletí jeho clonou. A tehdy se poslední Dwinové stanou buď zkázou nebo nadějí celého Kirin Laa.

Fakta a řeči o holubech:
Řeči: Lidé věří, že holubi jsou požehnání. Vidět jej je dobré znamení, pokud o člověka nějak projeví zájem, je to skvělé. Existují vzpomínky na to, jak se neplodnému páru narodilo dítě, když se k nim přiletěl nakrmit holub atd. atd. Jejich bílá pera (velice vzácná, takže i jejich napodobeniny) se nosí jako amulet pro štěstí a ochranu.
Fakta: Něco na tom všem bude. Ona ta legenda je asi fakt pravdivá. Doufám, že to nebudem muset zjišťovat:-)
Fakta a řeči o Dwinech:

Lidé toho o Dwinech zas tolik neví. Nepřicházejí spolu do styku. Lidé se k vodopádu bojí (okolo žijí nebezpečné bílé kočky) a Dwiny vnímají jako legendární strážce, kteří asi existují, ale málokdo je viděl a ještě míň lidí s nimi mluvilo. Ovšem jako vždy aspoň někdo se o ně zajímá.

Řeči: Umí létat, rozumí holubí řeči, vidí ptačíma očima, mají zobák, po těle mají peří, vcelku

mezi lidmi vzbuzují úctu a respekt.

Fakta: Dwinové jsou holubodlaci, žijí částečně v domku na úpatí vodopádu a částečně uvnitř vodopádu u holubů. Detaily o jejich filozofii a rozmnožování vysvětlím na požádání, tady to není zas tak důležité. Normální lidi nijak zvlášť nepotřebují (kromě rozmnožování:-)) a nestýkají se s nimi. Pouze velmi zřídka s obyvateli vesnice Podhory. Mluví vlastním jazykem, pokud píší, tak klasickým písmem ve vlastním jazyku. Obecnou umí. Pokud se jich zrovna víc, např. je víc sourozenců, pak někteří odcházejí z ostrova pryč. Pak se snaží žít jako normální lidi. Ale jinde než na Kirin Laa.
Schopnosti: Přeměna v holuba, kdykoliv chtějí, rozumí si s holuby v libovolné podobě. V nouzi se dokáží přeměnit i v hejno holubů a to jsou pak pěkně drsní.

Stručný nástin pozadí příběhu:

Ostrov Kirin Laa (v překladu Bílá slza) je velmi svébytným místem, jehož národ je prastarý a jeho život částečně ovládají dávné legendy. Ostrov má ve znaku bílého holuba. Tito ptáci na ostrově žijí a podle legendy je existence ostrova svázána s jejich osudem. Pokud by vyhynuli nebo odešli, ostrov zanikne.

Holubi sídlí ve skalním dómu za vodopádem v horách v srdci ostrova. Z dómu vedou ven za vodopád jen malé otvory. Pod skalním dómem ve skále vyvěrají horné prameny, které vytékají do řeky pod vodopádem. Teplo těchto pramenů umožňuje holubům ve skále hnízdit a také způsobuje, že vodopád nezamrzá, tudíž mohou holubi skrz stěnu vody prolétávat.
Na začátku našeho příběhu žijí pouze dvě Dwiny, sestry, z nichž starší Gwen odešla z ostrova a žije v Havenu a mladší Laela se stará o holuby. Jenže z hlubin ostrova se uvolnil zlý duch, který se s horkými prameny dostal na povrch a posedl Laelu. Ta se ponořila do horkého pramene a pomalu se začíná měnit a čerpá z něj energii. Výsledek je, že teplý pramen slábne a chládne a protože je zima, tak vodopád začíná odshora zamrzat. Brzy zamrzne celý a ptáci se z jeskyně nedostanou. Což by bez pomoci jiné Dwiny znamenalo jejich smrt. Proto jedna holubice donese vzkaz Gwen do Havenu, že se musí vrátit. Gwen se ihned vrátí z Havenu a v jeskyni se pokusí přemoci svou sestru, která se již změnila na netvora. Což se jí ale bez pomoci postav nepodaří.
Role postav v příběhu:

Postavy si najme Gwenin manžel Derek, který je požádá, aby ji našly a chránily. Budou se muset za Gwen vydat na ostrov, pochopit, kým Gwen vlastně je, posbírat informace a dostat se k vodopádu, kde by měly přemoct Laelu.

Derek Tolar: 

Nejprve: Jeho žena zmizela od nich z domu. Nechala sice vzkaz, že odchází, ale zamčeno bylo zevnitř a žena nikde. Nic si s sebou nevzala a pod oknem (otevřeným) byla krev. Má strach, aby jí někdo něco neudělal. Sám má ale teď v práci velké problémy a musí zůstat, aby je vyřešil.

Po dalších otázkách, případně po prohlídce domu:

Je malý obchodník, má dvě lodě, které vozí všechno možné. Dřív byl námořnik a na Kirin Laa potkal Gwen, která chtěla odtamtud odjet. Pomohl jí a zamilovali se do sebe. Vzali se a deset let žijí spokojeně v Havenu. Děti nemají. Gwen o své minulosti moc nemluvila. Nosila na krku bílé pero, jedno také zavěsila nad dveře jejich bytu.
Ví, že na Kirin Laa jsou holubi symbolem a že je hodně uctívají. Všiml si, že Gwen často pozorovávala holuby v Havenu. (ti ale nejsou narozdíl od ostrovních bílí).

Také ví, že loď na Kirin jede až zítra odpoledne.

Derek Tolar: 4 lvl, „zloděj“, ž 20, nosí při sobě dýku, ÚČ 3, OČ 4

Popis Gwen:

Drobnější postavy, velmi lehká. Bledá pleť, šedé oči, dlouhé rovné stříbrošedé vlasy. Většinou nosila bílé oblečení, volné splývavé šaty. Věk cca 35 let. 

Domácnost Tolarových:

Tři místnosti ve třetím patře. Čisto, útulno, pohodlno. Zamčeno prý bylo zevnitř, jen byl povytažený klíč, takže se zvenku dá odemčít. Běžná praxe. Okna do dvora zavřená, okno z pokoje do ulice pootevřené. Na stole pod oknem je vzkaz, přímo pod oknem skvrna od krve a pod stolem (30% na hledání) leží bílé pírko, které má šedý konec. Derek pozná, že to není to, co nosila Gwen na krku. Na židli vedle stolu poloupletená šála. Jinak žádný nepořádek, jen jak Derek otvíral skříně, aby zjistil, jestli si Gwen něco vzala. 
Z otevřeného okna na ulici by šikovný zloděj slezl, je to cca 6 metrů. Na ulici jsou obchůdky, nikdo nic divného neviděl.

Co se tu dělo:

Gwen pletla, když na okno zaťukala holubice. Zraněná, krvácející. Gwen jí otevřela a holubice jí vysvětlila, co se děje na Kirin Laa. Kapka krve je od holubice. Ta také přinesla Gwen to peříčko s šedým koncem. Na Kirinu je to velmi zlé znamení.

Gwen se rozhodla okamžitě jednat (ač ji to netěší, ale je to její povinnost). Napsala v rychlosti Derekovi dopis, ve kterém ho chtěla trochu uklidnit, ale v podstatě se s ním loučila. Předpokládala, že starý jazyk, který Dwinové používají, Derek nepřeloží, ale musela se s ním rozkoučit aspoň takto, když mu to nedokázala napsat přímo. Pak se změnila na holubici a odlétla.

Vzkaz: (doufám, že by ho postavy mohly dostat zvlášť na papíře)

Můj milý,

zastihla mě nečekaně špatná zpráva z domova. Musím se tam bohužel ihned vrátit. Nemohu teď na tebe čekat. Buď trpělivý, doufám, že se brzy vrátím. Nejezdi, prosím, za mnou, bylo by to pro tebe velmi nebezpečné. Věř mi.

Velice tě miluju, 

Tvá Gwen

Aila, na chaer. Si ne s’tea uiamen. Tha me grie, eta stratea a meae, tha na die ortoraen, s’ta na vala triada dren. Ortavera te mea. 

Irthania Dwin ne komia vertha.

V překladu (ze starého jazyky užívaného nyní v podstatě jen Dwiny):

Sbohem, můj milý. Asi tě už nikdy nespatřím. Pokud zemřu, skončí všechno se mnou a pokud svůj úkol dokončím, nezůstane již v mém životě pro tebe místo. Snad mi odpustíš.

Osud Dwinů lásce nepřeje.

Překlad zvládne kouzlo Přelož (nedozví se ale, o jaký jazyk se jedná ani co znamené slovo Dwin). V knihovně tenhle jazyk nenajdou. Není důležité, jestli tu část dopisu přeloží, slouží jen pro atmosféru. Na ostrově už by měli najít někoho, kdo jim to přeloží.
Další osud Gwen:

Za 8 dní (musí mít tak dvoudenní náskok před postavami, lze upravit) doletí na Kirin Laa, dorazí až k vodopádu. Posilní se z toho, co zbylo v jejich starém příbytku u vodopádu, a vydá se za sestrou. Utkají se a Gwen prohraje. Laela z ní vysaje energii, takže pokud se postavy za vodopád dostanou, najdou Gwen ležet v tunelu za dómem. Bude v bezvědomí.

Při souboji sester se rozbouří horké prameny a vyvalí se menší vlna, která projede řekou několik mil.
Další fakta, která mohou zjistit v Havenu:

Loď na Kirin Laa jezdí každý týden, nejdřív zítra odpoledne. Kapitán Gwen nikdy neviděl.
V knihovně se mohou o Kirin Laa dovědět povšechné údaje o poloze a obyvatelstvu a zemědělství a vůbec (taky od kapitána), o zvláštním uctívání bílých holubů, kteří žijí vysoko v horách a podle legend je osud ostrova pevně spjat s jejich. O zvláštních lidech, kteří se o ně starají a mají nadpřirozené schopnosti. O nebezpečných kočkách, které jsou postrachem hor. Všechno podáváno spíš blahosklonně a s nadhledem, že je jen nějaký zvláštní folklór. 
Že taky věří, že ptačí pera mají kouzelnou moc a podobně.
Pokud se vůbec nebudou mít k tomu, aby se vydali na Kirin Laa, Derek je pošoupne tím, že jim zaplatí cestu lodí.
Cesta na Kirin Laa trvá lodí 10 dní, mezi tím jsou jiné menší ostrůvky, kde loď zastavuje, ale jinak je ostrov relativně odříznutý od ruchu civilizace. Při cestě lodí by se nemělo nic zvláštního stát. Maximálně nějaká ta nevolnost:-)
Ostrov Kirin Laa

Nazvali ho Bílá slza podle jeho tvaru a podle bílých zvířat, které na něm žijí. Ostrov měří 100x250 mil, uprostřed jsou vcelku vysoké hory, teď v zimě pokryté sněhem. Jen pobřeží je bez sněhu. Z hor tečou dvě řeky, ta s vodopádem ústí přímo v Marion Vera. Vůbec příroda je tady vcelku monumentální. Takže se nebát a popisovat dravost řek, výšku a tvary hor, mohutnost stromů... 
Obyvatelé tam žijí už velmi dlouho, provozují soběstačná řemesla, chovají běžné druhy zvířat, pěstuje se tu vcelku vzácný druh bylin, které se pak používají jako pálivé koření, takže sem občas jezdí kupci. Také vyřezávají krásné dřevěné nástroje atd atd.)
Počasí: Je zima, sníh od středních poloh. Teploty těsně pod nulou, slunce nejdřív krásně svítí (atmosféra), pak při putování nevlídno (aby museli jít na poslední noc do vesnice), u vodopádu zase krásně.
Město Marion Vera

Jediné větší město, přístav, centrum obchodu. Nijak zvlášť kulturní, magie je spíš vyjímka. Knihovna tu není. 

Tady ve městě by postavy měly identifikovat celý dopis (pokud to už nemají), seznámit se s legendou a pochopit, že musí Gwen následovat do hor proti proudu řeky. Taky by měli na cestu vyrážet varovaní před nebezpečím koček a vůbec možná blízkého konce světa(ostrova).
Nikdo ve městě nezná Gwen podle jména ani podle popisu. Pokud lidem řeknou, že je to Dwina, tak se budou spíš divit.

Atmosféra v Marion Vera je dost vybuzená. Před 10 dny totiž našli v řece 2 mrtvé holuby (pokusili se proletět vodopádem, ale už byl dost zamrzlý). To bylo nanejvýš alarmující, tak vyslali odvážlivce, aby to zkontrolovali. Ti se vrátili s tím, že vodopád začíná zamrzat (!), chalupa Dwinů, která stojí u paty vodopádu vypadá delší dobu opuštěná, a navíc je napadly kočky a jednoho rozsápaly. 

Takže teď v Marion Vera každý jedná podle toho, jak moc věří legendám (druhy A-C). V každém případě by tu mělo být nezvykle rušno, lidi přecitlivělí, nervózní, atmosféra očekávání...
Druhy lidí:

A: mladší, akční – legendám nevěří, spíš je komolí a zlehčují, budou podávat zkreslené      

     informace (jak o legendě, tak o bílém či našedlém peru)

     příklad: dělníci v přístavu, prodavač uzenek, mladé holky u kašny...

B: starší, věřící legendě doslovně – jsou vystrašení, uvažují o odchodu, lomí rukama, budou     

   reagovat přestrašeně, zejména na našedlé peříčko, legendu poví nesouvisle

   příklad: babky prodávající ve stáncích, prodejce amuletů, žebravý kněz, hospodský (viz      

  Incident)

C: starší, racionální, legendě věřící, vzdělaní – typicky soudce Ian Vitus
Vhodné by bylo, kdyby družinka nejdřív potkala pár různých typů lidí, vyslechla si své, případně zažila Incident (ať to není suché) a pak se teprve dostala k soudci. Podle toho, s kým budou chtít mluvit, řaďte si lidi do kategorií A,B.
Za soudcem by je měl poslat kdokoliv, komu ukážou dopis, a kdo umí trochu číst (cca 20% obyvatel, spíš mladších) a rozpozná, že dodatek k dopisu je psán cizí řečí. Rozpozná ale slovo Dwin a poví k němu, co jsou podle něj zač.

Soudce Ian Vitus:
mezi lidmi známý jako učenec, co umí jazyky a všechno ví. Text jim přeloží, legendu převypráví poutavě a se zaujetím. V podstatě jim může říct všechno, co je uvedené jako „řeči“ o Dwinech a holubech. Podá to tak, že se to říká a že on si myslí, že je to v podstatě pravda. Přesně jim také vysvětlí význam bílého a našedlého pírka, pokud se zeptají. 
Bude přirozeně zvědavý a pokud mu postavy vysvětlí původ dopisu, tak ho nadchne, že se Dwina Gwen vrátila. Úmysl jít za Gwen jim schválí, i když se bude zamýšlet nad koncem legendy, tj. jestli to není jen v rukou Dwinů. Rozhodně je upozorní, že je to nebezpečné, že jsou tam ty kočky a že nikdo neví, jak to vlastně s vodopádem je, co je tam může čekat. Nic podrobného o vodopádu jim neřekne neb nic neví. Kdysi tam byl, ale moc to tam nezkoumal.

Incident (aby nebyla nuda): 
Pokud se postavy budou snažit zjistit význam našedlého peříčka a budou se ptát někoho ze  skupiny B (dost pravděpodobně, protože nikdo z A jim k tomu nic pořádného neřekne), ideálně, kdyby to byl hostinský, tak ten ztropí poplach, že na něj přivolávají smůlu, udělá pozdvižení a postavy vyhodí. Přitom se na postavy nalepí mužík jménem Tomas Maník (skupina A, negramotný, ale doporučí kupce, co umí číst), který je uchlácholí, že hostinský je pověrčivý blázen, že věří, že to pírko přináší smůlu atd. atd. a nabídne postavám nocleh. Potenciálně za úplatu, kdyby třeba nechtěli, bude je přesvědčovat, že s tím pírkem u sebe je nikdo neubytuje atd.
Ubytování docela v poho, čisté, u něho v domku. 

Jenže Tomas se je v noci pokusí okrást (na zaslechnutí 10%), jde mu o to pírko, chce ho ukrást a pomocí něj vystrašit některé lidi a donutit je, aby odešli a on mohl vydělat na jejich majetku... Pokud jej postavy odhalí, chvilku se bude kroutit, ale při vyhrožování všechno vysype a bude prosit o milost. 

Pokud se postavy neprobudí v noci, ráno na to určitě přijdou. Prohrabané věci v batohu, pokud budou hledat, co jim chybí, tak na chybějící pírko dojdou.
Tomas Maník: 4.úr. zloděj, 23ž, ÚČ dýka 3 OČ 4
Ideální průběh v Marion Vera: Postavy se budou ptát po Gwen, ukazovat dopis a snad pírko. Při otázkách, co se tam děje, vyprávění legendy (podle A,B). Napřed pár negramotných, takže reakce jen na pírko. Incident. Pak někdo gramotný poukáže na slovo Dwin. Pak návštěva soudce a odchod z města. 
Cesta podél řeky:
Cesta k vodopádu trvá 4 dny. 

1.den tam vede normální cesta, na konci vesnice, hospoda, pohoda. Pak začíná divočina. Musí se jít podél řeky jen po pěšině. 

2.den řeka teče kaňonem, občas je pěšina jen úzká (1m) římsa podél pěnícího proudu asi 2m pod římsou
 - asi 100m dlouhý namrzlý úsek – Obr – 8 (4) [2] – A (B) [C] / nic  - ověřování každých 20m
A - pád na římsu 1ž
B - pád a zachycení se na římse za výčnělky 1ž, vytáhnutí Sil – 5 – vytáhl se/nevytáhl se

     při pomoci přátel se jeho síla sčítá se silou tahajících kamarádů 1ž
C – pád do řeky – řeka ho bude unášet rychlostí 10s/kolo, plavání každé kolo: Sil – 8(2) – plave na místě (řeka ho unáší)/topí se. Topení každé kolo: Odl – 7 – 1ž/3ž
Jakýkoliv dobrý nápad nějak bonusovat.

Spaní v lese, zima, vítr, zvuky, šelest křídel, ráno past na nachlazení Odl – 4 – 4stínové ž/nic

3.den – stoupání do hor, mlha, boření do sněhu, veverka

setkání s veverkou (a la Doba ledová) 
– při obědě někomu (správně vybrat, ať je sranda) spadne rovnou do pootevřeného vaku něco malého ze stromu. (ořech) Vzápětí nato bílá spadne veverka s „pěnou u huby“ připravená přeprat celý svět, pokud by jí chtěl vzít její ořech. Dá postavě chviličku narozmyšlenou a pokud se postava nebude mít k tomu ořech vrátit, tak se vrhne po vaku a celý ho vyháže a trošku potrhá. Když najde ořech, blaženě si oddychne, přitulí se k němu, prskne postavě do obličeje spršku sněhu a zmizí na strom. Je možné se s ní prát, bude škrábat a kousat (2útoky za kolo – ořechový amok).
Bílá veverka: 15ž, ÚČ drápky 2, zoubky 3, OČ 6

Navečer stezka lehce se odklánějící od řeky, světla v úbočí, ošklivý vítr, horská vesnice Podhora. V noci ale bude svítit měsíc (je úplněk:)
Podhora: 
Poslední vesnice na této straně hor. Cca 10 domků 5 a 5 proti sobě(+stáje a stodoly), 50 lidí, z toho 15 mužů schopných boje. Většinou dřevorubci a řezbáři. V této vesnici toho lidé ví o Dwinech nejvíc (stejně jako soudce Ian, ale mluví z vlastní zkušenosti, případně naše babička viděla, že ...) a legenda je pro ně realitou. Vodopád je odtud necelý den cesty, ale lidi na tu stranu moc nechodí, protože tam už vcelku často jde narazit na kočky, takže se bojí. Jednou za půl roku nosí jeden muž z vesnice nějaké věci k domku Dwinů (oblečení, nějaké nástroje, sůl). Je to dávná tradice. Ale příliš se tam nezdržují a nijak s Dwiny nedruží. Trochu se jich bojí. Budou schopní a ochotní postavám říct:
-    vodopád opravdu zamrzá, lidé ale věří, že se něco stane, že to Dwinové nějak zvládnou, stejně těm lidem nic jiného nezbývá

-     poslední dva roky tu žila jen jedna Dwina, byla v pohodě (jméno neznají, ale popis sedí na Gwen – přirozeně, sestry), jenže tak dva měsíce je domek opuštěný (např se nekouří z komína atd.), někteří tipují, že někam odešla, ale doufají, že se vrátí
Když postavy v podvečer dorazí do vesnice, najdou pozavírané dveře a okenice. Atmosféra napjatého ticha a strachu. Odpoledne totiž jedna kočka nedaleko vesnice rozsápala malého chlapce. Všichni se bojí. Kočky jsou okolo a možná zaútočí. Když lidé uvidí zbraně družinky, tak je budou prosit, aby tam zůstali a pomohli jim. Zabarikádování asi úplně nepomůže.

Noční útok za úplňku:

Zkrácená verze: když bude málo času, tak nechat postavy napadnout těsně před vesnicí a zabojovat si třeba s pěti kočkama rovnou FTF a žádné taktizování

Plná verze: Boj v noci ve vesnici:

12 koček  - pokud se všichni zabarikádují, tak budou kočky po dvou rozrážet ty nejslabší dveře – např. do třech domů a třech nějakých stodol nebo stájí dobytka

- pokud vsadí na přímý boj, tak 6 koček zvládnou lidé (pár jich asi padne), 6 zůstane na družinu

- pokud vymyslí nějaké sofistikované zátarasy, návnady dobytka apod, mohou pomocí odstřelování hodně slušně snížit počet, ale stejně aspoň nějaký boj bych jim dopřála
Bílá kočka: 40ž, 3 útoky/2kola: tlama(1x) Úč 9, drápy(2x) ÚČ 7, OČ 7
Ve vesnici je vybaví na další cestu a budou jim držet palce.
Setkání - podle nálady a vyspělosti družinky

družinku si odchytne starý děda a pokecá s nima, bude se jich vyptávat, na tu Dwinu, co hledají a pak jim povykládá tajemství – Že když byl mladý takhle jednou v lese si párkrát všiml, že ho pozoruje bílý holub, no byl rád. No a jednou ten holub sletěl ze stromu, na chvilku zmizel a najednou zpoza kmene vyšla úplně nahá stříbrovlasá žena s šedýma očima. Usmála se na něho a úplně ho zmámila. Rovnou tam se pomilovali. Když odcházela, tak si vytáhla z vlasů bílé pero a dala mu jej. A musí uznat, že se mu od té doby skvěle dařilo. Zdravý jak buk, štěstí a pohoda...takže si myslí, že třeba ta Dwina, kterou hledají, by mohla být i jeho dcera...zdá se, že Dwinové nevyskakují z děr, jako trpaslíci:-) ale nikomu to nevykládal, jen manželce a teď jim

4. den  – cesta k vodopádu

Po dvou hodinách cesty setkání s žábou:

Řeka teče teď kus lesem, když přelezou minipahorek, uslyší zajímavé zvuky (ňafání a vrčení).

Uvidí dvě bílé kočky, jak si pohrávají s velikánskou žábou (20cm velký skokan). Válejí ho, nechávají poutéct a chytají, klasická kočka a myš. Prostě ho trápí. Žába žalostně, přežalostně kváká. Pokud se postavy vyloženě nevyplíží, kočky si jich všimnou a zarazí se a budou hledět jeden na druhého. Pokud postavy zaútočí, tak po prvním větším zranění kočky utečou. Kdyby nezaútočily, žába vyrazí směrem k nim, aby se u nich schovala. Když budou kočky pryč, žába spustí lidským hlasem:

Jéje (klasická žába s velkou hubou:-)), moc vám děkuji. No ty potvory by mě snad sežraly, no mě, poslední exemplář skokana moudrého! To víte, tady ty místní žáby jsou takové nanicovaté, jeden se ani pořádně nerozmnoží....hrozně ukecaný a zvědavý. Nakonec jim řekne všechno, co ví.
Skokan moudrý:
Jeho pradědeček patřil nějakému kouzelníkovi, který ho sem donesl a někde tu zmizel. On sám tu žije celý život (15let). Teď už si hezky spal v zamrzlém břehu, když předevčírem přišla řekou vlna horké vody a probrala ho. Tak vylezl. Šel k vodopádu, no hrůza, skoro zamrlý. A přitom se předtím přece valila ven horká voda. No neví, co se děje.

O Dwinech: občas je vidí u vodopádu, žijí tam normálně v domku. Jednou viděl, jak se starý Dwin přeměnil na hejno holubů a zahnal tak tři kočky! Že pamatuje, že tu žil starý muž se dvěma dcerami, ta jedna dávno ( před 10 lety) odešla a ten muž pak umřel, takže tu dva roky byla jen jedna. Ale byla fajn. 

A nakonec bude hrozně tajemný, že jim poradí něco, co se jim bude hodit. Že ho to naučil pradědeček, že ten to znal jako říkanku od kouzelníka:

Za stěnou vody, za stěnou kamene

tam sídlí ptáci od horkého pramene

bělostní létají, kam se jim zlíbí

smrtelným lidem však tato moc chybí.

Jen ten, koho úmysl pomoci přivede,

do vln se potopí, teplo jej povede.

Vodopád:

Měli by přijít navečer, západ slunce v oranžové, po okolí bílý naoranžovělý sníh, černé kmeny stromů a nádherný vodopád, kromě dvou metrů zespodu už celý zamrzlý (za příkrovem ledu voda po skále samozřejmě stále padá). Padá do tůně, ze které se kouří, protože voda v ní je teplá. Právě touto tůní se musí proplavat, aby se postavy dostaly dovnitř do skály. Dwinové to v lidské podobě takto dělají.
Vodopád není jednolitý, jsou tam v proudu mezery, kama ptáci běžně kličkují, ale jak zamrzá, tak se mezery zmenšily na miniškvíry. Šířka vodopádu je 8 metrů, výška 15m. Normálně tam nijak moc vody neteče, žádná mohutná jednolitá Niagara. kde by se taky v horách vzala, že? Ale zamrzlý už je kompaktní.

Myslím, že postavy by měly ještě pořád předpokládat, že přímo za ledem je jeskyně, že tam není skála. Aspoň by jim to dosud neměla žádná informace vyloučit, i když se explicitně zeptají, tak jen v Podhoře lidé ví, že za vodou je ještě skála, ale ani oni neví, že tamtudy vážně nejde prolézt. Nikdo to totiž ještě nezkoušel.

Kdyby postavy chtěly, tak jim naznačit, že je možné dostat se mezi led skálu. Např tam vletět kouzlem apod. Přeju hej v té ledové vodě.

Jinak než potopením a proplaváním podvodními tunely se dovnitř dostat nejde.

Tunel – teče z něj teplá voda, směrem dovnitř se zahřívá. Je dlouhý asi 50 metrů a ústí na vzdálenější straně dómu. Dál do skály vede spleť tunelů a výklenků, některé jsou suché, jinými teče voda. Některé jsou moc nízké a úzké, jen štěrbiny. Jeden je ale největší a vody je v něm na kraji zhruba po pás. Stejně se v jednu chvíli budou muset znovu úplně potopit. Ale jen na cca dva metry. I tak by mělo být poznat podle stěn tunelů, že je vody 30cm pod stav. (postřeh 30%)Nejde se tam moc zamotat, tunely se zase spojí a po cca 200 m budou všechny spojené v místnosti  vývěru. Odtamtud se do tunelů valí lehká pára.
Pozn. louč by i po lehkém namočení mohla hořet, sice mizerně, ale mohla, lucerna nikoli, nejde zapálit

Dóm: 12m vysoký, 15 metrů široký, nepravidelný dóm se spoustou výstupků plných trusu a hnízd. Pospává tam cca 50 holubů. Ve skále jsou otvory, za kterými je slyšet šumění vodopádu (stěna dómu je tlustá 0,5-2m). Pokud budou postavy dělat hluk, začnou holubi poletovat, ale nic jim neudělají. Pokud by jim lezli do hnízd, tak zaútočí (moc ale neublíží). 
A navíc budou mít postavy do konce svých (velmi krátkých) životů pořádnou smůlu. Ve vzdáleném rohu je laguna teplé vody a která proudí ven a z laguny dál vede spleť tunelů. Pod jednou ze stěn dómu je lůžko z podušek pro člověka, nádoba, nožík, prostě místo, kde občas zůstávali Dwinové, když nebyli v domku.

Gwen

Najdou ji uprostřed spleti tunelů v jednom výklenku. Oblečená v nějaké roztrhaném špinavém od krve kousku oblečení. Poškrábaný obličej a horní část těla, popálené ruce. Mělce dýchá a je v bezvědomí. Podaří se ji probudit až po vyléčení 50 životů. (nebo dle potřeby, prostě by se neměla probudit dřiv, než postavy skončí s Laelou) Kdyby postavy Gwen vynesly k holubům, tak ti by ji asi celou pokryli a jako léčili. Směrem k jeskyni vývěru by měly být stopy od krve.
Kdyby náhodou postavy nešly dál k Laele, tak probudí Gwen a po pár slovech s ní tam asi stejně půjdou.

Jeskyně vývěru:
10m široká zhruba kulatá jeskyně, na vzdálenější straně vyvěrá horká (50 stupňů) voda a protéká do tunelů. Při bližším pohledu si mohou všimnout, že na dni jeskyně je tu a tam kousek roztrhaných bílých per. Ve vývěru se koupe Laela.
Laela

Voda ji jakoby zmineralizovala. Je vysoká 2 metry, stále připomíná člověka, ale velice zmohutněla, jakoby na ní byla krusta minerálů. Ale pohybuje se s rychle a s velkou silou. 
Nepromluví, jen celé tělo jí pulzuje silou a teplem. Pomalu se k postavám přiblíží a pak se na ně vrhne. Hned jak vstane, voda z vývěru začne prýštit víc a teplejší.

Laela: 150ž, 3útoky/2kola, rukama + zvl., ruce ÚČ 12, OČ 7
zvl. pára z úst všichni do 3 m před ní past Odl – 7 – 1-3ž/4-6ž

zvl. proud vody – na její pokyn se kolem tekoucí voda vyvalí na postavy (do 5 m před ní )a podrazí jim nohy

Obr – 6 –spadne/ustojí + Odl – 3 – 2ž/nic  (udělá jen na začátku druhého nebo třetího kola)
nezranitelná psychickými kouzly, ledová kouzla dvojnásobný účinek
Ten souboj by měl být akční, nic o tom, co se stalo, se od Laely při něm nedozví, vše jim pak může říct Gwen. 
Když Laelu zabijí, rozpadne se na prach a velice efektně se vypaří spousta energie. (zranění do 2 m 3ž, do 5m 1ž). Pak už by měly postavy vidět, jak se vývěr zvětšil. Cesta zpět tunely bude dost nepříjemná. Odl – 3 – 2ž/nic
Závěr: 
Měli by probudit Gwen. Ta je zmatená, ale vděčná, vysvětlí jim, že Laelu posedl duch z nitra země, který musel čerpat energii z pramene. Že nad ní v souboji sama neměla šanci. Teď musí zůstat tady s holuby. Do Havenu se vrátit nemůže, možná až si vychová nástupce. Manžela miluje, ale tohle je její osud a s tím nic neudělá. Ale po naléhání asi připustí, že kdyby moc chtěl, mohl by přijet sem za ní a vidělo by se. Ale zůstat by tu stejně asi nemohl. No, ona to bere prostě tak, že její šťastný život v Havenu skončil a musí to tak být. Nechá Derekovi vyřídit, že ho moc miluju a jej jí to líto, ale že mu to prostě nemohla nikdy říct atd. Pokud postavy tuhle informaci Derekovi přetlumočí, tak ten jim poděkuje, dá odměnu a vyrazí rovnou na Kirin Laa zjistit, co je na tom pravdy, že osud Dwinů lásce nepřeje.
PS. Podle Gwen je legenda pravdivá. Kdyby nikdo nic neudělal, tak Laela postupně nabere tolik síly, že by celý ostrov mohla zničit sama.  KONEC
