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bhladinu.

Ndvnada zabrala, blesklo Amrasovi hlavou, kdyz
vypustil do zmitajiciho se klubka proni $ip. Nezdle-
Zelo mu na tom, zda zasdhne slizkou nestviiru nebo
kluka.

Také Niviel se vrbla vpred a nesmlouvavé rubala
do vody tesdkem potazenym tenkou vrstvou stribra.
Oba videéli, Ze se chlapcovy bilé paze tésné obemkly
kolem zeleného téla a nedovoluji vodnikovi unik-
nout.

Nble bylo po vsem. Na hladiné plavala nestviirnd
mrtvola pokrytd krvi. Dostali se pri zdpase at na mél-
cinu, a tak se chlapec postavil. Z oka mu trcel zlomeny
drik sipu. Télo mél probodané a posekané, kus masa na
krku vykousnuty, jak se jej netvor snazil zbavit.

Bohové, zachvél se Amras hriizou, odpustte ndm.
Spojili jsme se s jednou stviirou proti drubé.

Bés se otocil k Niviel, kterd téce oddechovala.

»Ted pustis moji matku,“ vekl. Hlas mél chladny,
beze stopy bolesti, bez ndznaku jakéhokoliv citu.

»UZ se stalo, “ odvétila Niviel.

~Kam sla?“zasycel kluk.

»O0dpovédi na otdzky nebyly soucdsti nasi doho-
dy, “usmdla se elfka libezné.

BYTOSTI V PRIBEZICH

Voda vysoko vystiikla, jak netvor strhl chlapce pod

Otevirdte Bestidf, prvni oficidlni doplnék pro hru
Drac¢t poupk II. Uvniti naleznete nejen divoky
hon s bezhlavym lovéim v Cele nebo pavoudi pani
a jeji silené kultisty, ale i ohnivé koné rozndsejici
poziry po stepich a vice nez stovku dalsich bytosti
pro vase hry. Kazdé z nich jsme vénovali vice mis-
ta, takze se doctete o jejich oblibenych manévrech,
vztazich s jinymi bytostmi nebo podobéch ve sno-
vém svéte.

Bestiaf ¢erpd zejména z mytologie stfedni a vy-
chodni Evropy, ale i z mytt Skandindvie ¢i Ddlného
vychodu. Radu stvofeni jsme navic peclivé upravi-
li, aby byla pro hrice zajimavéjsi vyzvou, a tak se
i u starych zndmych tvord z legend miizete dockat
velkého prekvapeni.

V uvodnich kapitoldch vis seznimime s tim,
jak bytosti &ist a jaké nové zvldstni schopnosti mo-
hou mit. Navic zde najdete fadu tipi, jak bytosti
hrit a jak vést konflikty, a samozfejmé i navod, jak
si pfipravit svd vlastni stvofeni. Doufime také, ze
se s ndmi a dal§imi hrici o své vytvory podélite na
strankdch Dra¢ino DoupETE 1L

Pekné ¢teni preje autorsky tym!
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JAK BYTOSTI CIST

Mnohym ve snech stdvd se, Ze at' nepozornosti vlast-
ni, at’ svody krutych dasii tamnich, z bezpecnych cest
sejdou a sebe do zdhuby privedou. Nestastnik takovy
vsak, jsa usmrcen, nevypusti dusi svou primo na
misky boZich vah, nybrz je jeho duse onim pokrou-
cenym svétem poblcena. Pobytem v sndch pak zesili a
pokrivi podstatu svou natolik, Ze je-li kdy propustén
zpét na zem, vraci se v podobé bésa. Vodéch Zlivsky
Pripisuje tento piivod dokonce bésiim veskerym, tato
teze je vsak v roxporu s ucenim svatych doktorii...

Bélomir z Upe’me: Strasidla, démoni a neznabozi

Jedna, dvé, tvi, ctyri, pet,
poblti té snovy svét,
Sestka, sedma, osmicka,
bés ti sedne za vicka,
devét, deset a v ten rdz,
mezi nds se Vrdtis zas.

Détskd Fikanka

DRrUHY BYTOSTI

Rozdéleni bytosti do péti druhi znate jiz ze zaklad-
nich pravidel. Je diilezité zejména proto, Ze bojové
a vyjednavaci dovednosti v DRACIM DOUPETI se déli
podle typu protivnikii. BéZny bojovnik se tak doka-
ze zkusené utkat s ¢lovékem & zvifetem, ve stietu
s nadpfirozenymi bytostmi vsak své rutinni postupy
a névyky uplatnit nemuze, proto se musi kviili aspé-
chu vy€erpévat stejné jako ten, kdo je v boji zcela
nezkuseny.

Z tohoto rozdéleni pak vyplyvd, ze pro druziny
na niz§ich drovnich, jejichZ ¢lenové maji pouze zd-
kladni povoldni, pfedstavuji srovnatelné protivniky
lidé a zvifata. Nemrtvi, oziveni, bési ¢i netvoii pro
né budou vyzvou, nebot si v boji proti nim obvykle
nebudou moci poéitat bonus za povoldni. Privodce
hrou by mél mit tuto skute¢nost pfi vybéru protiv-
nikd na paméti.

Lide

Lidmi se v Bestiafi rozumi nejen ¢lovek, ale také dalsi
rasy jemu podobné — od skfitki az po obry. Lidé jsou
nejpestiejsi skupina bytosti, k niz konec konci patfi
i sami hrdinové.

i

V bestiafi rozsifené (elektronické) verze zaklad-
nich pravidel Dra¢ino poupiTk II jiz byli z lidi
popsédni ¢arodéjnice, ¢ernoknéznik, lapka, zbojnik,
tulk, rytif, Zoldnéf, dobrodruh, skfet, maly skiet, po-

loskfet, skurut, strazny, venkovsky rvag¢, zlobr a obr.

Zuirata
Vedle velkych a od pohledu nebezpeénych zvifat,
jako je divocdk ¢i zubr, najdete v Bestiafi popsinu
fadu téch mensich, u nichz se zd4, Ze dobrodruhy
nemohou nijak ohrozit. Pokud se vSak na postavy
slétne hejno ocarovanych vran, které jim chtéji vy-
klovat o¢i, hladové krysa napadne svézaného hrdinu
v podzemni kobce nebo cvicend kocka ukradne dru-
ziné dulezity glejt, mize jit mnohdy o vétsi vyzvu,
nez jakou predstavuje stfet s litou $elmou. Navic
zvifata, obzvlasté ta mluvici, mohou byt vyznamny-
mi hybateli pfibéhu ¢ inspiraci pro jeho vytvoreni.
V rozsifené verzi zakladnich pravidel jste se mohli
setkat s medvédem, vlkem, vrrkem, psem a sokolem.

Nemrti a oziveni

Nemrtvi jsou navratilci ze zahrobi. Nékdy je z véc-
ného spanku vytrhne kletba nebo jejich vlastni pro-
vinéni, jindy jsou pfic¢inou kiivdy, kterych se na
neboztiku dopustili Zivi, nebo lze za probuzenim
mrtvého hledat temné ¢ry a kouzla.

Za ozivené oznalujeme umeélé bytosti vytvofené
z nezivé hmoty, jako je kimen nebo sklo. Mnohdy
jde o bezduché sluzebniky tupé vykonavajici zadané
ptikazy, v tomto Bestiafi si vsak ukdzeme, ze néktefi
z nich se mohou vymknout kontrole, ba dokonce
pferist svého pina a zménit jej ve svého otroka. Jini
vznikaji nezdvisle na stvofitelové vili vlivem ¢isté
pfirodni magie.

V rozsifené verzi zikladnich pravidel jsou mezi
nemrtvé zafazeni duch, bezhlavy jezdec, kostlivec,
smrtonos, kostlivy pes, umrlec, obésenec, moronos a
upir, mezi ozivené golem a ozivly chrli¢.

Besi

Bési jsou pfirodni démoni, jejichz pravy puvod je
nejasny. Zatimco lidské télo, které bés obvykle oby-
vé, je mozné znicit — a tim se strasidla pfinejmen-
$im na cas zbavit — jeho démonickd podstata byva
nesmrtelnd.
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"V zikladnich pravidlech jste se jiz setkali s bésy
piedstavujicimi Zivly (vodu a oheti), magické oka-
mziky dne (dsvit a soumrak) ¢ s ochrinci ur¢itého
typu krajiny (zirodnénd zemé a divocina). V tomto
Bestiafi k nim piibudou bési ztélesnujici lidské vlast-
nosti (rozum, vasen, hamiznost) i tajemné protiklady,
mezi nimiZ je zmitdna mysl ¢lovéka (sen a bdéni).

K béstim se v rozsitené verzi zdkladnich pravidel
pocitaji hejkal, divozenka, ohnivec, dymal, poledni-
ce, zithola, vila, bludicka, vlkodlak, medvédodlak a

vodnik.

Nétvori

Netvofi rozhodné nejsou jen obfi Selmy nebo snad
zrtidnd zvifata nadand darem mysleni. Jde o mytic-
ki stvofeni, pozistatky ddvnych Cast, bytosti vy-
mykajici se zdkonitostem, na néz je ¢lovék zvykly..
Nestviirné rozméry, strasliva dravost, nelidska pro-
hnanost, nic¢ivd sila jejich magie, zdzracné vlastnosti
trofeji z jejich tél i aura neskutecna, kterd je obklo-
puje, to vée z nich déld vdééné ndméty minstrel-
skych pisni i protivniky pro skute¢né hrdiny.

Mezi netvory miizete v rozsifené verzi zaklad-
nich pravidel nalézt baziliska, salamandra, draka, le-
dového draka, zlatého draka, vicehlavou san, zmeka,
wyvernu, gryfa, mantikoru, obfiho pavouka a jedo-
vatého pavouka.

Prastars -

Ikonka Prastarého oznacuje bytosti, jez maji byt
vyzvou pro hrdiny na vysokych urovnich. Jednd se
o legendérni tvory budici respekt i ve vladcich fisi,
o bytosti, které mohou pii promysleném pouziti do-
dat vasemu svétu tajemstvi a hloubku.

V tomto Bestidfi se setkdte se dvéma druhy Pra-
starych. Neéktefi (prazelva ¢i veleobr) piedstavuji
bytosti proplouvajici staletimi, aniz by se pfili$ zaji-
maly o svét kolem sebe. Svou obrovskou moc si ¢as-
to ani neuvédomuji a nechdvaji ji lezet ladem. Jini
(Pavouctice, Rohaty, kostéj nesmrtelny) jsou vsak
velice nebezpecni tvorové. Dokdzou se obklopit
hordami poskoki, jsou uctivini jako bohové nebo
spradaji sité intrik a ovliviiuji osudy {8 a narodu.
Vladnou-1li magickou silou, bude to jind moc, nez
magie smrtelnikd. Spi§ od nich muzete cekat, ze
uspi celé mésto nebo zastavi Slunce na obloze, nez

. e by zaklinali jednotlivce.

Jsou Prastati polobohy, bozimi posly, andély ¢i
démony, stvofenimi spadlymi z hvézd nebo prapi-

vodnimi pfedky vSeho Zivého? Vyskytuje se v celém
svété jen jediny nebo jich po zemi kraceji desitky?
Jednaji v skrytu skrze své sluzebniky nebo oteviené
prosazuji své zdjmy? Pokracuji ve vélkach, jez spolu
vedli pfed dévnymi véky, nebo se spiSe sviii o moc
s démony a pfirodnimi silami a zmizeni mistnich
bésti byva prvni zndmkou toho, Ze se v okoli objevil
néktery z Prastarych? Vsechna tato rozhodnuti za-
leZi jen na viés.

Z bytosti popsanych v zakladnich pravidlech by
k Prastarym mohli patfit néktefi draci, napiiklad
legenddrni zlaty drak. Pokud jej tak budete chtit
pouzit, zvyste mu vsak patiiéné Sudbu (podle ka-
pitoly Jak bytosti tvofit) a pfidejte mu také zvlastni
schopnost Prastary, piipadné Masakr.

Poris BYTOSTI
Popis kazdé bytosti je rozdélen do nékolika kapito-
lek, jejichZ vyznam si nyni vysvétlime.
Nezapominejte viak, Ze pro svi dobrodruzstvi
si muzete volné upravovat Ciselné udaje a zvldstni
schopnosti bytosti, stejné jako informace o jejich
vzhledu a chovini. Tieba se ukdze, Ze véci napsané
v Bestiafi se o nestviife pouze traduji, ale pravda je
jind. Jindy lze naopak znalosti hra¢d o ur¢itém dru-
hu bytosti vyuzit pro piibéh. Kdyz jednani pfisery
vybocuje ze zab&hanych koleji, mize jit o dilezitou
stopu.

(harakteristika

Charakteristika predstavuje bonus, ktery si Priivod-
ce piicitd k hodu pii ¢innostech, v nichz je bytost
zkusend, nebot je ve svém zivoté bézné provadi.
Zahrnuje proto i orienta¢ni seznam dovednosti. Co
pfesné charakteristika pokryvd, zavisi nicméné i na
slovnim popisu bytosti a na tvaze Pravodce, piipad-
né na dohodé ve skupiné.

Charakteristika je vyjadfend rozsahem, napiiklad
1-3. Nejcastéjsi bude prostiedni hodnota (v tomto
piipadé 2), ta vystihuje primérnou bytost daného
druhu. Nejnizsi hodnota bude vhodné pro nezku-
$ené, prili§ staré nebo mladé, oslabené, nemocné ¢i
zranéné jedince, naopak nejvyssi je vyhrazena sil-
nym osobnostem, vidciim a jinak vyjimeénym pfi-
slusnikim druhu.

Sudba

Sudba je Pravodcova zisoba zdroju, spole¢nd pro
véechny bytosti stojici v ur¢itém konfliktu proti
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postavam. Jeji soucdsti se stavd i jakdkoliv Vyhoda,
kterou protivnici ziskaji. Celkové mnozstvi Sudby
ziskéte tak, Ze vezmete hodnotu té bytosti, kterd mé
Sudbu nejvyssi a za kazdou dalsi bytost v konfliktu
pridite jeden bod. Miuze se to zdit milo, ale pie-
sila pfinasi v systému pravidel DRACIHO DOUPETE
obrovskou prevahu a kazdy dalsi tvor posili nepid-
tele uz jen tim, Ze bude proti hrdintim provadét své
vlastni akce. S koncem konfliktu Sudba zanik, je
ale naprosto v pofddku, kdyz ji Priivodce nevycerpa
celou.

Mnozstvi Sudby si mizete volné upravovat.
Kdyz déte bytosti méné Sudby, nez je u ni uvedeno,
naznacujete, Ze jde o epizodniho protivnika. Pokud
stanovite Sudbu vyssi, mélo by jit o bytost s velkym
vyznamem pro piibéh, jejiz zdoldni md byt pro dru-
Zinu mimofddné ndrolné.

Hranice
Hranice omezuji bytost v ¢erpani Sudby ze spole¢né |

zdsoby. Jestlize OhrozZeni bytosti pfesdéhne nékterou
jeji hranici, jiz se v dané oblasti (télesné, dusevni
nebo spadajici pod Vliv) nemutze vycerpat. To byva
ta spravnd chvile ohldsit akei, kterd md vést k jeji
pordzce.

Zolastni schopnosti

V této kapitole si vysvétlime obsah vsech zvlast-
nich schopnosti, které jsou spole¢né vice bytostem.
Najdete zde jak zvlastni schopnosti z bestidfe v zd-
kladnich pravidlech, tak i celou fadu zbrusu no-
vych. U téch stavajicich jsme navic pfidali volitelnd
pravidla, jimiz je mizZete rozsifit a posilit, pokud
cheete stfety s nestvirami udélat pro dobrodru-
hy ndro¢néjsimi. Je také mozné, Ze nékteré nové
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Wvlastni schopnosti se vim budou hodit i pro tvo-

. ry popsané jiz v zakladnich pravidlech (napiiklad

zvldstni schopnost Masakr se docela dobfe hodi
k drakovi).

Nové jsou také vechny obecné zvldstni schop-
nosti zafazeny v zavorce pod Télo, Dusi nebo Vliv,
a to pro ucely jejich odhadovani. Kde neni uvedeno
nic, jde o schopnosti univerzilni, které Pravodce
sdéli kazdému, kdo uspésné odhadne kteroukoliv
skupinu zvldstnich schopnosti.

Specializace - talenty

Stejné jako u hracskych postav plati, Ze je-li bytost
mistrem v pouziti urcitych dovednosti, znamena to, ze
pii pouziti téchto dovednosti ma pravo pouzivat ma-
névry v posilené podobé. Je-li v urcitych dovednos-
tech zbéhld, mize pii jejich pouzivani providét ma-
névry presné, mocné a Istivé zdarma. U bytosti se kvili
zjednoduseni vztahuje zbéhlost a mistrovstvi na celou
jejich charakteristiku, pokud neni vyslovné u schop-
nosti napsdno néco jiného. Tato specializace se nazyva
Htalenty. Bytosti tedy nejsou specializované na druhy

¢innosti, ale spiSe na urcité situace ¢i okolnosti.

Ptirozené zbrané (razné, dle povahy)
Prirozené zbrané délime na zbrané pro boj (které
jiz znite ze zdkladnich pravidel), zbrané pro magii
a zbrané pro vyjedndvéni (vyjednavini v sobé& zahr-
nuje nejen presvédcovani, ale i ovliviiovani pociti).
P1i utocich vedenych pomoci pfirozené zbrané je
bytost opridvnéna pouzivat urdity manévr zdarma.
U zbrani pro boj zblizka se navic mohou uplatnit
nepovinna pravidla pro délky zbrani.

V ptipadé prirozenych zbrani pro boj mtze by-
tost uzivat nékterou Cast téla, jako by slo o zbran
se¢nou, drtivou, bodnou, nebo stfelnou ¢&i vrhaci.
Cist téla a typ (pfipadné i délka) zbrané budou
uvedeny v zdvorce, napf. Pfirozené zbrané (pafity
— kratk4 secnd).

Volitelné pravidlo: Pfirozeni zbran pro boj
zblizka se povazuje vzdy za kvalitni. Jejim poskoze-
nim ¢&i zni¢enim muze bytost ziskdvat Sudbu podle
pravidel pro vybaveni.

Zbrané pro magii délime na pomiticky (manévr
presné), symboly (manévr mocné) a navody (manévr
Istivé). Toto oznaceni bude spolu s ndzvem zbrané
vzdy uvedeno v zévorce, napf. Prirozené zbrané (dar
vody — pomticka). Pfirozené zbrané pro magii ob-
vykle ddvaji manévr zdarma pouze nékterym dru-

him kouzel. Pii posuzovini, zda se zbrai vztahuje
na danou magii, se fidte ndzvem a svym tsudkem —
napfiklad ,ohniva krev* bude pouzitelnd pouze pro
magii ohné, zatimco ,smlouva s temnotou® posili
vSechny ¢&éry.

Zbrané pro vyjednédvini zafazujeme bud mezi
odznaky (manévr presné), nebo ozdoby (mané-
vr mocné), & slova (manévr /stivé). Zatazeni spolu
s ndzvem zbrané je opét uvedeno v zédvorce, napi.
Prirozené zbrané (podmanivy hlas — slova).

Ve zbroji jako v kuzi (Télo)
Noseni zbroje ma o 1 mensi nirocnost (bézné 0,
tézka 1).

Zubti, Zelezna nebo kamenna kize (T¢lo)
Tato schopnost dévé bytosti slevu stejné jako zbroj,
av$ak bez jejich omezeni. Zubii kize dévi slevu 1,
zelezna kiize dava slevu 2 a kamennd kdze slevu 3.

Lhostejnost k otravé (Télo)
Bytost ma slevu 2 na vycerpani proti pisobeni jaké-
koliv substance, s vyjimkou tfaskavin.

Ochranna aura (Duse)
Bytost ma slevu 2 na vy¢erpéni proti ptisobeni kou-
zel, s vyjimkou substanci.

Nervy z oceli (Vliv)
Bytost mé slevu 2 na vyCerpani proti zastraovani
a psychickému natlaku.

Vsemi mastmi mazany (Vliv)
Bytost ma slevu 2 na vyCerpéni proti pfesvédcovani,
ovliviiovani pocitd, Istem a falSovéni.

Ozivla hora (Télo)
Bytost se smi vyCerpat proti télesné akci mifené
proti ni, i kdyZ se viibec nebranila a nepfitel tak
podstupoval zkousku.

Volitelné pravidlo: Pokud utoénik neuspéje
nebo dojde k remize pfi pokusu o kone¢nou téles-
nou akei proti bytosti (usmrceni, omraceni & jiné
vyfazeni), zvysi se mu automaticky OhroZeni o 1.

Thteti oko (Duse)

Bytost se smi vycerpat proti dusevni akci mifené

proti ni, i kdyz se proti akci nebrénila a nepfitel tak
podstupoval zkousku.
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Volitelné pravidlo: Pokud tto¢nik neuspéje nebo
dojde k remize pii pokusu o konecnou dusevni akci
proti bytosti (usmrceni, spoutini kouzlem ¢&i jiné vy-
fazeni), zvy$i se mu automaticky OhrozZeni o 1.

Autorita (Vliv)

Bytost se smi vyCerpat proti akei spadajici pod Vliv
mifené proti ni, i kdyz se proti akei nebranila a ne-
pfitel tak podstupoval zkousku.

Volitelné pravidlo: Pokud utoénik neuspéje
nebo dojde k remize pfi pokusu o kone¢nou akci
pusobici na Vliv (zahnéni, ovladnuti ¢ jiné vyfaze-
ni), zvy$i se mu automaticky OhrozZeni o 1.

Jed & ndkaza (rtzné, dle povahy)

Bytost svym télem vylucuje jed nebo ndkazu, md
otrédvené dripy, jeji kousnuti zpisobuje nemoc a po-
dobné. U této zvlastni schopnosti je uvedeny zkrd-
ceny zdpis jedu ¢i ndkazy, kterou dand bytost umi
Sifit.

Volitelné pravidlo: Priivodce miize za Sudbu
ndstrahu posilit manévrem, takze mize byt presnd
(postava hazi znevyhodnény hod, pokud hri¢ po-
uzije manévr presné, hizi bézny hod), mocnd (vycer-
pani postavy ve vyzvé bude o 1 drazsi) nebo Istivd
(zvysi Ohrozeni o 2).

Hraza a dés (Vliv)

Bytost md naddni pro zastrasovani lidi a zvifat, to
znamend, Ze pii ném mize providét dva manévry
v kazdé své akci.

Volitelné pravidlo: Jakékoliv akce a protiak-
ce zaméfené proti bytosti jsou pro lidské a zvifeci
pomocniky postav ndro¢né, pokud se sami nebrani
jejimu dtoku.

Diplomat (Vliv)
Bytost ma nadani pro jednani s lidmi, tedy v kazdé
své akci pfi ném miizZe pouzit dva manévry.

Buliky na nos (Vliv)
Bytost ma naddni pro ovliviiovani pocitl, tedy
v kazdé své akei pfi ném muiZe pouzit dva manévry.

Promény (Télo)

Bytost umi ménit svou télesnou podobu. Formy,
jichz dokéze nabyvat, jsou vzdy uvedené v zivorce.
Promény se pouzivaji jako vyhrazend dovednost,

spadajici pod charakteristiku bytosti.

i

Rozséval (razné, dle povahy)
ve chvili, kdy na n& postavy tsp&né zatto& (napf.
z ozivlé sochy odletuji po zdsahu ostré odstép-
ky). Z hlediska pravidel se tyto situace fesi tak, Ze
kdykoliv nékdo danym druhem akce zvysi bytosti
Ohrozeni nebo ji pfinuti k vycerpani, pak viech-
ny v okoli (obvykle v okruhu o velikosti védminy
chyse) okamzité zasihne akce, kterd je ndsledkem
uspésné akee proti bytosti. Tato ndsledna akce zvysi
okolostojicim Ohrozeni o 1. Postavy mohou po-
chopitelné podstoupit vyzvu, aby se akci vyhnuly,
pokud na to ovSem vynalozi svou vlastni akei. Tato
zvlastni schopnost mé v zavorce vzdy uveden druh
akce, jimz se spousti, a za lomitkem nisledek, ktery
to vyvold (napf. u sochy najdete ,,poskozeni/odstép-
ky“).

Volitelné pravidlo: Jestlize je bytost zabita da-
nym druhem akee, je ndsledkem jejiho zniceni roz-
sahld akce, kterd mizZe postavim v okoli zptisobit
jizvu o velikosti (1 + zbyvajici Sudba), pokud ne-
uspéji ve vyzvé. Pesnd podoba takové akce bude
uvedena vzdy v popisu bytosti (napf. u sochy jde

o roztfisténi se na tisice leticich dlomkd).

Bystré smysly (Duse)

Bystré smysly znamenaji, Ze bytost md bud’ mimo-
fadné ostry néktery z péti zakladnich smysli (zrak,
sluch, ¢ich, chut, hmat), takze jim dokdze zazname-
nat i vjemy, které jsou pro ¢lovéka nepostiehnutel-
né, nebo ze ma néjaky dalsi smysl, ktery lidé nemaji
vibec. Mze jit o schopnost orientovat se sluchem
v prostoru, zaznamenat rozdily teplot, nebo dokon-
ce o smysly zcela fantastické, napfiklad vycitit bliz-
kost zivého tvora. Urcitou podskupinou bystrych
smysld jsou i rasové schopnosti Nocni oci, Netopyri
sluch a Sesty smysl. Presnd napli bude vzdy u kazdé
bytosti uvedena v zivorce za ndzvem této zvlstni
schopnosti. Bystré smysly ovliviiuji zejména nemoz-
nost a ndro¢nost nékterych akei a fidi se stejnymi
pravidly, jako smysly obecné (viz str. 160 zakladnich
pravidel Drac¢ino pourtTe II).

Triumfalni prichod

Bytost vzdy prinese do spole¢né zdsoby plnou hod-
notu své Sudby, kdyZ se objevi na scéné, i kdyby
zde jiz jiné bytosti byly. Toto je schopnost typic-

kd pro mimofddné mocné nestviry nebo vidce

velkych skupin, jejichz pfichod by mél znamenat #%
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ro hrdiny zdsadni zvrat a necekané zvysit ndroc-

L nost konfliktu.

Volitelné pravidlo: Proti prvni akci, kterd je
na ni vedena po jejim pfichodu na scénu, je bytost
nezranitelnd (podrobné viz zvldstni schopnost Ne-
zranitelnost). Provede-1i bytost sama prvni akci, je
nezranitelnd proti véem protiakcim.

Boj & ovliviiovani ve skupiné (Télo & Vliv)

Urcité bytosti jsou zkusené v boji ve skupiné ¢
smecce proti osamélé nebo méné pocetné kofisti.
TotéZz muze u jinych bytosti platit pfi uplatiiovini
jejich vlivu, napiiklad pfi vyjedndvini, svidéni a po-
dobné. Pokud maji takové bytosti alesponi dvojna-
sobnou pfevahu, ziskdvaji jednorizové na zacatku
konfliktu (nebo v okamziku, kdy dosdhnou potieb-
né pievahy) Vyhodu +2, kterd se jim okamzité pficte
k Sudbé. I kdyz poté jejich pocet klesne pod tuto

hranici, o Sudbu nepfijdou.

Videe skupiny (Vliv)

Tuto zvlastni schopnost ma nejvyse jedna z bytosti
ve skuping. Pfi snizovani Ohrozeni ¢lent svého sti-
da, tlupy nebo smecky muze dand bytost pouzivat
zdarma manévr rozsdhle, pokud to u dané akce ddva
smysl (napf. pfi veleni celé skuping, upoutdvini po-
zornosti na sebe, povzbuzovani morilky a odvahy
svym chovinim apod.)

Clen skupiny

Tuto zvlastni schopnost mizou mit vSechny by-
tosti ve skupiné kromeé viidce. Mohou pak reagovat
pomoci manévru obrana nejen na Gtoky vedené na
sebe, jak je obvyklé, ale i na Gtoky vedené na svého
vidce, pokud se nachazi pobliz.

Zivi vina

Kdyz PH obétuje jednu ze skupiny bytosti (tedy
oznadi smrtici & zranujici akei, kterou hrac ohlésil,
jako samoziejmou, takze uspéje, aniz by si hri¢ mu-
sel hdzet), miZe popsat, jak bytost hrdinu zavalila,
vyvedla z rovnovihy, zdrzela, narusila mu soustfe-
déni a podobné. Na zdklad¢ toho md postava az do
konce kola o 1 drazsi manévr obrana. Zemfe-li takto
rukou postavy v jednom kole vice bytosti, bude mit
obranu drazsi o jejich soucet. I pokud md postava

. manévr obrana zdarma, stile musi zaplatit cenu jeho

yzdrazeni® (usetii tedy 1 zdroj, ktery se za obranu
plati obvykle).

Nelidska rychlost
Bytost miize pouzivat zdarma manévr rychle. Navic
muze v kazdém kole konfliktu provést jednou zdar-
ma manévr obrana.

Volitelné pravidlo: Pomoci manévru obrana
muze tvor reagovat na jakoukoliv akci, pokud o ni
vi a dévd to smysl.

Ztélesnéna zkaza

Bytost miize pfi urcitych typech ttokd, které budou

uvedeny v zdvorce, pouzivat zdarma manévr rozsdhle

na skupinu cila nachézejicich se pobliz sebe.
Volitelné pravidlo: Vycerpani proti takovému

utoku je o 2 drazsi (pouzije-li bytost navic manévr

mocné, je vyCerpani o 3 drazsi, v piipadé velmi mocné

o4).

Masakr

Bytost muze provést libovolny pocet manévra
v kazdé své akei ¢i protiakei. Je-1i za ndzvem zvlastni
schopnosti zdvorka, znamend to, Ze zvlastni schop-
nost je omezena — bytost mize providét libovolny
pocet manévr pouze pfi Cinnosti v zdvorce uve-
dené.

Nezastavitelny

Postava se proti bytosti muZe vycerpivat jediné
zdroji ziskanymi z jizev (miZe se jednat i o jizvy na
vybaveni). V zivorce budou uvedeny okolnosti, za
nichz se bytost stivd nezastavitelnou.

Prastary

Prastafi pfindseji do konfliktu vzdy plnou Sudbu
(jako by méli zvlastni schopnost Triumfilni pri-
chod). Navic mohou pouzivat zvldstni, takzvané
kruté manévry. Kruty manévr lze provést zdsadné
jen namisto posileného manévru (aby je tedy bytost
mohla pouZit, musi spliovat podminky pro mist-
rovstvi). Kruté manévry jsou tyto:

» Ukrutné presné: Privodce hazi zvyhodnény hod
a navic miZe (ale nemusi) znovu hodit hricovou
nejvyssi kostkou.

» Ukrutné mocné: Aby se mohla postava proti by-
tosti vyCerpat, musi si nejprve udélit jizvu a poté
teprve zaplatit potiebny pocet zdroju.

» Ukrutné Istivé: Bytost zvysi postavé Ohrozeni
o (1 + mnozstvi vynalozené Sudby). V pfipadé, ze

md bytost mit manévr /szivé zdarma, Ohrozeni cile
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se zvysi o jeden bod navic (tedy 2 + mnoZstvi vyna-
lozené Sudby).

Volitelna pravidla: Prastarého dokaze porazit jen
hrdina. Proto jsou pro pomocniky a spojence postav
jakékoliv kone¢né akce proti Prastarému (zabiti,
omriceni, vyfazeni, zastradeni apod.) nemozné.

Veskerd magie Prastarych je co do rozsahu ome-
zena pouze pohledem nebo symbolickym dotykem
a jejich kouzla mohou trvat tak dlouho, dokud je
Prastary nazivu.

Dav

Bytost s touto schopnosti neni jediny tvor, ale velka
skupina jedinct, z nichz kazdy muaze byt sim o sobé
nebezpecny. Protoze dav je schopen uslapat koho-
koli, kdo mu stoji v cesté, pisobi kazdé kolo kon-
fliktu na vechny v jeho dosahu akce prostiedi, ktera
zvysi Ohrozeni nebo zpisobi télesnou jizvu. Celit
rozvasnéné mase tél viak vyzaduje i téméf sebevra-
zednou odvahu. Kdo neni pfimo v dosahu davu, ale
nachdzi se pobliz, musi kazdé kolo konfliktu Celit
akci prostedi pasobici na Vliv, kterd zvysuje Ohro-
zeni. Tlaku pfesily je mozné 1épe vzdorovat pod ve-
denim schopného vidce (zpravidla véle¢nika), ten
proto muze Uspé$nou protiakei proti akei prostredi
ochrénit pomoci veleni ¢i taktiky i zbytek druziny.

Nesmrtelny

Pokud je viibec mozné takovou bytost zabit, nepu-
jde to snadno. V jejim popisu se dozvite, v ¢em ne-
smrtelnost spociva a zda je mozné ji néjak prekonat.

Nezranitelnost

Proti této bytosti jsou urcité akce tak neuc¢inné, jako
by ttocnik byl pod vlivem t#i riiznych prokleti. Uto-
ky tohoto typu tedy budou zdroven nepresné, cha-
bé i hloupé. O které utoky se jednd, bude uvedeno
v zdvorce. Nezapominejte pfitom, Ze jednim z efek-
ti prokleti je neschopnost postavy pouzivat dany
manévr (tedy napiiklad pod vlivem postihu chabé
nemuiZe vyuzivat manévr mocné).

Zranitelnost

Akce uvedené v zdvorce u této zvldstni schopnosti
jsou proti bytosti tak G¢inné, Ze jsou automaticky
a zdarma presné, mocné i Istivé. Pokud uto¢nik doka-
Ze néktery z manévri provadét v posilené podobg,
bude posilen i odpovidajici automaticky manévr.

i

Neschopnost

Nékteré bytosti ztraceji za urcitych okolnosti ¢ast | 1

své moci. Podobné jako Zranitelnost ma i Neschop-
nost vzdy né&jakou podminku, napsanou v zavorce.
Pokud je naplnéna, bytost do nejblizsiho vychodu
nebo zdpadu slunce nesmi pouzivat manévry. Né-
kdy je podminka uvedena vzhledem k ur¢ité osobé
— potom se Neschopnost projevi pouze v akcich, které
tuto osobu ovliviiuji. Neschopnost najdete predevsim
u bytosti, které dokdzou vyuzivat manévry zadarmo
— tim se totiZ zdroven otevird slabé misto dévajici
protivnikim moznost je této vyhody zbavit.

Slovni popis

V tiech az ¢tyfech odstaveich této Casti se dozvi-
te o bytosti vSe dulezité. Osvétlime si zejména jeji
vzhled, zvyky, v jakém prostfedi se vyskytuje ¢i jak
vypadad jeji skry$, ¢im se Zivi nebo z ¢eho Eerpd silu,
jakd spolecenstvi vytvaii, jaky je jeji postoj k lidem
a jaké legendy, historky a povéry o ni koluji.

V Bestidfi zistalo diky vétsimu rozsahu mis-
to i na dal$i informace, zejména na strucny popis
vzdjemnych vztaht s hra¢skymi rasami ¢ jinymi
bytostmi z Bestidfe. U bytosti, jez se Castéji std-
vaji pomocniky postav, narazite na typické platby,
zpisoby pfipoutdni a nésledky zdniku pouta. Po-
kud hrozi zdména s jinou bytosti, miZete se t&sit,
ze podobnost obou tvort bude pro hrice vyzvou.
V textu se dozvite, proc je Zivotné dulezité obé by-
tosti odlisit a jak toho Ize spolehlivé docilit (mnoh-
dy byvaji nezbytnosti znalosti zkuseného védmaka
¢i hranicére).

Fak jedna

Zde najdete nékolik bodu, které vim prozradi, co
pro dané stvofeni piedstavuje lakadlo, o co v Zivoté
usiluje a co naopak nesnési nebo na co si u n&j dat
pozor. Dozvite se, jak se bytost chovéd pii setkdni
s lidmi (ato¢i od pohledu, chysta lest, piehlizi je, je
nepiitelskd, snazi se zmizet atd.) a co ji muZze pfi-
mét k Gstupkim pfi jedndni.

ok e
V nékolika bodech si ukdzeme styl boje bytosti (pfi-
¢emz nemusi jit nutné o boj fyzicky), v jakych situa-
cich ziskavd snadno prevahu a za jakych okolnosti
a jakym zpusobem naopak z boje ustoupi. Inspi-
rovat vis mohou zajimavé akce ¢&i oblibené bojové
finty, jez muze Pravodce pii stietnuti vyuzit.
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\ akei v zévorce doporuceny manévr (pfip. manévry),
. ktery nejlépe odpovida jejich charakteru. Nezname-

nd to samoziejmé, ze by Priivodce nemohl podle své
uvahy pouzit manévr jiny, doporuceni jsou uvedena
pouze pro usnadnéni jeho price.

Role v pribehu

Pod timto nadpisem najdete zejména zipletky,
v nichZ bytost vystupuje, at uz jako uto¢nik, straz-
ce, kofist, vyjednavac, spojenec nebo pouhd legenda,
ktera ovlivni déj pfibéhu.

Oproti bestidfi v zédkladni knize muzZete ocekd-
vat nejen ponékud podrobnéjsi zédpletky, ale nékte-
ré z nich jsou dokonce rozvinuty do vice odrizek
s riznymi zvraty ¢i odhalenimi, jez muzete, ale
nemusite vyuzit (takovéto rozvinuti pfedchozi zi-
pletky je oznaceno symbolem »», nebo »»» kdyz
jde jesté o dal§i stuperi). Ulehéeni pro Priivodce jisté
predstavuji i jména dulezitych aktéra, kterd tak ne-
musi pfed hrou vymyslet. Pro zpestfeni maji nékte-
ré zdpletky formu vypravéni, denikového zdznamu,
dopisu ¢i fikadla.

Ac¢ jsou role bytosti v piibézich podrobnéjsi,
bude je muset Priivodce pfed hrou stejné bud sim,
nebo ve spoluprici s hraci dopracovat. Nékdy bude
tieba usit druziné na télo divody, pro¢ by se méla
zaplést do dobrodruzstvi.

Priklad: Zipletka zacind tim, Ze ve mésté je kviili
fdmé na spadnuti pogrom proti trpastikiim. Pro¢ by
pokud jsou postavy ryzi hrdinové, kteri nesnesou, aby
se pod okmny hostince, kde prespavaji, vrazdili nevin-
ni. MiiZe to byt i tak, Ze béhem pronich sarvdtek bude
napaden i trpaslik — clen druziny. Ve sluzbdch mést-
ské rady mohou mit postavy za ikol situaci uklidnit
kvili obchodnim zdjmiim bohatych konselii. Nebo
treba trpaslici dobrodrubiim zaplati, aby ocistili jejich
Jméno, (i naopak vlddce podsvéti nabidne odmenu,
kdyz nafinguji trpaslici iitok, aby se pogrom rozbéhl

Pplnou silou a on mohl tézit z rabovant.

Jiné zépletky zas konéi otdzkou &i otdzkami, na néz
uz musi najit odpovéd hra¢i pod vedenim Privodce.
I zde mate vice moznosti, jak véci vylozit, tentokrat

. zdlezi zejména na tom, jaky typ pfibéhtt mate radi.

Nebojte se jakkoliv si zdpletku upravit nebo pfizpa-
sobit svému vkusu.

]2~

Priklad: U mavky, nemrtvé divky, kterd zahynula
tragickou smrtt, je mimo jiné uveden tento namét:
»  Ves suzuje mlyndrova utonuld dcera Lada.
Drydcnici Brokuté rozbila vsechny lahvicky s mast-
mi a elixiry, nékolikrit napadla svou sestru Casta-
vu i jejiho manzela Mladena a mnoho dalsich lidi
pry ldkala posunky k vodeé, kde je chtéla bezpochyby
utopit. Zarikani proti mrtvym ani zbrané na ni
nefunguji a je jen otdzkou casu, kdy se ji podari né-
koho zabit.

»» Postavy se dozvédi, Ze mrtvé se dvotil postarsi
sedlik Chren, ona ho ale odmitla. Je mozné, e zhr-
zeny ndpadnik divku zabil a ona tak nemiiZe dojit
klidu? Nebo se vract kviili tomu, Ze Mladen byl pi-
vodné jeji mily, a aZ po Ladiné smrti si zacal s jeji
sestrou? Jakd kiivda drEi mrtvou naZivu?

»»» Kdykoli padne na kraj miha, snazi se utopend
stdle divoceji prilakat nékoho k tini, kde zemrela.
Mezi koteny vrby je mozno nalézt flakinek s ne-
citelnym stitkem. Chtéla snad mrtvd, aby ho nékdo
nasel? Souvist s jejim iitokem na drydcnici?

Zde je nékolik vysvétlent, kterd by mohli Privodce
¢i hrdci vymyslet:

1) Ladu zabil sedlik Chien. PFinesl ji kvétinu,
pottenou dotykovym jedem, jejz koupil u drydcni-
ce. T¢la i flakonku od jedu se potom zbavil hozenim
do vody. Kdyz mavce doslo, jak zemiela, pomstila
se Brokuté znicenim elixiri, sedlika se ji ale zatim
chytit nepodarilo.

2) Castava podala Mladenovi ndpoj ldsky. Kdyz se
$la k tini zbavit lahvicky, byla pristizena Ladou, a
tak ji utopila. Mavka zaiitocila na stavent drydcni-
ce, protoZe hledala protijed na lektvar, jimz ji sestra
zmdmila milého.

3) Miyndrova deera se utopila z nestastné lisky. Jeji
télo vsak ukradla Brokuta, kterd nutné potiebovala
2jistit néco ze zdhrobi a nekromancie byla posled-
ni moZnost. Jenze ritudl se zvrtl a vznikla mavka.
Na iitéku své stvoritelce ponicila zbozi, lahvicka od
lektvaru budiciho mrtvé se ji vsak zachytila do satil
a vypadla az v tini.

Snovy sveét

Neni lehké vymyslet snovy svét tak, aby to bylo mis-
to dostatecné podivné a piesto tam platily alespon
néjaké zdkonitosti, a hradi tak byli schopni v ném
predstavovat své postavy a reagovat na vzniklé situa-
ce. Zemé snit by méla byt proménliva a prekvapivi,
proto v této nové pridané kapitole nenajdete Zidné
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konkrétni popisy. Zato vim formou stiipku piibéhu
ddme ptiklad toho, jak odlisné podoby oproti béz-
nému svétu bytosti v krajiné snd nabiraji, jak ne-
zvykle mohou reagovat ¢i jaké bizarni cile sledovat.
Jisté vés to inspiruje k vlastnim napadim.

Dalsi bytosti (varianty)

Na zédvér najdete u nékterych bytosti popsané je-
jich podskupiny ¢&i varianty, pfipadné sluzebniky
a pomocniky (takovi mohou byt i jiného druhu nez
samotnd pfiSera, napf. uctiva¢i netvora mohou byt
obycejni 1idé). Setkite se u nich pouze s témi udaji,
jimiz se lisi od zédkladni varianty. Zvlastni schop-
nosti uvedené u varianty plati namisto pavodnich
schopnosti (pokud nenf na za¢itku vy¢tu dovednos-
ti ¢ zvlastnich schopnosti uveden nizev pivodni
bytosti, ktery znadi, Ze varianta md tytéz dovednosti
&i schopnosti a k nim jesté néco navic).

PROSTREDI

U kazdé bytosti naleznete jednu az dvé ikonky
oznalujici typ krajiny, kde je nejsnadnéjsi na ni
narazit. D4 se pfedpoklddat, Ze v oblastech obydle-
nych lidmi & jinymi rasami se nadpfirozeni tvorové
a divokd zvirata vyskytuji spiSe osamocené a mnoh-
dy se skryvaji — ovéem lidé si dokdZou vzdjemnymi
intrikami a usilovinim o majetek ¢i Zivot druhého
sami nadélat dost problémd, z nichZ muze vyrast
piibéh. Naopak v mistech, kam civilizace dosud ne-
dosdhla (a na zpustlych lokacich, které lidé opustili)
mohou mit netvofi, bési a nemrtvi bohaté vzdjemné

vazby.

Priklady:

»  Hluboko v ocednu wvlddne kraken krdlovstoi
vodnikil, ochechuli a morskych koni.

»  Na misto kosiiky, kterou hrdinové zabiji v po-
hranicnim kraji, nastoupi brzy novy bés, nebo se
2 hvozdu vyhrnou bytosti lesa a pomohou stromiim
uchvatit ornou piidu.

Az si budete rozmyslet, kterd stvofeni chcete pro
svij pfibéh pouzit, dejte pozor, aby vim vysledny
vybér daval smysl. Tam, kde lovi vlci, uZ nebyvéd mis-
to pro velepotkany, nebot Zerou stejnou kofist. Zato
vampyr zde muze sit jak Selmy, tak velkd zvifata, na
néz si vlci netroufnou. Psohlavové na svém tzemi
jen tézko snesou skiety, a pokud na né postavy na-
razi pospolu, nejspis budou pravé bojovat o lovisté.

o

Hrdinové by zkratka méli prochizet svétem plnym

vztahii a vazeb, ktery ale neni preplacany a bytosti se j 1

vzijemné nevylucuji.

Prostfedi je dileZité i tim, Ze podporuje zajima-
vé akce béhem konfliktu. V lese mize odzbrojeny
lapka uchopit vétev, ve skaldch se kryt za kamenem.
U kazdého popsaného typu krajiny proto naleznete
nékolik prvka, které miizete pouzit v mapce mis-
ta, kde se bude odehrévat konflikt, nebo kterymi se
mohou pii dotvifeni prostiedi béhem hry inspiro-
vat hradi.

Lesy

Proslunény borovy haj vonici pryskyfici, kde se na
palouccich pasou stdda zvéfe a uhlifi tahaji z po-
cestnych novinky, nebo prastary pohrani¢ni hvozd,
tahnouci se od obzoru k obzoru, plny hejkalid, hous-
tin, zlobfich doupat a netvorti. Pronésledovani srny
muze druzinu dovést az k mechem zarostlé svatyni
nebo k jeskyni starého poustevnika, jemuz zvife pa-
tfi, zatimco li¢eni pasti se zvrtne v boj o Zivot, kdyz
postava piekro¢i bludny kofen nebo vstoupi do lo-
vist vlkodlaka.

Prvky prostiedi: zivoj lisejnik, tréici kofeny,
vyvrat, mraveni§té, pas housti, studinka, potucek,
shozené parozi, padly strom, skalka, osamély balvan,
borivei, mélkd prohluben, zavéje listi, zmét slahou-
nt, loveckd past, obétisté, opusténa nora.

Bytosti: ¢arodéjnice, lapka, lesnik, poustevnik,
obr, psohlav, Serochodec, védma, zbojnik, zlobr;
divocdk, jelen, liska, medvéd, mluvici netopyr, vlk,
vrrk, zmije, zubr; divokd honba, zdhubence; vy-
touzenec; baba Jaga, bludicka, catez s uctivadi, di-
vozenka, hejkal, hor, medvédodlak, vila, vlkodlak;
bludny kofen, drdsa¢, hukalka, jezinka, lesij, obii
pavouk, Pavoucice s kultisty, vampyr, vicehlavé sar,
wyverna, zmek.

Pliné 3
Travnaté vychodni stepi a lesostepi kocovniki Hor-
zelené. Pach krve po neustilych utocich néjezdni-
ki na karavanu muze pfivolat mrchozrouty i ptika
Noha, prohluben, kde se postavy ukryji pfed nepfa-
teli, se ukaze byt zdsobdrnou olgoje chorchoje pl-
nou lidskych ostatkil a zvifat zalepenych ve slizu,
a zatimco druzina prondsleduje otrokare, odkryje
pisecnd boufe kostru svirajici truhlicku se zdhad- :
nym vzkazem.




Prvky prostiedi: zakrslé kovisko, opusténé oh-
ni§té, lebka koné, zdechlina s mrchozrouty, trosky
vozu, zapomenuty §ip, vyschlé ¥i¢ni koryto, bludny
balvan, sesuty svah, pohfebni mohyla.

Bytosti: bojar, obr, polkan, skurut; jelen, krysa,
kun, sokol, velepotkan, vlk, vrina, zubr; vétrnice
s vichry; bazilisek, ¢arovny hiebec, gryf, ledovy drak,
mantikora, olgoj chorchoj, ptak Noh, salamandr.

Skily Z 4
Vrcholy horskych §tita, kolem nichz krouzi bdjni
ptaci, prismyky na kupecké stezce obklopené na-
strahami lidoZravych obra ¢&i labyrint jeskynnich
chodeb, kde zimuji medvédi a netopyii. Kdo si neda
pozor, snadno se béhem cesty pfes horské sedlo
zaplete do Sarvitek skietich klant, povésti o zlato-
nosném potoku se ukdzou byt ndvnadou ducha hor
a hledani zmizelého pasicka skon¢i divokou honié-
kou bludistém piskovcového mésta, kde ve skvirich
¢ihaji prasivei.

Prvky prostiedi: prirva, trsy kapradin, vodopad,
ponorna Ficka, previs, skalni htib, propast, opusténé
hnizdo, staré kosti, provazovy most, vytesany reliéf,
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zbytky snéhu, kle¢, jeskynni dém, zasypana stola,
krapniky, podzemni jezirko, Zeleznd brana, runovy
ndpis, trhlina ve skale, vétraci sachta, dulni vozik.
Bytosti: ¢arodéjnice, lapka, lidozravy obr, ludek,
maly skiet, Okovany, permonik, poloskiet, Pozi-
ra¢, psohlav, skurut, Uctiva¢ mésice, veleobr, zlobr;
medvéd, mluvici netopyr, sokol, vrrk, zmije; volkun
s piizranymi vlky; hor, Rohaty; drak (i ledovy), dra-
sac, grab, gryf, had kazka¥, mantikora, prasivec, ptik
ohnivik, salamandr, snézny bézec, vampyr, wyverna.

Voda )

Chladna jezera plné ryb, kde pfevoznici plati vod-
nikim kazdym sedmym cizincem, podmotské fise
obklopené vraky ztroskotanych lodi i ponura raseli-
ni§té a baziny s mraény komarti a trsy sitin protka-
nych pavucinami. Prondsledovand rusalka mize po-
stavy zavést k zatopenému kostelu, jehoz véz ukryvi
désivé tajemstvi. Lodku, na niz druzina pluje, strh-
ne proud do divokych pefeji mezi piikrymi skalami
a cesta za Carodéjnici undsejici déti vede mocily, kde
v noci matou cestu piizrand svétélka, objevujici se
tam, kde se nékdo utopil.




Prvky prostiedi: ttes, chaluhy, vlna, vrak, pefej,
splav, opustény ¢lun, zpétny proud, vrbicky, livka,
bobii hriz, mlynské kolo, riakosiny, lekla ryba, pahyl
zatopeného stromu, mra¢no komdrt, bazinné plyny,
svétélkujici pafez, ty¢ znacici pevnou padu.

Bytosti: morskd panna s rybimi muzi; netopyr,
zelva; mavka; baba Jaga, bludicka, rusalka, vodnik;
bazilisek, bludny kofen, bukava¢ s larvami, kraken,
mlzny of, obfi pavouk, plesnivec, pradivec, vicehlava
safi.

Vdrzgvana kyajina Vi
Poklidnd policka kolem vesnic, jejichz obyvatelé
nosi limce z pevné kuze proti kosiikim, rozcesti
na lukich, kde za Gsvitu tandi vily a po soumraku
obchazi duse sebevraha, i malebné sady, kam cho-
di v noci krést ovoce jelen se zlatym parozim. Pfi
li¢eni na stido divoc¢dku, které niéi urodu, postavy
objevi masovy hrob z dob masakru pavodnich oby-
vatel a zjisti, Ze Grodu nenici zvéf. Béhem prochazky
v polich narazi druzina na pozorovatelnu skrytou
v trni na mezi, od nizZ vedou smérem k lesu nelidské
stopy, a po cesté lukami kolem horskych visek za-
hlédnou poutnici nékolik temnych postav nicicich
zdejsi modly.

Prvky prostiedi: ohrada, strasik, opusténa chy-
Se, stfepy, smir¢i kdmen, stard ndse, modla, misky
s obétinami, milnik, Ul, otrdvend nivnada, mezni
zidka, trnity kef, kupky sena a snopy slimy, hngj.

Bytosti: dobrodruh, bojar, Hladovy stin, lesnik,
ndpravnik, polkan, poloskfet, rytif, strazny, tuldk,
védma, venkovsky rva¢, zbojnik, Zebrik, Zoldnér;
divocaci, kocky, koné, lisky, pes, vrana; bezhlavy jez-
dec, bouiny jezdec, Cerné spiezeni, kostéj nesmrtel-
ny, mavka, morono$, obé&enec, umrlec, zdhubence;
¢atez, divozenka, medvédodlak, plivnik, polednice,
vila, vlkodlak, zmrzlik, Zithola; grab i jezinky, kultis-
ta Zlaté pani, ohnivy kin, noéni hfebec, posel zdsvé-
ti, zrcadlovec, ptak ohnivik i rarog, zmek.

Lidskd sidla M
Visky, kde se viichni dobfe znaji a na ozbrojeného
cizince hledi s nedtivérou, honosnd mésta, v nichz
na kazdém rohu ¢iha zlodéj a na kazdém druhém
lichvaf, i tvrze a hrady obyvané slechtou a vojaky.
P1i vstupu do kiivolakych uli¢ek muze ¢loveék snad-
no narazit na tlupu vyvrheld $acujicich bezmocného
kupce nebo na straze kopajici pro zdbavu do $pinavé
Zebracky, v hostinci ¢ihaji oplzli opilci i mistni rvaci,

a zatimco tam postavy jedi, zakutdli se k nim prsty

nek, ktery upustil podezfely mladik tésné pred tim,
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nez jej odtahli ozbrojenci.

Prvky prostiedi: studna, viiz, stinek, pranyf,
podloubi, kasna, chrli¢, hradni piikop, livka, plot,
hranice dfivi, zebfik, védro, posvitny strom, vyvésni
§tit, klepadlo, lavice, okenice, krb, svicen, medvédi
kuze, lampa, police, pohraba¢, kolébka, pec.

Bytosti: cernoknéznik, dvorni skieti, Hladové
stiny, hostinsky, ndpravnik, rychtaf, rytif, strdzny, tu-
lék, uctivadi kulhavého boha, venkovsky rvac, zeb-
rak, zoldnéf; kocka, krysa, krvezmij, pes; bledd pani,
duch, nemrtvéd druzka, bouiny jezdec, fext, hospo-
dificek a jemu podobni, kostéj nesmrtelny, upir;
vsichni oziveni; dymal, klekdnice s détmi, mira,
ohnivec, plivnik, vétrnice s vichry; ocelovy vampyr,
ohnivy pes, rarog, zlaty drak, zrcadlovec.

Rutny ‘
Rozpadajici se zdi opusténych tvrzi, které zarts-
taji trdvou a ve stfe$e hnizdi netopyfi, strasidelné
mlyny u lesnich cest, jejichz kola s polimanymi
lopatkami se v noci sama rozticeji, zatimco z dér
mezi trimy se line zdhadné svétlo, i zapomenuté
chramy ve skaldch. Kdyz bouika zaZene postavy do
opusténé chatrée, mohou vpadnout pfimo do tajné
skryse loupezniki, kde druzinu vzépéti zastihnou
vojdci, nebo vyrusit jiné dobrodruhy, ktefi hrdiny
napadnou, protoze si mysli, Ze je chtéji pfipravit
o odménu za zahnini mistniho strasidla. V kata-
kombich pod prokletym hradem se sice skryvaji
magické knihy, ale také hejno zufivych velepotka-
ni, ktefi se boji jediné véci — kvilejiciho ducha, jenz
kazdy tplnék shofi v plamenech, dokud se nepro-
kéze jeho nevina.

Prvky prostiedi: stary rumpil, zbytky palisady,
tlejici tramy, rezava mfiz, drzdk na pochoderi, roz-
bité varhany, zasly oltif, zlomeny me¢, padly sloup,
plesnivéjici gobelin, vycpand hlava wyverny, magic-
ké ziidlo, popinavé rostliny, tajni chodba, padaci
most, okovy, propadlo, prasklina ve zdi.

Bytosti:
obr, ludek, poustevnik; hadi krél, netopyr, mluvici

¢ernoknéznik, dobrodruh, lidozravy

vrina, velepotkan; bleda pani, duch, ¢erné spiezeni,
fext, kostlivec i kostlivy pes, nemrtvé druzka, smrto-
no$, upir, volkun s piizraénymi vlky; homunkulus,
sesita stvira, 0zivlé sochy, kouzelné zrcadlo i kiista-

lové koule; dymal, klekanice, ohnivec, Rohaty; had !

kazkaf, hikalka, ohnivy pes, Pavoucice.
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