Mistrova nepritomnost:

Aplikace pravidel pro Draci hlidku:

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

V1: Vstupni hala

... pFi uspésném oveéreni Moudrosti (Vnimdni) se
SO 10 -> tspéch na Postfeh (+INT) vs. 10

V2: SkladiSté

Srp a vidle (jednoduché zbrané)
- Utodnost / + zranéni / + obrana
Srp 3/+1/ 0 jednoruéni seénd
Vidle 4/+2/+1 obouruéni bodna

...hodem na ovéreni Moudrost (Vnimadni) proti
SO 10 -> uspéch na Postteh (+INT) vs. 10

V7:Knihovna

...na prihrddku narazit ovérenim Inteligence
(Pdtrdni) se SO 15 -> tspé$ny hod na Postfeh
(+INT) vs. 15 a tispé$ny hod na Mechaniku (+OBR)
vs. 10, nebo Otevirdani zdmka (+OBR) vs. 10
(Zlodégj)

Hledaji-Ii specificky svazek, hodf si na ovéren/
Inteligence (Pdtrdni) se SO 15... = vyzaduje hod
na Cteni a psanf (+INT) vs 12

V7:Knihovna (tabulka Obsah knihovny)

...Ctend# si musi hodit zd-chranny hod na
Moudrost proti SO 10> Vile (+CHAR) vs. 10

Pri prvnim Ctenim si osoba musi hodit
zdchranny hod na Inteligenci proti SO 10> Vile
(+CHAR) vs. 10

Svitek s kouzlem spdnek (1. droveri) > Nahrad
kouzlem ANTIMAGICKA BARIERA (Contra
Magica)

zdchranny hod na Odolnost proti SO 15, jinak
usne = Vydrz (+ODO) vs. 12 jinak bod tinavy (-1
ke viem dovednostnim hodtim)

V8:Kouzelnikova pracovna

...nebo vypddenim zdmku se SO 18 > Otevirani
zdmk (+OBR) vs. 15 (Zlodé&j)

...hodem na ovéreni Moudrosti (Vnimdni) se SO
16 > Postieh (+INT) vs. 12

...dalekohled zprovoznit. Jestli se jim to povede
zjist! hodem na ovéreni Obratnosti s kutilskym

ndtadim se SO 15> Remesla (+OBR) vs. 12

V10: Mistrova loZnice

...hodem na ovéreni Moudrosti (Vnimdni) se SO
10 narazit v zdpadni zdi za gobelinem. .. < Postteh

(+INT) vs. 10
Pozornd postava pri uspés-ném ovérenim
Moudrosti (Vnimdni) se SO 10 si vsimne...

- Postieh (+INT) vs. 10

V10:A Skryta komora

... musi ovéfit svoji Obratnost (Ca-chry) hodem
proti SO 10. > Reflex (+OBR) vs. 12, nebo
Vybirani kapes (+OBR) vs 10 (Zlodéj)

V12: Pokoj pro hosty

...hodem na ovéreni Moudrosti (Vnimadni) se SO
18, nebo kouzlem najdi magii objevit -> Vile
(+CHAR) vs. 15 nebo Sesilan{ kouzel (+INT) vs. 12
(Kouzelnik), nebo Vidéni many (+INT) vs. 10
(Alchymista)

V12:A Tajny pfistének

V truhle se nachdzi svitek s kouzlem vypuzeni.
> Nahrad kouzlem ANTIMAGICKA BARIERA

(viz vyse)

V12: tajny p¥istének — Msta rodu

Postava si musi hodit zdchranny hod na
Moudrost se SO 15. > Vile (+CHAR) vs. 12



V14: Pokoj se zrcadlem

... Uspésnym ovérenim Obratnosti se zlodéjskym
ndcinim se SO 20... - Otevirani zdmka (+OBR)
vs. 15 (Zlodé&j)

V18: Kamenicky stiil

... hodem na ovéfeni Moudrosti (Vnimdni) se
SO 12 narazit na tajné dvere... > Postteh (+INT)
vs. 10

V21: Stary pansky sklep

...hodem na ovéreni Moudrosti (Vnimdni) se SO
12 narazit na tajné dvere -> Postfeh (+INT) vs. 10

...pH  Uspésmém  ovéfenim  Moud-rosti
(Vnimdni) se SO 15 si vsimne... > Postfeh (+INT)
vs. 12

Dodatek A: Augustyn

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

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

Kouzla: Svétlo, Magickd sttela, Magicky stit,
Najdi pfedmét, Bertoldiv zdmek, Levitace,
Sugesce

Dodatek A: Julidn

Z0O: 0 (pasivni)

OC: 1 (aktivni dykou)
ZIVOTY 19

MANA: 15

Sesilani kouzel +5, Teologie +4, Postfeh +3
Kouzla: Magicky $tit, Ohenl, Najdi ptedmét

UC (Utoéné ¢islo) + zranéni 2 (+1)
OC (Obranné ¢islo) 1

Dodatek A: Kniha navstév

ZO: 6 (pasivni)
OC: 7 (aktivni)
ZIVOTY: 38

Postfeh +6

Nachylnost na antimagii. Slabost se spusti
kouzlem Antimagicka bariéra
Utok bouchnutim: UC: 3 (+2 zranéni)

Knihovnikova zloba: Cil musi uspét v hodu na
Vali (+CHAR) vs. 12 jinak utrpi sychické zra-néni
7 (2k6).

Dodatek A: OZivly pfibornik

7Z0O:5
ocC:5
ZIVOTY: 22

Nachylnost na antimagii. Slabost se spusti
kouzlem Antimagicka bariéra

Utok Zte¢: UC = 8 (+3 zranéni)

Dodatek A: Probuzeny okrasny ke¥

70O: 2
ocC:3
ZIVOTY: 22

Dvojnésobné zranéni ohném.
Postieh +5

Jedovaté listy. Tvor, ktery se dotkne nebo ho
zasahne utokem na blizko ze vzdalenosti do 1 sdhu,
utrpi jedové zranéni +1k6/2 jedem.

Utok Slehnutim: UC = 4 (+1 zranéni trnem),
Vydrz (+ODO) vs. 8: Pokud neuspéje dostane

1k6/2 zranéni jedem

Rodovy salamandr

Z0: 7 (pasivnf)
OC: 10 (aktivni)
ZIVOTY: 50

Dvojnédsobné zranéni mrazem (napf. Mraziva
stiela, Mrazivy plyn)
Postteh +5

Utok kousnutim: UC= 8 (+4 zranéni zuby + 1k6/2
ohnivé)

Utok ocasem: (plo$né v kruhu 1 séh) UC= 8 (+4
zranéni ostny +1k6/2 ohnivé), Atletika (+SIL) vs 12
= viz Uchvaceni



Dodatek A: StraZny pes

ZO: 3 (pasivni)
OC: 5 (aktivni)

PliZzeni (OBR) +4
Pteziti v ptirodé (OBR) +3
Postfeh (INT) +5 (¢ich a sluch)

Taktika smedky: Vyhoda je +5 bonus k UC a
hodtm na dovednost.

Utok kousnutim: UC = 6 (+3 zranéni), Povaleni
= Atletika (+SIL) vs. 10, povaleni trva kolo. Pokud
pes na povaleného uto¢i hra¢ pocitd na obranu
pouze ZO (Zékladni obranu).

Dodatek A: Tarsil Neverin

Dodatek B: Sluhaiv tubus

Sestkrat za den vycaruje tubus poslusného
neskodného ducha, ktery vykondvd co nejlépe
ptikazy napsané a vlozené do tubusu. Zistane-li
svitek v tubusu i ndsledujici den, sluha neméné
pokrac¢uje v cinnostech tak, jak jsou v potradi
napsany na pergamen.

Dodatek B: Stit Merika Feringuse

Z0: 7 (KoZena zbroj)
0OC: 9 (KZ+Kratky med)
MANA: 26

Vile (+CHAR) +3

Sesilani kouzel (+INT) +4,
PliZzeni (+OBR) +6

Postfeh (+INT) +3

Pteziti v ptirodé (+OBR) +3
Znalost ptirody (+INT) +3

Vili ptivod: +5 bonus k hodam na Viili

Kouzla: Svétlo (nestoji manu), Lécéivé slovo,
Sugesce, Uder moci, Neviditelnost

Utok kratkym meéem: Kratky meé (4/ + 1/+2) 8
(+1 Zranéni)

Dodatek B: Lektvar mluveni se zvifaty

Doty¢ny muze mluvit bez potiZzi se zvitaty na 10
minut.

Dodatek B: Nevyzpytatelna hiilka - tabulka

1: Magicka sttela zrani sesilatele za 1k6 Zivoti.

2: Nédhodny tvor do 3 sdhti bude mit Nevyhodu
(-5 postih) k ptisti akci

3: Hilka sesilateli vyleti z ruky a spadne 3 sdhy
od néj.

4: Nic se nestane.

5: Tvor, na néhoz byly magické sttely seslany
bude mit Nevyhodu (-5 postih) k p¥isti akci

6: Kouzlo zptisobi cili maximadlni zranéni.

Stit +2 2O / OC

Snizuje efekt ohnivému zranéni viiéi nositeli
(1k6 snizeni jakéhokoliv ohnivého zranéni napt.
Ohniva koule, Plamenné ruce, Ohen, Zipalna
lahev, Vybusna hlina atp.)



