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Zatimco se zwargska vesnice chystd na slavnost Nejjasnéjsiho

svétla, nékolik jejich obyvatel zmizi. Jednim z nich je knéz svétla,
na jehoZ pocest se slavnost pofada. Duchové Zivll jsou roztékani
a nereaguji na prosby $amant. Pomateny nadzemni astrolog vésti
slavnosti katastrofu. Spratelené dryady z ob#i duhové vistarie se
odmléely a ve vesnici je ¢im dal vétsi horko. Co se déje v itrobach
prastarého stromu? A jak to souvisi se slavnosti Nejjasnéjsiho svét-
la?

Hlavni naplni tohoto dobrodruZstvi je vySetfovani problému
obyvatel vesnice Gor Daral spolu s volbami, které nejsou vzdy
Cernobilé. Jako obvykle se i zde najde nékolik pFileZitosti k boji.

Cas potiebny k odehrani by se mél pohybovat do ¢ty¥ hodin,
pokud se hraci soustfedi primarné na hlavni zapletku. Je taky
moZné zasadit dobrodruZzstvi do deldi kampang, at uz p¥idanim
konkrétniho dtvodu, pro¢ postavy do Gor Daralu jdou, feSenim
nésledkl jejich voleb, nebo rozsifenim dramatu mezi nehracské
postavy.

EIISTRORIE:

Trpasli¢i vesnice Gol Daral byla zaloZena pfed nékolika staletimi,
kdyZz zde skupina zwargl objevila loZiska bohatd na kovy
a drahokamy. PobliZ nalezli ob¥i duhovou vistarii, jejiZz dryady po-
mohly pavodnim osadniktim s vytvofenim podzemnich zahrad
a sklenik?.

Béhem nasledujicich stoleti vyrostla vistarie natolik, Ze nyni po
vét§inu dne vrha stin na Sachty, jimiZ zwargové ptrivadéji svétlo do
své Slunecni véZe. Dlouhou dobu se zwargové pokouseli kopat
nové Sachty a nastavovat zrcadla jinymi zptsoby, ale problém se




vytesit nepodaFilo. Toto obdobi nazyvaji Dobou stinu a zhruba
tfetina zwargt se tehdy odstéhovala jinam.

Pfed tfemi lety se knéz svétla Balmur vydal na pout, aby nagel
zpusob, jak svétlo do vesnice vratit. Vratil se po téméf dvou letech
a zacal pracovat na dals§i Gpravé Slunec¢ni véze. KdyZz svou praci
dokoncil, vesnici zalilo jasné, hfejivé svétlo. Na pocest tohoto
obnoveni uspofadala vesnice slavnost Nejjasnéjsiho svétla.

Na zac¢atku dobrodruZzstvi ma slavnost své prvni vyro¢i.

BALMUROVA POUT

Na svych cestach Balmur prokazal laskavost ptadku Ohnivaku, kte-
ry mu za to vénoval pirko ze svého ocasu. Toto pirko pak Balmur
zapracoval do Sluneéni véZe, kde nyni diky spojeni s Zivlem ohné
vytvari svétlo.

MLéici DRYADY A ZMIZELf ZWARGOVE

KdyZz Balmur spojil pirko se Sluneéni véZi, narusilo to rovnovidhu
mistnich Zivld. Zpocatku si zmén nikdo nevsiml, postupem casu se
ale v okoli zac¢alo vyskytovat ¢im dal vic ohnivych stvofeni. Vody
postupné ubyva a kofeny vistarie usychaji. Navic se pobliZ usadil
elementdl, jehoZ pfitomnost kofeny spaluje a dryady citi jejich bo-
lest.

Dryady se proto rozhodly poZadat zwargy o pomoc. Nékolik
jich p¥ivolaly do ttrob stromu, jenZe tvorové, ktefi tu s dryddami
Ziji, jsou napul $ileni bolesti ze Zhnoucich kofent, takZe doslo
k nedorozuméni. Nebohé zwargy uvéznili v kmeni stromu pavou-
ci.

Balmur sdm pojal podezfeni, Ze by udalosti mohly mit spojitost
s vyuZitim kouzelného pirka, a tak si Sel taky promluvit
s dryadami a zjistit vice. BohuZel i on byl lapen do obrovskych
pavoucich siti.




CEsma WUDOILI

Pokud pro postavy nema$ vlastni dobrodruzny hacek, putuji do
Gor Daralu jako ochranka Zefyra, silvarijského obchodnika s ko-
fenim a bylinkami. Cely néklad, v€etné vzacnych bylin pro $a-
manku Torriu, mu veze jeho vérna mula Lili. Zefyr spéch4a, ma
velké zpoZzdéni a dnes ma byt hlavni den oslav. Pozdéji uz toho ne-
proda tolik, protoZe vét§ina navstévnikl slavnost opusti.

Uz p¥i vstupu do Gdoli uvidi postavy na jeho druhém konci
vistarii, masivni strom, ktery svou vySkou sméle konkuruje
okolnim horam. At uZ p¥ijdou v kteroukoliv ro¢ni dobu, vistarie je
vzdy obaleni listim a kvéty, které svou barvu méni podle nalady
dryad. Ted jsou pfevazné Sedé, ervené a oranZové.

Cesta se vine podél horského Gbo¢i a do Gor Daralu vede dobie
znacend odbocka do tunelu. Uvnit¥ pokracuje cesta jesté zhruba
hodinu, neZ se objevi prvni znamky vesnice.

Pokud postavy nebudou po cesté moc hlu¢né, zhruba sto metra
pfed odbockou do Gor Daralu nad sebou zaslechnou Dyrmyrav
meditaéni zpév.

ASTROLOG DYRMYR

Dyrmyr v mladi propadl kouzlu hvézd a dobrovolné se pfestéhoval

do jeskyné na povrchu, aby je v noci mohl pozorovat. Jeho jeskyné

je ve srazu nad cestou a ma ji upravenou do jednoduchého p¥i- 5

bytku, jehoZ stény a strop jsou pomalovany diagramy a malbami i

s tematikou hvézd. Zije tam sam, jeho rodi¢e a sourozenci se l
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v Dobé stinu odstéhovali. Lze tu najit obycejné nadobi a obleceni,
tfi davky halucinogennich hub a rozepsany ,Denik hvézd®, ktery
detailné popisuje pohyb hvézd na obloze a co to asi miiZe znamenat




— fakta o hvézdach jsou velmi kvalitni, ale zavéry z nich jsou spis§
Dyrmyrova fantazie.

Kratce poté, co se Balmur vratil ze své pouti, uvidél Dyrmyr ve
hvézdach katastrofu, ale nedokazal uréit nic konkrétniho. A kdyz
pak Balmur véZ opravil a svétlo do vsi vratil, tak i ti, kdo jej do té
doby povaZovali jen za excentrického, usoudili, Ze je Sileny.

Zajimajiho hvézdy, ¢teni z nich, legendy o nich a v podstaté vse,
co se jich tyka. Pokud s nim chce nékdo mluvit o jinych tématech,
nedokaZe udrZet pozornost.

KdyZ se s nim postavy daji do fei, zane svym varovanim:
»Slavnost Ceka oheii a zkaza! Hofici pochodeii vzplane jesté vic!
Celé udoli lehne popelem!“ Pokud ho postavy uklidni, mdZe pro-
zradit, co vycetl ve hvézdach. KdyZ pry Balmur pfinesl svétlo,
priSel s nim i oheri, ktery vSe spali. Ve vesnici mu vSak nikdo ne-
véri, takZe uz tam nechodi, protoZe nechce taky shofet.

€ESTEAYRODZEMNIMIERYN E18Y%

Pokud by davalo smysl, aby postavy pf#isly do Gor Daralu podze-
mim, mtZou cestovat jako doprovod a ochranka delegace z jiného
zwargského sidla. Na slavnosti mifi Rantrig z Magrehu a Myrla ze
Zlaté siné (viz jejich popis dale).

Zhruba ptl hodiny pfed vesnici pfechéizeji postavy po krasném
kamenném mosté pfes podzemni feku. Vedle mostu nabiraji dva
zwargové do véder vodu, tfeti stoji na straZi a bedlivé pozoruje
okoli. Prochazejici postavy varuji: ,Dejte si pozor na ohnivky, né-
jak se tu rozmnozily.“ Ohnivkami maji na mysli riizné podoby
mensich ducht ohné. Na slavnost se tési, ale jednomu z nich, pe-
ka¥i Bargovi, dneska rano ty ohnivky spdlily chleba, takZze ma
zkaZeny den.

Pokud by se postavy pokousely komunikovat s duchy vody, pak
u feky je to mozné, ale uslysi pouze volani o pomoc.




DuUCH OHNE
Po cesté muZou postavy potkat zmateného ducha ohnég, ktery je
napadne, pokud nebude rychle uklidnén, napfiklad Samanem
nebo Zivlovou magii.

Vydrz
» 3 hexy

Bézné tahy
» Popdleni za 3, oheri.

Mocné tahy
» Rozsahlé vzplanuti za 2, ohen, plosné.

Zvlastni vlastnosti
» Imunita v¢i ohni — béZny oheil mu neptsobi Zddné zranéni.

Cim vic se postavy bliZi k vesnici, tim vét$i pocituji teplo. Ve vesni-
ci je stabilné zhruba 25 °C, coZ je zplsobeno tim, Ze pirko ptaka
Ohnivaka pfitahuje oheii a duchy ohné. Pokud se problém
s pirkem nevyfesi, teplota poroste rychlosti zhruba 1 °C za mésic.
Zivlova magie tu funguje, jen ohnivéa kouzla maji silné&j$i a vodni
kouzla slabsi efekt neZ obvykle.

Zije tu néco kolem stovky zwargf, vétSina z nich je z kasty ma-
regrin.

Ve studnach ve vsi je malo vody a obcas je to tak $patné, Ze
obyvatelé museji chodit pro vodu k ptl hodiny vzdalené podzemni
fece (cesta je dobfe znacend). Na p¥ipadnou otazku, pro¢ nevy-
stavéli vesnici u feky, odpovi, Ze tady byly lepsi jeskyné&, podloZi
u feky neni p¥ili§ stabilni a navic aZ donedavna fungovaly studny.
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SLAVNOST

Oslavy probihaji po celé vesnici, nejvice ale ve velké centralni jes-
kyni, v jejimZ centru stoji kaple Svétla. Sluneéni véZ, soustava zr-
cadel, krystali a sklenénych a kovovych souc¢asti, se vypina z kap-
le, u stropu se roz§ifuje a vypada, Ze ho podpira. Vsude visi faborky
a praporky ve zlatych a st¥ibrnych barvach a po celé jeskyni jsou
rozmisténé svicny s hoficimi svickami a svitici krystaly. Je zde
jasno jako za slune¢ného dne.

Je tu spousta jidla, jak mistniho, tak exotického, festivalové hry
(soutéz v piti, v pice, vrh sekerou na ter¢ a podobné&) a moZnost
vsadit si v kohoutich zapasech nebo zadvodech krtku (dej hra¢tm
moZnost odhadnout jednotlivé soutéZici nebo ovlivnit prubéh
klani). Je tuipddium, kde skupinka hercti hraje zwargské pohadky
a legendy. Pozdé&ji tu mé vystoupit Balmur s proslovem.

Pokud postavy pfisly se Zefyrem, ten si okamzité na prvnim
volném misté postavi skladaci stolek a na ném rozlozi své zboZi.
Postavam zaplati za doprovod sem a poZzada je, aby dorucily balicek
s bylinkami Samance Torii — on nevi, kde bydli, ale da se na ni bez
problémti doptat.

Pokud postavy pfisly s Myrlou nebo Rantrigem, dostanou
instrukce, aby se zapojily do slavnosti a zjistily, jak soucasnou
situaci vyuzit pro agendu konkrétniho zadavatele (viz jejich popis
dale).

Na slavnosti se daji zaslechnout néasledujici drby:

Slavnost je na pocest knéze svétla Balmura, ktery pfed rokem
vratil vesnici svétlo. To svétlo je jiné neZz v jinych zwargskych osa-
dAch a svitii v noci, ale mistnim to nevadi.

Dneska Balmura nikdo nevidél, ale vCera pry néco Fesil
v kovarnach a nemél z toho radost.

Béhem poslednich par tydnt se z vesnice ztratili ¢tyfi
zwargové. Obyvatelé maji obavy, jestli se pobliZ neusadily néjaké
pfiSery. Zadnou ale nevidéli.




Dryady s obyvateli uZz nemluvi, coZ je podezfelé. Militantné&jsi
vesni¢ani chté&ji po oslavich vyrazit na trestnou vypravu a ob¥i
strom spalit.

KOVARNY

Ve vsi jsou dvé kovarny, jednu vede postar$i Ebnar, druhou
o néco mladsi sestry Beryl a Rubina. V obou uméji opravit zakladni
vybaveni a par kust je tam i k prodeji. Své vyrobky zpravidla
dodavaji obchodniktim, ktefi je vozi bud do jinych zwargskych
mést, nebo do nedalekého mésta na povrchu. Pochvaluji si, Ze
posledni dobou jsou vyhné Zhavéjsi a spotFebovavaji méné paliva.

Pfed par dny se v obou kovarnach Balmur vyptaval na podivné
projevy vyhni a vypadal zachmufené.

Ve kterékoliv kovarné se mtZou ve vyhni objevit pochodniéci
a zacCit délat neplechu. To se miiZe stat samovolné, kdyZz budes po-
tfebovat hrac¢tm ptidat akéni scénu, nebo jako nasledek
komplikaci ¢i netispéchu na kouzleni. Pokud nebudou zastaveni
uvnitf kovarny, po chvilce vybéhnou ven a za¢nou si hrat mezi
stanky, nékteré mtZou nechténé zapalit.




HEJNO POCHODNiCKU

Pochodniéci jsou drobni duchové ohné spojeni se zemi. Vypadaji
jako kaminek, ne vét$i nez lidska pést, ktery je obaleny v pla-
menech. Jsou hravi a spolecensti a vyskytuji se v hejnech. Osaméli
pochodnicci bez svého hejna brzy zahynou.

Vydrz
» 2 hexy

BézZné tahy
» Popéleni za 1, oheil.

Mocné tahy
» Pochodnitek nahle vzplane a exploduje. Zranéni 1, oher,
plo$né. Hejno taky utrpi 1 $krt zranéni, protoZze vybuchly po-
chodnicek zemfe.

Zvlastnivlastnosti
» Imunita v¢i ohni - béZny oheil jim neplisobi Zadné zranéni.
» Ohnivy dotyk — automaticky zapaluji ho¥lavé véci, kterych se
pfimo dotknou.
» Jeden samotny pochodnicek ma vydrz 1 $krt a zranéni za 1 jako
mocny tah.

SLUNECNT{ VEZ
Kaple Slune¢ni véZe je vefejné pfistupnd, béhem slavnosti tam
neustale nékdo je a dékuje svétlu, Ze se vratilo do vesnice. Za olta-
fem je vchod do véZe jako takové — neni vidét z vefejné ¢asti a kli¢
k nému ma Balmur. Pokud by se postavy chtély do véZe dostat bez
Balmura, obyvatelé jim budou branit.

Uvnitf¥ véZe leZi v misce ze zrcadel pirko z ptdka Ohnivaka,
kolem ni je soustava krystalti a dal§ich zrcadel, ktera svétlo z pirka
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rozvadéji po vesnici. Vyjmuti pirka zplsobi, Ze se ve vesnici setmi
jako pod opravdu tézkymi mraky.

Jakym konkrétnim zptsobem pirko duchy pFitahuje, zdmérné
neni uvedeno. Pokud budou mit hra¢i kreativni a smysluplné
napady, jak se s timto efektem vypofadat, dej jim Sanci uspét.

O BYVALETE

STAROSTKA DANGRA

Jeji rodina tady jako jedina patfi ke kasté swirgrin. Dangra vi
o pirku, které Balmur spojil s véZi, ale ml¢i, protoZe na tom zavisi
nejen prosperita vesnice, ale i prestiZ a postaventi jeji rodiny.

Dnes mé ale problém, protoZe je hlavni den oslav a Balmur, kte-
ry mél vést obfad svétla, zmizel. Naposledy ho vidéli véera po
veCefi. Dangra se to zatim snaZi tutlat, ale obyvatelé za¢inaji néco
tusit.

Nenéapadné postavy oslovi a pozad4 je o pomoc s nalezenim
Balmura. Nejsou mistni, tak by vyptavanim nemusely vzbudit
tolik pozornosti. Za odménu jim slibi kvalitni zbrail nebo néastroj
dle vlastniho vybéru. Bude se zdrahat Fict pravdu o ptvodu pirka,
o ostatni informace se ale ochotné podéli.

SAMANKA TORRIA

P#i zaloZeni Gor Daralu byla rodina Torriinych pfedkt jedna
z prvnich, které se sem p¥ist€hovaly. Jako kamenici zvelebili
velkou ¢ast ptvodni zastavby, ale kdyZ navazali kontakt s dryada-
mi a nasledné s duchy Zivla, pfeorientovali se na §amanstvi. JakoZ-

to maregrin ale museji néco vyrabét, a tak svou kamenickou profe-
si nikdy zcela neopustili, jen se zamé¥ili na drobné pfedméty, od
nadobi po amulety.

Torria Zije se svym manZelem a tfemi détmi v Gtulném jes-
kynnim domku pobliZ navsi. Jeji muz, Kaldor, nema Samanské




schopnosti a pracuje jako kamenik. Jeji starsi déti (Bant, Naya) se
u¢i na Samany.

V prubéhu poslednich dvou aZ t¥i mésica si Torria vSimla, Ze
duchové Zivld jsou ¢im dal nestalej§i. Duchové vody postupné pfe-
stali odpovidat Gplné, jako by zmizeli. Duchové zemé a vzduchu tu
stalejsou, ale je téZké se s nimi spojit. A duchové ohné jsou posledni
dobou agresivné&j§i neZ obvykle a ona ma co délat, aby uklidnila ty,
kte¥i se objevuji ve vesnici. Pokud postavy projevi o duchy zajem,
poprosi je o pomoc se zjistovanim, co se s nimi d&je.

Za domem ma upravenou podzemni zahradku, kde rostou rtz-
né druhy hub, bylinek a keft s bobulemi. Svétlo je sem pfivadéno
ze Slunecni véZe. Uprostfed zahrady je studanka, na kterou je
vazany vodni duch. Ted' mu Torria a jeji déti museji dvakrat denné
nosit vodu z feky, jinak zemfe. P¥i pokusech o kontakt povi, Ze je
tu p¥ili§ mnoho ohné a jako by na toto misto uz nepatfil.

KNEZ BALMUR
PoZehnany kamenem, knéz svétla, mistni hrdina a zachrance, ne-
bot obnovil jas Slune¢ni véZe. Pojal podezieni, Ze to pirko by mohlo
zpusobit neklid ducht zivll a odegel do vistarie.

Jeho pribytek je prosty a st¥idmé zafrizeny. Na dné truhly
s obleCenim je dfevéna krabicka s velmi detailni rytinou pirka na
vicku a jeji vnit¥ni vrstva je z porcelanu. V této krabi¢ce Balmur
pfinesl pirko ptaka Ohnivéka.




Béhem slavnosti je v Gor Daralu kromé stalych obyvatel i spousta
navitévnikt. PfevaZneé se jednd o dalsi zwargy z osad pobliZ (par
dni cesty), ale daji se tu najit i jini cestovatelé.

RANTRIG Z MAGREHU

Rantrig je z rodu, ktery je rivalem Dangfina rodu. Pozvani na
slavnost pfijal, protoZe chce vidét potiZe vesnice na vlastni oci
a mit tak davod vy¢itat Dangfe jeji selhani. Pokud se dozvi o pirku
z ptaka Ohnivéka, bude si ho chtit tajné odnést s sebou do Magre-
hu.

MYRLA ZE ZLATE SINE

Pro Myrlu, radni ze Zlaté siné, jsou povinnosti nade vSe, coZ je i dii-
vod, pro¢ pfijala pozvani na slavnost. Gor Daral povaZuje za na-
prosty zapadakov a uZ se t&si, aZ se bude moct vratit do svého
nékolikanasobné vétsiho mésta.

Pokud se dozvi o pirku ptdka Ohnivdka a problémech, které
zplusobuje, navrhne obyvatellim, Ze se miZou p¥estéhovat do Zlaté
siné. Hodl4 je vyuzit jako levnou pracovni silu ve svych dolech,
a kdy? si bude moct zlepsit reputaci jejich ,zachranou®, tim lip.

TROJLISTEK
Pul¢icky cestovatel a bard, ktery putuje po svété a hraje na
slavnostech, kde podle néj byva to nejlepsi jidlo. Je tu sice tepleji,
neZ by preferoval, ale oslavy si uziva. Zivly a jejich duchové ho ne-
zajimaji, pokud z nich neni dostate¢né drama pro p¥ib&h.

Pokud se dozvi o vypravé k dryadam, maZe usoudit, Ze tam po-
tencial pro drama je a bude se chtit k druZiné p¥idat. Bojovat ale
moc neumi a bude potieba ho chranit.




MARINA

Undarijska knézka, kterou Matka z Hlubin poslala na cesty po-
znavat jiné zvyky. Je dost nesva, protoZe je daleko od mote a navic
Matku témérF neslysi, ale aby splnila Gkol, je odhodlana oslavy vy-

drZzet. PostéZuje si, Ze je tu na ni p¥ili§ sucho.
MiiZe postavam pomoct magicky, pokud ji pfesvéd¢i, Ze tim své
hostitele neurazi a vesnici pomiiZe.

Mohutny strom, jehoZ kiira ma svétlou, Sedohnédou barvu a v jas-
ném svétle se na ni objevuji odlesky v odstinech rtznych barev,
které se méni v zavislosti na Ghlu pohledu.

Vistarie vyrtsta z prarvy, a tedy celé kofeny a ¢ast kmene jsou
pod zemi. Jeji rozlehld koruna zastitiuje vét§inu hory severné od
stromu.

Od vesnice vede k vistarii dobfe zna¢ena podzemni cesta, ktera
pfi rychlé chtzi trva zhruba t¥i hodiny. Da se k ni také jit skrz
udoli, v ném je ale obtiZzny terén, takZe cesta trva Cty¥i aZ pét
hodin. Na hexové mapé by se vistarie nachazela na sousednim
hexu jizné od vesnice.

KORENY
Vstup do nitra vistirie se nachizi mezi kofeny a je zakryty zavé-
sem z kvétll. Pozorni dobrodruzi si miiZou v§imnout, Ze okvétni
listky zavésu jsou ¢astecné oschlé a kiira je vyprahla.

Pokud se Saman nebo nékdo podobny napoji na duchy Zivlg,

uciti zdola silnou p¥itomnost ohné. Uspé&sné prohledani okoli
kofent odhali spletitou cestu do dutiny pod kofeny a stopy se
spalenymi okraji.

Uvnitf stromu je horko a vzduch je tam suchy. Stény i podlaha
jsou hrbolaté s mnoha vyklenky a vystupky a jsou na nich zvlastni




zaschlé §mouhy (vyschlé pavuciny) a jeden &iry drahokam se sko-
mirajicim svétlem uvnit¥ — zwarg pozna, Ze jde o Glomek Sluneéni
véZe (patfi Balmurovi).

DUCH POD KORENY

Pod kofeny je dutina, ve které se usadil salamandr, tedy ohnivy
duch, ktery nabral fyzickou podobu t¥imetrové jestérky. Bude po-
tfeba ho zlikvidovat nebo zahnat, jinak bude $kodit, i kdyZ se spo-
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jeni pirka se Slune¢ni vézi pferusi.

Vydrz
» 8 hexli

Bézné tahy
» Seknuti drapy za 3.
» Uder ocasem za 3.

Mocné tahy
» Plamenny dech — zranéni za 2, oheti, plosné.
» Valeni se — zranéni za 2, plo§né, zasaZené postavy jsou srazené.

Zvlastni vlastnosti
» Imunita v¢i ohni — béZny oheil mu neplisobi Zddné zranéni.
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Pokud bude salamandr zabit, daji se z néj ziskat ohnivzdorné supi-
ny a s trochou §téstiijeho ohnitvorny vacek. V dutiné je dale jedna
ohoteld zwargska mrtvola a mezi popelem a smetim se povaluje
pét kousk obsididnu o velikosti ¢epele dyky.

Po zabiti nebo zahnani salamandra bude trvat tyden neZ se
strom ochladi natolik, aby jeho obyvatelé pfestali citit bolest z Zaru
a dryady dokazaly bezbolestné slézt dolt.

KMEN
V dutiné stromu je strma to€ité cesta vzhtiru. DruZinu na ni na-

padnou t¥i bolesti 3ileni pavouci, ale daji se zahnat (nap¥iklad
v&drem vody, to je na chvili uklidni).

PAvoucl
Vydrz
» 2 hexy za kazdého pavouka.

BéZné tahy
» Kousnuti za 2.

Mocné tahy
» Zamotani do sité — zasaZend postava se nemuze hybat, dokud ji
nékdo nepomuZe ven.

O zatacku vys jsou ve vyklencich ¢tyfi pavouéi kokony, v nichZ
jsou uvéznéni zmizeli zwargové, jednim z nich je Balmur. Maji jen
povrchova zranéni, ale jsou dehydrovani a maji hore¢ku. Nejspi§
se dokaZou vratit do vesnice, ale nahoru do koruny vylézt nedoka-
Zou.

Balmur ale bude trvat na tom, Ze musi vylézt aZ do koruny
a presvédcit se co se stalo s dryadami. Up¥imné doufa, Ze uZ nejsou
mrtvé. Je ale v tak §patném stavu, Ze sdm tam nevys§plha. Pokud se
postavy zeptaji, co se stalo, bude zpoc¢atku o své roli v soucasné
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situaci mlzit. Dobrym pfesvédcovanim nebo natlakem je moZné
primét ho k prozrazeni celé pravdy.

Splhani do koruny je naro¢né a je potfeba si pomoct, jinak hrozi
pad. Torria nebo Balmur mdZou zminit, Ze d¥iv jim dryady chodily
naproti a tvarovanim dfeva jim ve §plhani pomahaly.

KORUNA

Ke koruné se spalujici horko jesté nedostalo, ale uz je patrné, Ze
vladhy v dfevé ubyva. Sidli zde dryady, které kvili horku nemiZou
dolti. Tvrdi, Ze jim néco spaluje kofeny a Ze to hodné boli.

Za Zadnou cenu nechté&ji, aby stromu bylo ubliZeno, ale daji se
presvédcit naptiklad k profezani vétvi, které stromu ve vysledku
pomuZe (a pusti vic svétla k hote). Budou pozadovat dikaz, Ze
postava, kterd to navrhuje, vi o ¢em mluvi a na profezavani budou
chtit dohliZet. Podobné budou také reagovat, pokud postavy p¥i-
jdou s jinymi kreativnimi napady, které né&jak zasahuji do stromu,
napfiklad instalace zrcadel.
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Kazda druZina muZe pfijit s jinym FeSenim zapletky, proto nema
toto dobrodruzstvi Zadny konkrétni konec. NiZe je ale nékolik
moZnosti, jak mtZou nehracské postavy a okoli na ¢iny postav rea-
govat.

Pokud postavy vyfesi problém tak, Ze vesnice bude mit svétlo,
strom zUstane v pofadku a pirko ptaka Ohnivaka uz nebude potfe-
ba, Balmur jim pirko vénuje.

Pokud bude zabit salamandr, ale pfi¢ina pF¥itahovani ohnivych
ducht nebude vyfeSena, strom se sice zotavi, ale do dvou mésict se
pod nim objevi jiny zmateny a agresivni duch ohné.

Pokud bude Gspésna vyprava militantnich obyvatel z Gor Da-
ralu a ti strom zapali, dryddy nebudou schopné odejit a uhofi.
Kvili hustému dymu ale budou jeskyné v okolnich hexech po na-
sledujici t¥i dny neobyvatelné (v¢etné vesnice). Dlouhodobé zpu-
sobi ztrata stromu Upadek vesnice, ktera tak p¥ijde o jedinec¢nou
spolupréci s dryddami. Pokud Balmur pfeZije, bude ho tiZit svédo-
mi je§té vic a vyda se na pout, ze které se nehodla vratit.

Pokud se provali, co pfitahuje ohnivé duchy, zhruba polovina
obyvatel bude chtit odejit s Myrlou do Zlaté siné. Pf¥ipadné za-
pojeni postav do pfesvéd¢ovani, at uZz pro odchod, nebo proti,
muZe tento pocet zménit.

ZWARGSKA JMENA
» MuzZska: Amharn, Engor, Gimadin, Horron, Karmyl, Vend
» Zenska: Fryna, Ingora, Lazwyn, Nysvia, Soltin, Zarla




A7 USLYSITE STROMY RUST
» Autorka: Sarka Kasparova
» Korektury: toni, Ondfej ,Nord“ Mraz, Petr ,Pan Baca”
Libosvar
» Sazba: Ondfej ,Nord“ Mraz
» Ilustrace: Sarka Kagparova
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