Déblovo pole:

Aplikace pravidel pro Draci hlidku:

Dokument mirné upravuje nékteré pouzité mechaniky a ¢isla v dobrodruzstvi Dablovo pole pro pravidla
Drac¢i hlidky. Za aplikaci do DH stoji Vit ,,Rikodrian“ Kuték, autor dobrodruzstvi

A1: U Zlatého klasu — Zdena Klevetova

Uspé&$nym ovétenim Moudrosti (Vhled) se SO 17 —
uspéch na INT vs 11

A1: U Zlatého klasu - Véra Klevetova

S7: Svétnice vyminku

Uspé$nym ovéfenim Moudrosti (Lékatstvi) se SO 14
— tspéch na Znalost prirody (+INT) vs 8, nebo Prvni
pomoc (+OBR) vs 10

A2:Dum Laténi - Tesarova dilna

Postavy mohou tspé$nym hodem na ovéfeni Moud-
rosti (Vnimani) se SO 15 — aspéch na Postieh (+INT)
vs 8

S8:LoZnice dédka s babou

Pti prohleddvani dilny mohou postavy uspésnym ho
dem na Inteligenci (Patranf) proti SO 10 — uspéch na
Postieh (+INT) vs 5

A2:Diim Laténti - Stépan Laténa

Uspé$nym ovétenim Moudrosti (Vhled) se SO 10 —
uspéch na INT vs 5

A3: Statek Brazdi - Bylinkova zahradka

Postavy s pasivhim Vnimdnim 12 — postava s opra-
vou INT alespoi +2, nebo tspéch na Postieh (+INT)
vs 6

As: Uhlirtiv tabor - Vojenova mohyla

Postavy s pasivnim vnimdnim 12 a vice, nebo pii pro-
hleddnf mistnosti si v§Simnou dédkova deniku zastrce-
ného pod polstifem. — postava s opravou INT ale-
spoii +1, nebo uspéch na Posti‘eh (+INT) vs 4

Ten postaviam do druhé féze boje s fepou zvysi OC o
2 na jednu hodinu. — p¥rid4 bonus +2 k hodiim na ob-
ranu.

Uspé$nym ovétenim Inteligence (NéboZenstvi) se SO
12 (Klerik s vyhodou) zjisti, jak modlu spravné uctit —
uspéch na Teologii (+INT) vs 6 (Klerik s vyhodou)

S10: Stodola

Postavy, mohou pti prohleddvani Gspésnym ovéte-
nim Moudrosti (Vniméni) se SO 10 — uspéch na Po-
stieh (+INT) vs 5

S2: Svétnice

...pted vraty, musi uspét v zdchranném hodu na Ob-
ratnost se SO 10 — past na OBR vs 5

Pti netspéchu utrpi drtivé zranéni za 5 (2k4) BV a
jsou srazeny. — zranéni za 1k6+1

Za kazdy zni¢eny zlovolny kofen sniz d'dbelské fepé
maximum BV o5 bodtl: — sniZ maximum o 5 Zivoti

S11: Dabelska fepa - faze

V mistnosti se nachdzi kocour Mazal branic{ se hejnu
krys (kterému zbyva 16 BV). — Krysi hejno, kterému
zbyva 10 Zivotu

S6: Pfedsin vyminku

Uspé$nym ovéfenim Moudrosti (P¥{roda) se SO 10
Alchymista s vyhodou — uspéch na Znalost pfirody
(+INT) vs 5

1. faze

+ Féze 2 nastdva az kdyz fepa ztrati 12 Zivota.

+ Osoleni fepy snizi zranéni jejich Gtoku z /+5 na /+2,
zranéni z pozieni z 4 zivotd na 2 Zivoty a nebude moci
pouzivat schopnost Kyselinova sprska.

2. fize

* V moment, kdy se vynof{ ze zemé musi v$ichni tvo-

rové uspét v hodu na Akrobacii vs 8.

S11: Akce zahonku

* Spoutdni. Tvor musi uspét v ovéfeni Atletiky (SIL)
vs 6.



Dodatek A: Zlovolna rostlina

Zivoty: 5

Urover: 1

Atributy: SIL 6(-2), OBR 10 (+0), ODL 10 (+0) INT 1 (-

5), CHAR 1 (-5)

Pohyblivost: 20

Velikost: A

Uto¢né &islo: (-2+3/+0) = 1/+0

Zakladni obrana: (0+1) =1
Obranné d¢islo: (0+1+0+1) = 2
Imunita: kyselina
Zku$enosti: 20

Dodatek A: Zlovolny kotfen

Zivoty: 12

Uroveti: 1

Atributy: SIL 12(+1), OBR 10 (+0), ODL 10 (+0)
INT 1 (-5), CHAR 1 (-5)
Pohyblivost: 0

Velikost: B

Uto¢né ¢&islo: (1+3/+0) = 4/+0
Zdékladni obrana: (0+2) = 2
Obranné ¢islo: (0+2+0+1) =3
Imunita: kyselina
Zkusenosti: 50

Dodatek A: D4belska fepa

jinak je pozfen. Pozfend kotist kazdé kolo utrpi zra-
néni za 4 zivoty Pokud chce kofist zranit fepu zevnitt,
muze tak ucinit pouze kratkou zbrani, a to s NEVY-
HODOU. Vysvobodit se miiZe poté, co je fepa zasaZena
za vice, nez 12 zivotl a doty¢ného vyplivne, nebo po-
kud fepa zemfe.

Kyselinova sprika: Dabelska fepa b&zné ttodf vyvrze-
nim svych kyselych $tdv v draze 3 saht pied sebou.
Branit se 1ze pouze hodem na tiskok — Reflex (OBR) vs
6, pti netspéchu je obét popélena za 3k6 zZivotl. Jaka-
koliv zbroj, ¢i $tit, které obét v tu chvili drzi ztrac{ 1
bod ze své kvality. Pokud je kvalita snizena na 0, roz-
padnou se. Takto mtize dabelskd fepa zautocit pouze
kazdé 3. kolo.

Dodatek A: Ohnivy kohout

Zivoty: 82

Uroveii: 4

Atributy: SIL 16(+3), OBR 9 (-1), ODL 12 (+1) INT 1 (-
5), CHAR 1 (-5)

Pohyblivost: 10

Velikost: C

Uto¢né ¢&islo: 2x (3+4/+4) = 7/+5

Zakladni obrana: (0+2) =3

Obranné ¢islo: (0+2-1+1) =3

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: kyselina

Zvlastni schopnost: fale$ny vzhled, sazenice, spolk-
nuti, kyselinova sprska.

Zkusenosti: 800

Sazenice: Dokud je fepa zasazena v zemi, smi si obno-
vit 4 Zivoty za kolo. K vyhrabdni, nebo zahrabani musi
pouzit svou akci a dokud je zahrabana v zemi, smf{ za-
utocit pouze spolknutim.

Spolknutf: Débelské fepa se pokusi poztit kotist, ktera
je chycend ve $lahounech, nebo kdyzZ se jednd o pte-
kvapeni. Cil musi uspét v ovéfeni Atletiky (SIL) vs 8,

Zivoty: 54

Urove: 4

Atributy: SIL' 11(+0), OBR 15 (+2), ODL 13 (+1)
INT 8 (-1), CHAR 7 (-2)

Pohyblivost: 30 (40 1étani)

Velikost: B

Uto¢né ¢islo: (0+7/+2) = 7/+2 (zobak)

a (0+5/+3) = 5/+3 (spar)

Zakladni obrana: (2+2) = 4

Obranné &islo: (2+2+0+3) =7

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: oherl

Zvlastni schopnost: vidéni ve tmé, ohniva k¥idla
Zkusenosti: 700

Ohniv4 kfidla: Ohnivy kohout mdvne kfidly a
vsichni v oblasti 3 sahy kolem musi uspét v hodu a Re-
flex (OBR) vs 8, nebo je popdlen za 2k6+4 ohnivého
zranéni. Ten, kdo uspéje je i tak popdlen za 1k6+2 oh-

nivého zranéni.

Klevettiv prsten

+1 CHAR k hodtim proti vystraseni.

Dodatek B: Pleveloryjka

Zbrarn ignoruje rezistenci fepy vii¢i nemagickym zra-
nénim. Uto¢nost 4, zranéni 2, obrana 1, stfedni se¢na,

dosah 2 sahy.



	A1: U Zlatého klasu – Zdena Klevetová
	A1: U Zlatého klasu – Věra Klevetová
	A2: Dům Latěnů – Tesařova dílna
	A2: Dům Latěnů – Štěpán Latěna
	A3: Statek Brázdů – Bylinková zahrádka
	A5: Uhlířův tábor – Vojenova mohyla
	S2: Světnice
	S6: Předsíň výminku
	S7: Světnice výminku
	S8: Ložnice dědka s bábou
	S10: Stodola
	S11: Ďábelská řepa – fáze
	S11: Akce záhonku
	Dodatek A: Zlovolná rostlina
	Dodatek A: Zlovolný kořen
	Dodatek A: Ďábelská řepa
	Dodatek A: Ohnivý kohout
	Klevetův prsten
	Dodatek B: Pleveloryjka

