Draci Doupe 1

Bestiar za dvermi

V dobé, kdy ctete tyto Fadky, mifi jiZ Bestiar pro Draci dou-
pé Il do tiskarny, aby vcas dorazil na vanocni pulty. Mizeme
vam prozradit, Ze obalka se mimoradné vyvedla a také vnitin{
ilustrace urcité nikoho nezklamou.

Vétsinu dtlezitych informaci jste se dozvédéli v minulém
Cisle Pevnosti. Presto zlistava nékolik zajimavosti, které by
vam mohly pomoci predstavit si knihu, o niZ mnozi doufaji,
Ze ji najdou pod stromeckem.

Predevsim se miiZete tésit, Ze v tivodni kapitole se dozvite
leccos o tom, jak bytosti tvorit a jak je v dobrodruzstvi pouZit.
Najdete zde nédpady, jak nastavit okolnosti stfetu tak, aby byl
pro hrdce skutecnou vyzvou. Obsazeny budou téZ rady pro
vyuziti kombinaci jednotlivych manévrii a FeSeni typickych situ-
aci, které mohou byt z hlediska pravidel predmétem spord.

I samotné popisy nestvir budou skytat Privodci oporu
pfi vedeni konfliktu. Kapitola ,Jak jedna“ bude obsahovat
vysvétleni motivaci bytosti, stejné jako tipy, co pro ni mize
byt lakadlem a z ¢eho ma strach. V kapitole ,Jak bojuje* na-
jde PH fadu konkrétnich akci, které mdze ve stretech ohla-
sit, pficemz ke kazdé skupiné akci bude doporucen vhodny
manévr pro urychleni rozhodovani.

Prijemnym prekvapenim budou jisté€ i mnohem rozvinutéj-
Si zapletky v kapitole ,,Role v piibéhu“. Mizete je vzit a oka-
mzité, takika bez pripravy, zacit hrat, proto obsahuji mimo
jiné i navrhy jmen dtleZitych postav. Samoziejmosti jsou
bojova i nebojova vyuziti nestviir a castd osobni motivace
hrdind, aby se do pfibéhu ponofili.

V neposledni fadé se mohou hraci védmakd a hranicart
téSit na plné vyuziti schopnosti svych postav. Nékteré bytosti
¢i jejich varianty (napf. vétrnici a ducha, vlkodlaka a volku-
na), totiz mohou nezkuseni dobrodruzi navzdjem zaménit,
pricemzZ nasledky byvaji katastrofalni. Odlisit tyto bytosti od
sebe navzdjem predstavuje pro hrace vyzvu, at jiZ v systé-
mu pravidel (napf. ovéreni prislusné dovednosti) ¢i v pfibéhu
(napf. zjisténi potrebnych informaci predem).

VOLKUN

Charakteristika: 2—4 (zejména béh, stopovani, boj zblizka
proti lidem a zvifatiim, zastraSovani lidi a zvirat, nendpad-
nost a tichy pohyb v divociné, vedeni nemrtvych v boji)

Sudba: 9

Hranice: Télo 6, Duse 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Talenty vécného lovce (mistr pti odhalova-
ni vetrelcli, stopovani a prondsledovani kofisti), PFizracné
vyti (namisto zmény OhroZeni o 2 ¢i 3 pfi pouziti mané-
vru (velmi) Istivé maZe privolat za kazdy bod navic jednu
nemrtvou bytost), Prirozené zbrané — tesaky (kratka bod-
nd), Hnijici chrtan (télesny jed, kousnuti, sila 6, proména
v moronoS$e/rozklad tkané v okoli rany), Triumfalni prichod,
Nelidska rychlost, Viidce skupiny, Masakr, Nezranitelnost (stfi-
brné zbrané), Zranitelnost (sluneéni svétlo)

'
g

\AAAALD

Noci se tould straslivy nemrtvy vlk, jehoZ hrizyplné vyti
dokaze vytrhnout neklidné duse zemrelych ze spanku a svo-
lavat prizraky. Vypada jako mrsina, z niZ tréf Zebra a opadava
maso. Jeho oci ve tmé rudé sviti, je nelidsky rychly a v rozkla-
dajicim se téle ukryva prekvapivou silu.

Ukazuje se jen po soumraku, pres den se ukryva v tem-
nych jamach a hrobkach vzdalenych slunecnimu svitu. Volkun
nevidi svét jako my. Oc¢i mu vyklovaly vrany a sezrali cer-
vi, takZe je slepy. Dokaze ale vycitit Zivé a orientuje se Ses-
tym smyslem. Tvrdivd se, Ze tato stviira neni jen mrSinou
vlka, ale Ze nikdy nebyla ziva — ze svéta snti ji pry pfivolali
cernoknéznici nejstraslivéjsimi kouzly. Tryznény nemoz-
nosti navratu, lovi ostatni bytosti a trha jejich téla na kusy.
Dychajici tvorové (nejen lidé, ale i koné, psi ¢i dobytek) jej
privadéji k nepricetnosti. Nezabiji kvili potravé nebo pro
potéseni, vrazdi z nenavisti k Zivotu. V mordé ma jakysi hni-
lobny jed a jeho kousnuti miZe byt smrtelné. Kraj, v némz
se usadi, se postupné méni v mrtvou oblast, kde nic neZije a
nikdo neprebyva.

Nenavidi bésy, ktefi predstavuji Zivotni silu zemé, a z ne-
tvord predevsim ohnivé psy, jez zufivé napada. Stejné tak
jsou jeho pfirozenym protivnikem bledé pani obyvajici mista,
kde se miize pres den ukryvat.

Lovci nestvir by si neméli volkuna splést s vlkodlakem,
nebot stfibrné zbrané jej nezranuji. VI¢i mor ho pouze roz-
drazdi a nehodi se ani k 1éceni jeho kousnuti — volkundv hni-
lobny jed lze z rany vypalit pouze soli (sniZeni sily jedu o 2 za
cenu nasledku akce, jenzZ mtize zpUsobit jizvu Grovné 1).

Jak jedna:

* Na zZivé tvory ttoc¢i od pohledu. Nikdy neddvd moznost
uniku a neukon¢i lov, dokud svymi spary a tesaky nezpretrha
Zivot obéti.

* Je zakerny. Dokaze svou nenavist krotit a pliZit se za kofis-
ti, aby vystihl nejlepsi chvili k atoku.

* Pres den je zalezly na misté, kde na né€j nemohou paprsky,
a chvéje se nenavisti a strachem ze slunce.

* Nékteri volkuni se davaji do sluzeb kostéje, nebot doufaji,
Ze objevi jeho kiistal — véri, Ze sezranim cizi duSe do nich
vstoupi Zivot. Jinf touzi po smecce, ale vlci se jich prili$ boji,
nezZ aby je nasledovali.

Jak bojuje:

* Nejprve se snazi protivniky znervoznit vytim, obchdzi je a
pribliZuje se no¢nimi stiny s désivym vréenim, aby je donutil
prchat a mohl vyrazit na lov (oblibeny manévr: rozsdhle).

* Vrhne se ze tmy prvni obéti po hrdle, odsko¢i a ihned
napadne dalsi. Je neustale v pohybu, uhybd ranam, skace,
kouSe a seka tlapami (oblibené manévry: rozsahle a presné).

* Nezfidka vyrazi na lov s houfem umrlc probuzenych na
mistnim hrbitové nebo prizracnou vI¢i smeckou v patach.
I béhem boje mtize svym vytim zpretrhat zavoj reality a pfi-
volat mrtvé na pomoc (objevi se okamzité po volkunové akci
a v dal$im kole si hazeji na iniciativu).

* Posle prizraky, aby zaméstnaly protivniky, zatimco sam
se plizi kolem a ¢eka na chvili, kdy ma skocit. Nebo naopak
zaltodl s hrozivym vytim za doprovodu ducht a pokusi se
nepratele vydésit, rozehnat a lovit jednoho po druhém (obli-
bené manévry: presné a mocné).
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Jakou roli ma v pribéhu:
Utocnik:

 _Béda tomu, kdo zabloudi do Certova priismyku! Usadiv
se zde prizrak proklety, jenZ vyhubil v3e Zivé, stalt se zhou-
bou okoli. Nikdo procez nechod' v ty strmé skaly, kdyz vycha-
zi luna na oblohu a vyti pekelné ozyva se, at by té jakakoli
nouze hnala ...*

¢ (Ctivoj ze Strmého vrchu, konsel ve Vrbné, praktikuje taj-
né cernou magii. Pomoci kouzel spoutal volkuna, nyni drzi
stvliru ve sklepé v fetézech pokrytych necistymi runami, jez
musi jednou tydné obnovit krvi nevinné divky. Ctivoj touZi
po aradu purkmistra, vétSina ostatnich konseld je ale proti.
Cernoknéznik proto posila volkuna, aby vydésil nebo zavraz-
dil ty z nich, ktefi s jeho jmenovanim nesouhlasi. Konsel
Matéj z Bélé dostal podezreni, kdo by za zjevenim mohl stat,
a najme dobrodruhy, aby jeho tvahy ovérili...

e Postavy musi vyckat v hostinci na dtleZity list nebo nav-
Stévu spojence. V Senku se seznami s hobitim vykradacem
hrobek, Vilikem Rozrazilem.
Ten se vyda na prizkum
nedalekych zficenin, ale

do vecera se nevrati. oo
Téze noci napadne
vesnici volkun, kte-
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rého hobit neimyslné osvobodil z prastarého vézeni. Rolnici
obraceji svou zlobu proti dobrodruh@im, protoze cizinci jisté
maji s neStéstim néco spolecného. A brzy opét padne tma...
Korist:

* Podloudny apatykar Hanys nasel v pozdstalosti svého otce,
skutecného lékarnika, recept na lék proti moru. Nezbytnou
ingredienci jsou vSak zuby volkuna, které musi sam vytrh-
nout ur¢itym zpdsobem a za zarikavani ucenych slov. Hanys je
ovSem rozeny zbabélec. Najme proto dobrodruhy, aby stviru
spolu s nim ulovili, ale uvnitr se klepe strachy jen pfi té pred-
stavé. MozZna pozdéji zptsobi celé druziné radné problémy...
Legenda:

e Vesnicané dlrazné varuji, aby postavy nechodily do hor,
protoZe tam strasi mrtvy vlk, ktery zabiji pocestné. RytiF Cesta,
erbu Tii mecti, pan zdejsiho hradu, odmita druziniky nechat jit,
dokud se pred jeho oc¢ima nevydaji jinou cestou. Nechce pry
jezdit hledat jejich mrtvoly. Nedéje se ale v horach néco, co se
snazi Cesta a vesnicané utajit a volkunem jen stra$i? Obcas se
tvrdi, Ze v horach je zlato.
Nenarazil snad pan rytif
na nalezisté? Ci je za tim
pasovani zbozi, které
v mistnim kraji pfimo
buji?
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