Uvéznén v hlubinach:

Aplikace pravidel pro Draci hlidku:

Dokument mirné upravuje nékteré pouzité mechaniky a ¢isla v dobrodruzstvi Uvéznén v hlubinich
pro pravidla Dra¢i hlidky. Za aplikaci do DH stoji Adam ,,Zlatohlavek® Postolka, kterému pat#i velké diky.

Ve tmé a podzemi. Celé dobrodruzstvi se odehrava
hluboko v jeskynich. Postavy maji na Postieh
nevyhodu (-5 khodu), pokud nemaji specidlni
schopnost, ptedmét nebo zdroj svétla.

Ledova podzemni voda. Na mnoha mistech mazou
postavy spadnout do podzemni teky. To poté
vyzaduje hod na Vydrz (+ODO) vs. 10, jinak budou
trpét podchlazenim a inavou.

A2: Putyka Zelezna tlama

Oblast A6: Pojizdny obchod

Mocny Iécivy lektvar - lektvar sedmibili 3k6+3
(¢etnost uzivani je jeden denné)

Oblast C: Rozvodi

Pokoj mistra a u¢né. Zamceno. Otevirani zdmka
(+OBR) vs. 15.

Pii prohleddvdni pokoje si po-stavy hodi na
ovéreni Inteligence (Pdtrdni) proti SO 10. >

Postfeh (+INT) vs. 10

...nebo vypdcenim zimku se SO 15. > Otevirani
zamki (+OBR) vs 15

A3: Mistni straZnice

...musf druzina uspét ve skupinovém ovéreni Sily
(ovildddni dopravnich pro-stredkii — lodi) se SO 15.
> alespoil polovina skupiny musi uspét na
Atletiku (+SIL) vs. 15. (to samé v tabulce Nastrahy
feky v oblasti D).

Oblast E: Stoly

...a 2k6 ndhradnich  drdténych  kosili
-> Krouzkova zbroj

As: Sklad hornik

Postavy s pasivnim Vnimdnim 12 a vice si
vsimnou, Ze... = Pokud chce§ hizet tak Postfeh
(+INT) vs. 12 Jinak prosté postavy s Inteligenci +2
a vyssi

PFi uspéchu na zdchranny hod na Obratnost
proti SO 15... > Akrobacie (+ OBR) vs. 15 nebo
Reflex (+OBR) vs 12

Oblast E3: Mrtvy Cerv
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...uspésny hod na ovéreni Obratnosti se zlodéj-
skym ndcinim proti SO 15. = Otevirdn{ zdmki
(+OBR) vs 15

Podle ovéreni Moudrosti (Vnimadni) hrdciim fekni,
co nasli: = vyZaduje hod na Postfeh (+INT) a
vysledek srovnej s tabulkou niZe:

Hod 3 a méné > 6 améné
Hod 4-9-> 7-10

Hod 10-14-> 11-13

Hod 15-19 > 14-17

Hod 20 a vice > 18 a vice

Pti prichodu timto dlouhym netradicnim
tunelem si musi postavy hodit dvakrdt zdchranny
hod na Odolnost proti jedu se SO 15. Pokud
neuspéji, jsou otrdveni (maji ne-vyhodu na itoky
a ovéreni viastnosti) a utrpi 2k4 jedového zranéni.
- Postavy musi ovéfit svoji Vydrz (ODO) vs. 12,
jinak dostanou Nevyhodu (-5 postih) na viechny
hody na 1 hodinu a utrpf 1k6+1 zranén{ jedem.

Oblast F3: Skrys zohaveného lidu

uspésny hod na ovéreni Charisma
(Pfesvédcovdni, nebo Klamdni) se SO 15
-> Presvédéovani (CHAR) vs. 15 (Zlod¢j) nebo
Ziskan{ dtvéry (CHAR) vs. 12 (Zlodé&j)

2x zdkladni jed - jed vosi Zihadlo

...kosténou zbroj (statistiky jako drdténd kosile)
> statistiky jako KozZend zbroj



Oblast G2: Hluboka Sachta
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vyzaduje dvakrdt uspésny hod na ovérfeni Sily
(Atletiky). Bez vybaveni ani provazu je SO I15.
Horolezeckd souprava snizuje SO na 8. = Atletika
(+SIL) vs 15 / 12 (s lanem) / 8 (s horolezeckou
vybavou)

Oblast G3:Jeskyné mrtvych dobrodruhii

...uspésnym hodem na Moudrost (Vni-mdni) se
SO 15 -> Postieh (+int) vs. 12

Oblast I: Zatopeny chram

...prohleddvdni okoli uspésnym ho-dem na
Moudrost (Vnimdni) proti SO 16 - Postieh (INT)
vs 16

Postavy na tajny vchod mohou ptfijit také
ovéfenim Inteligence (Pdtrdni) proti SO 13.

- Postieh (INT) vs 12

Oblast J: Ztraceny poklad

Postavy se zdrojem svétla a s pasivnim
Vnimdnim 16 (nebo vice) si mohou ve vodé
vsimnout... = pokud chce§ hdzet tak Postfeh
(INT) vs. 16, jinak postavy s Inteligenci +3

Oblast K: Hnizdisté flomta

Magicky lisejnik: ziskd po 10 minutich odolnost
viici chladnému zranéni => poloviéni zranén{ vidi
mrazu, imunita vi¢i prochladnuti, ale snadnéji
podlehne otravdm (ziskd zranitelnost wiici
Jjedovému zranéni). = Dvojndsobné zranéni jedem

Ndahodna setkaniv Kapitole 2

Ndhodné setkdni nastane, pokud hodis 15 a vyse
na k20. > Néhodné setkdni nastane, pokud hodi$
3 aménénak10.

Oblast L1: Staré domy

Za kazdou piilhodinu prohledd-vdni starych domii
si miiZe kaZdy dobrodruh hodit na ovéreni
Moudrosti (Vnimdni). = Postfeh (INT)

1 améné > 4 aménd
2-3>5-6

4-5-> 7-8

6-7-> 9-10

8-9-> 11-12

10-11 > 13-14
12-13> 15-16

14-15> 17
16-17> 18
18-19 > 19, Kniha kouzel: Cizi jazyk, Najdi
kouzla, Oko ztfeni a Temnota. (PPZ)
20 a vice 220 a vice

Oblast L4: Obfadni mistnost

ovéreni Moudrosti (Vnimdni) se SO 12 postavim
napovi - Postfeh (+INT) vs. 12

Oblast Ls: Jeskyné magickych peceti:
Lu$téni magickych peceti

zdchranny hod na Moudrost se SO 15 > Vile
(+CHAR) vs. 15

Oblast L6: Sar’Xahova svatyné

Levastova kouzla: Oheri, Svétlo, Magickd sttela,
Magicky $tit, Sugesce, Najdi kouzla, Let, Naru§
pozornost, Mraziva stfela, Oko zfeni

Dodatek A: Augustyn

Z0O: 4 (pasivni obrana)
OC: 6 (aktivni obrana)
MANA: 30

Nasani many (5x za den) mimo boj 1k6 bodu
Sesflani kouzel +5, Postteh +3, Plizenf +3

Kouzla: Svétlo, Magicka stfela, Magicky stit,
Najdi pfedmét, Bertolduv zimek, Levitace,

Sugesce

Dodatek A: Julian

Z0: 0 (pasivnf)

OC: 1 (aktivni dykou)
ZIVOTY: 23

MANA: 17

Sesilani kouzel +5, Teologie +4, Postieh +3
Kouzla: Magicky stit, Ohen, Najdi pfedmét,
Blesk

UC (Uto¢né ¢islo) + zranéni 2 (+1)
OC (Obranné ¢&islo) 1

Dodatek A: SarXahos

Z0O: 8 (pasivnf)
OC: 10 (aktivni)
MANA: 45



Vydrz (ODO) +6

Postieh (INT) +6

Vile (CHAR) +6

Reflex (OBR) +4

Ziskani davéry (CHAR) +5
Pfesvédcovani (CHAR) +5
Atletika (SIL) +3
Akrobacie (OBR) +3

Kouzla: Blesk, Svétlo, Magicky stit, Najdi kouzla,
Ranivé slovo, Ochromeni, Vize, Voodoo,

Utok kousnutim: UC = 12 +4 a cil si mus{ hodit
na Vydrz (ODO) vs 14: zrani 3k6 jedem, polovi¢ni

pii uspésném.

Dodatek A: SluZebnikova paze

Dodatek B: Lektvar mluveni se zvifaty

Doty¢ny muze mluvit bez potizi se zvifaty na 10
minut.

Dodatek B: So$ka zapovézeného boha

Drzitel sosky md Vyhodu (+5 bonus) k Vydrzi
(ODO) kdyz celi jedtim.

Sosku mtize vyuzit kouzelnik 4x denné k nasati
many.

Pomoci sosky lze sesflat nasledujici kouzla: Cizi
jazyk, Sugesce, Rozptyl kouzlo,

Kletba: Drzitel pfedmétu nemutize ziskat zadné
Zivoty nad své maximum, dokud se kletba nezrusi.

Dodatek B: Zapalna smés

70:7
ocC: 7
Mana: 17

Sesflani kouzel +5
Postieh (INT) +5
Kouzla: Svétlo, Magicky stit

Utok bouchnutim: UC: 10 +2

Dodatek A: Thelzar

Statistky jako vybus$nd hlina

Dodatek B: Uctivacova c¢elenka

Jednd se o temkou stfibrnou celenku, kterd
propijc¢uje svému nositeli schopnost porozumét
cizi fe¢i a pismu. Za te¢ se povazuje piipadny
inteligentni projev bytosti (Inteligence 2 a vyse).
Nositel celenky sdm timto jazykem ¢i pismem
komunikovat nedokdze.

Dodatek B: Horgosova lebka

ZO: 6 (pasivni)
OC: 7 (aktivni)
ZIVOTY: 57
MANA: 27

Sesildni kouzel +7
Kouzla: Dotek wupira, Temnota, Let, Naru§
pozornost

Utok dykou: UC =3 +1

Dodatek A: UPS-2

Z0: 8
ocC: 10
ZIVOTY: 50

Postfeh (INT) +2

Utodi ve svém tahu 2x: Bud’ bouchnutim nebo
brokovnici.

Utok bouchnutim: UC = 8 +3

Utok brokovnici na délku UC= 15 + 5, zasdhne
az 3 postavy pred sebou.

Kouzlo znehybni osobu > kouzlo Ochromen{



