Implementace
pravidel Draci
hlidky

Tento dokument ma tfi Casti:
1) Upravy celych pravidlovych mechanik

2) Upravy konkrétnich dovednosti, kouzel a
magickych pfedmétd

3) Staty jednotlivych prvkl kampané
Dokument bude pribézné aktualizovany,
jak budou pfibyvat staty k jednotlivym

dobrodruzstvim.

Posledni aktualizace: 5. 6. 2025



Cast 1 — upravy
pravidel

Rust postavy

Maximalni aroveri pro celou kampair je 8.
Hracské postavy zacCinaji na 1. urovni.

Rychlost rlstu postavy se upravi
nasledovné:

- Po odehrani prvniho dobrodruzstvi nebo
po odehrani tfi sezeni (to, co se pfihodi
dfiv) poskoci postavy na uroven 2.

- Na urovni 2 by se méla odehrat cca 4
herni sezeni, nez se postoupi na uroven 3.
- Na urovni 3 by se méla odehrat cca 4
herni sezeni, nez se postoupi na uroven 4.
- Déle se postupuje podle doporuceni

v PPZ, str 45: ,Rychlost rlstu urovné®.

Rasy

Hraci mazou hrat i za jinou rasu, nez je v
pravidlech DH, a to tak, Ze si pravidlové
vyberou jednu ze stavajicich ras a
pFeskinuji si ji Cisté co do vzhledu a
backgroundu (napf. to bude jestérak,
tiefling nebo antropomorf); staty a
dovednosti ale zUstavaji plvodni.
Pfipadné se podivejte na web nahlidce.cz,
jestli tam nenajdete hotovou implementaci
jinych ras.

Magie

Obecné omezeni plati pro vdechna
relevantni kouzla:

- Kouzla ovliviujici mysl, jako napf. Rozkaz
a Sugesce, maji dodatecné omezeni, Ze cil
kouzla neuposlechne pfikaz, ktery by
znamenal jeho spoleCensky upadek nebo
jinou Ujmu, kterou subjektivné pocituje jako
stejné a vic zavaznou nez fyzické zranéni.
Napfiklad konspirator pod vlivem kouzla

nepovi své plany, pokud by mu jejich
vyzrazeni spoleCensky ublizilo; Cizi
postava (dale zkratka CP) se nerozejde pod
vlivem kouzla s partnerem, kterého opravdu
miluje...

- Kouzla na zjistovani informaci nejsou
zcela spolehliva, protoZe informace berou z
Kosmické knihy, ktera je deformovana
nepravdami. Jak konkrétné, je popsané v
kampanové pfiru¢ce v dodatku A na strané
455.

Penize

Jelikoz hodnota 1 zlatéku v pfirucce
Zahady mésta Kalus a v DH pfiru€ce je
zhruba stejna, neni tfeba nic upravovat. PJ
si mlze vybrat, jestli na podrobny
management dennich nakladu chce pouzit
systém z pfiru¢ky DH nebo z pFirucky
Zahady mésta Kalus.

Odpocinek a regenerace
zivotl

Systém odpocinku a regenerace zivotu neni
potfeba upravovat. Pouze by bylo dobré,
aby PJ vzal do uvahy fakt, Zze v DH se
Zivoty regeneruji docela pomalu, Ze mozna
bude kvuli tomu muset snizit Cetnost
vyskytu anomalii. Bylo by dobré, aby mezi
jednotlivymi anomaliemi zvladly hracské
postavy aspon jedno jiné dobrodruzstvi a
po ném si zregenerovat Zivoty do plna.
Pfipadné méli pfistup k sluzbam klerika a
jinych léciteld, ktefi jim s 1é€enim pomuzZou
mezi dobrodruzstvimi.

Cteni myslenek,
rozpoznavani lzi apod.

Kampan Zahady mésta Kalus je o socialni
exploraci, to znamena POSTUPNEM
odhalovani pravd, IZi, konspiraci, minulosti
a vnitfniho Zivota CP a skupin. Dovednosti,
které umoznuji hraCské postavé ihned
jednim hodem ziskat pravdivou odpovéd na



ur€itou otazku nebo zjistit, jestli nékdo Ize a
podobné, by zabily tu pozvolnost a
pfipravily hraCe o mnoho obsahu, a to neni
Zadouci.

Ani fikéné nedava smysl, Ze by néjaké CP
chtélo Iéta spfadat mega konspiraci, kdyby
védélo, Ze ve svété existuji snadno
dostupna kouzla, kterymi mu nékdo precte
mysSlenky nebo si vyvésti informace o jeho
konspiraci nebo dokonce jen nemagicky
»Zkouma a vyzvida“ a dobrym hodem zjisti,
.kdo tady tomu ve skutecnosti Séfuje”.

Dalsi véc je, ze alfou a omegou této
kampané jsou propracovana CP majici své
zasady, propracovanou psychologii apod.
Nedava smysl, aby tato CP, zejména pokud
jsou to predstavitelé mésta nebo dllezité
politické skupiny, byla lehce osalitelna,
ovlivnitelna i proti jejich pfesvédéeni atd. Ze
by do mésta pfivandroval novy bard a hned
svedl zasadového lidra néjakeé skupiny,
zvlast pokud byl pfed chvili vidény, jak
podporuje nepfatelskou skupinu? Opravdu
ne.

Stejné, jako nékteré kampané stavi na
soubojich, hadankach a pastech, Zahady
meésta Kalus stavi na Izich a intrikach, proto

v vwvs

mohli byt zvykli v jinych hrach.

Proto vSechny schopnosti a dovednosti
tohoto typu jsou omezené nasledovné:

Pokud jde o schopnost ziskat pravdivou

informaci skrz vyjednavani, pozorovani
jemnych nuanci rozhovoru a podobnych
nemagickych aktivit, pak postava ziska
informaci, jen pokud dava fikéné aspon
trochu smysl, Ze by viibec méla Sanci ji v
danou chvili vyzvédét. Konkrétné jsou to
tyto pfipady:

- Cil vyslechu je extrémné Spatny |Ihaf a
déla Skolacké chyby.

- Tazatel davérné zna cil vyslechu.

- Podezfeni na lez je podpofeno fakty, napf.
ve vypoveédi cile néco logicky nesedi.

- Cil vyslechu ma pro tazatele slabost, diky
tomu polevi v sebeovladani.

V ostatnich pfipadech by hra¢ nemél nic
zZjistit. Je v pofadku, Ze nedostane ani
¢asteCnou napovédu typu ,mas pocit, ze
néco skryva, i kdyz nevis, co”.

Dulezité: pokud vypravé¢ vi dopiedu, Zze
stejné nemuize hradi poskytnout informaci,
jakou chce, nemél by ho vibec nechat
hazet.

Pokud jde o schopnost ziskat pravdivou
informaci magii, vésténim, mluvenim s
mrtvymi apod., tyto schopnosti nefunguji
spolehlivé. Fikéné je to vysvétlené
nestalosti a nesrozumitelnosti Kosmické
knihy, zapisy v ni byvaji €asto deformovany
1Zi, starSi se pfepisuji novymi a podobné.

Pokud jde o schopnost zaplsobit na CP, Ci
pfimo CP svést, pfimét k urcité Cinnosti,
,pfimét ho, aby mi véfil“ apod., pak tato
akce muze uspét pouze tehdy, pokud fikEné
dava smysl, Zze by dotyéna CP, vzhledem k
jeji natufe, zasadam, spoleCenskému
postaveni a vztahu k hra¢ské postavé méla
k takovému chovani predispozice. Pokud
akce nema Sanci uspét, vypraveéc by bud
nemeél viibec nechat hrace hodit, nebo ho
hodit necha a uspéch odméni aspor nécim
mensim (napf. informaci, ze doty¢na CP se
neda zlomit / je pfilis paranoidni a pfilis jste
ho nastvali, aby vam ted uvéfil apod.) nebo
aspon mirné zlepsit dispozici CP vUuci
postave.



Cast 2 — upravy
dovednosti,
kouzel a
predmétu

Obecné dovednosti

Ackoliv dle popisu Vule by se mohlo zdat,
Ze dava moznost ovlivnit ostatni, je to JEN
pfi pouziti magickych prostfedkl a sama za
sebe naopak jen chrani pfed ovlivnénim.

PfesvédCovani a dalSi nemagické
dovednosti umoZzniujici zménit nazor druhé
strany: vZdy musi dat aspon trochu fikéné
smysl, Ze by se dana CP mohla nechat
ovlivnit. Pokud to fikéné smysl nedava, pak
nema smysl si vibec hazet, dovednost
nema Sanci uspét.

VIP — jsou CP, které podstoupily specialni
tréning a jsou tak odolné vuci natlaku a
nékterym dovednostem. VétSinou jsou to
elitni jednotky a dulezité pojmenované
postavy.

Valecnik

Dupnuti a dalSi triky rozbijejici predméty:
V pfipadé ,zniceni“ trikem je jakykoliv
magicky predmét z Kalusu poskozen a
nefunkéni, dokud nebude opraven.

Opétovné poskozeni uz poskozeného
predmétu tento trvale znici.

ZastraSeni: VIP maji vaci tomuto triku
odolnost: pokud jsou zastraseni, maji JEN
nevyhodu na utoky do zaCatku dalSiho
valeCnikova kola, a navic ve skupiné kazda
VIP postava ma vahu 2 béznych postav.
(Skupina 2 VIP a 3 béznych ma stejnou silu
jako 7 béznych postav pfi zastrasovani
skupin)

Znejisténi: VIP maji pfi odolavani vyhodu
k hodu na Vli.

Hranicar

Hrani€arovy schopnosti se rozsifuji z volné
pfirody i na parky, kanaly, neobydlené ruiny
a podobny terén.

Jakakoliv ko¢ka v Kalusu, nebo ktera sem
zavita ziska vy33i inteligenci, tudiZ nemize
byt povaZzovana za zvife. Tudiz nejsou
ochocitelné, a i uz ochoené budou méné
posludné a budou vice jednat sami za sebe.
Je potifeba na toto hrace upozornit pred
zaCatkem kampané, aby s tim pocitali pfi
vybéru kouzel a zvifeciho spolecnika.

Dovednost Znalost mistnich pomérd: tato
schopnost nepovi hrani¢arovi, jaké jsou
poméry ve méste, kdo tu skute¢né viadne
apod. Misto toho dava vyhodu na historii a
postieh na zjiStovani informaci po mésté, a
zaroven urychli o 1 bod dlouhodobé
projekty spocivajici ve zjistovani informaci,
vyptavani se lidi apod.

Zviteci smysly: Pokud si postava zvoli
kocCku (jako zvife, jehoz smysly chce
pouzivat), ziska smysly pouze béznych
kocCek, které Ziji mimo Kalus. Pfipadné
magické smysly kaluskych koCek nejsou

dostupné.

Mateni pachu: Funguje i na kaluské kocky,
ale protoze jsou inteligentni, musi hranicar
prekonat smysly koCky: Pouto s pfirodou
(INT) vs Postieh (INT).

Od¢i prirody: Nefunguje na magicky
chranénych mistech a v jinych sférach
existence (pokud je kdmen v jiné sféfe nez
hrani¢ar).

Transmutace zbrané: Obchodnici dokazou
rozpoznat drahy kov vytvofeny transmutaci



a odmitaji takovou véc koupit za cenu,
kterou by mél pravy drahy kov.

Uhranc€ivy pohled: je mozné pouzit na
kaZzdou bytost jen jednou za souboj, nebo

scénu, VIP maji na hod pro odolani vyhodu.

Pokud by to hraniar zkusil opakované, cil
dostane na kazdy dalSi hod bonus +5 na
vuli.

Obét bude citit respekt NEBO bazen, podle
toho, co dava vic fiktné smysl.

Schopnost Druidské ritualy a veSkera
kouzla k ni nalezici neni mozné v této
kampani pouzit. Kouzla hvozdu Ize sesilat
v lese a jsou pouzitelné.

Hnév hvozdu: Kouzlo Ize pouzit jen

v pfirozeném lese, nebo hvozdu. VIP maji
k odolani vyhodu, a i v pfipadé zastraSeni
maji jen nevyhodu na vSechny akce.

V pfipadé odolani nemaiji Zadné postihy.

Najdi bytost: timto kouzlem nejde hledat
konkrétni pojmenované bytosti, jen obecné
(najdi nejblizSiho vodniho psa apod.)

Zestromovaténi: Trvani kouzla je 1 mésic a
stejnym kouzlem lze efekt zvratit. Pokud
efekt skonci, cil ma vici kouzlu imunitu na
1 tyden.

Alchymista

Prsten varovani, Caldorova maska,
Elixir zapomnéni: tyto pfedméty nelze
vyrobit. Misto nich dokaze alchymista
v Kalusu ziskat recepty od mistnich
alchymista ,Artificer(” / Divotvirca.
Alchymista dokaze vyrobit magické
predméty, pokud jeho urover odpovida
pozadované expertize Artificera:
Zdatny = alch Iv2+

Sikovny = alch Iv4+

ZkuSeny = alch Iv6+

Expert = alch se specializaci

Mistr = alch s Iv8 se specializaci

VyZadovanou specializaci urCi vypravéc dle
potreb.

Elixir metamorfozy: pokud se timto elixirem
nékdo proméni v kocku, kaluské koCky
poznaji, Ze to neni koCka (nema kocicCi
manyry atd.)

Duse ve strojich (Zahady mésta Kalus na s.
89): Alchymista dokaZe detekovat magické
védomi stroje pomoci Vidéni many (INT) vs
X, kde X bude zaviset od velikosti a
slozitosti pfedmétu. Jednoduché, malé
predméty maji obtiznost 12, kdezto
probuzené sloZité a velké stroje budou mit
obtiZznost nizsi, zhruba 6.

Zlodéj

Presvédcovani had lidi, Ziskani duvér
Mistrovstvi sily osobnosti: vSechny tyto
dovednosti jsou nemagické a podléhaji
omezeni uvedenému v sekci ,Cteni
mysSlenek, rozpoznavani Izi apod.” vySe v
tomto dokumentu.

Klerik

Vsechny VIP postavy maji vyhodu na
odolavani Vuli u vSech proseb, které méni
vnimani svéta (napf. nepusobi na temnou
variantu Napraveni téla)

Doznani: Uspé&sné prekonani viile cile
znamena, Ze cil bude pocitovat bolest, jako
kdyby byl fyzicky muc€en. Nasledny vyslech
je pak leh¢i o snizeni atributt, ale co
postava fekne, nebo ne zalezi na otazkach
a okolnostech, nic nezarucuje, Ze nebude
lhat.

FalesSné pratelstvi: V pfipadé uspéchu
vylepsuje vztahy, viz ,Cteni myslenek,
rozpoznavani Izi apod. — schopnost
pusobici na CP*, tudiz nemusi fungovat na
nepratelské bytosti a spiS by se mélo hrat
jako vyhoda na pfesvédcCovani.




Vrat' €as: v této kampani nedostupné,
vyradit.

Vidéni pravdy — nahrazeno za Pevnost
zasad: Nauka sv.pravdy, PFizen: 6, Dosah:
dotek, Rozsah: 1 tvor, Trvani: 12 hodin,
Vyvolavani: 5 minut, Obtiznost: 11, Efekt:
Toto poZehnani poskytuje vyhodu proti
vSem efektlim, které se pokouseji zménit
postoj cile. Pfedevsim tedy u
pFesvédCovani, uméni Sarmu a nékterych
mentalnich kouzel a proseb.

Zapomneéni: funguje jen na jeden mésic,
pak se vzpominky cili vrati.

Zachran Zivot: ma omezeni, Ze jde pouZzit
maximalné do 10 minut po smrti cile.

Sakralni predméty: pfi vyrobé musi klerik
uspét na ovéreni.

Kouzelnik

P Prozkoumej mysl, Pfehlizej
Metamorféza v nemrtvého, DuSevni
transfer, Navrat: vyradit.

Cizi jazyk: nahrazeno za Neznamy jazyk:
vysoka magie, cena 4MP + 2MP za
ucastnika mimo kouzelnika, Trvani: 1
hodina, Rozsah: bytosti ovladajici obecnou
fe€ dle many, Dosah: 4 sahy, Vyvolavani: 2
kola, ObtiZznost: 8+1 za ucastnika, Popis:
Kouzelnik urci bytosti v jeho dohledu do 4
sahu - uc€astniky a vytvofi novy, neznamy
jazyk, kterym se od ted mohou
dorozumivat. Pro vSechny ostatni jde o
nesrozumitelnou hatmatilku, kterou dokaze
rozkliCovat jen zlodéj se schopnosti
Sifrovani, ktery komunikaci 5 minut
posloucha, jelikoZ ve skute€nosti jde o
jednoduchou Sifru. Cile kouzla se mohou
volné pohybovat mimo dosah a mluvit
novou fe€i dokud kouzlo neskonCi a mohou
mluvit i obecnou, nebo jinou feci, pokud se
na to plné soustredi, jinak je jejich
primarnim zplsobem komunikace tento
novy jazyk.

Najdi kouzla: nahrazeno za Mala lluze:
Vysoka magie, cena: 3MP +1MP/hodinu,
Trvani: dle dodané many, Rozsah:
kouzelnik, Dosah: pfed zrcadlem,
Vyvolavani: 1 min, Obtiznost: 8 +1 za kazdy
aspekt, Popis: Soucasti kouzleni je uprava
vlasl a aplikace jednoduché masti na
mista, které chce kouzelnik upravit. Diky
tomuto kouzlu Ize zkrotit rozcuchané vlasy,
zneviditelnit vrasky a jizvy, zménit barvu
vlasl (zejména Sedivéjicich) a jiné drobné
nedostatky na krase - aspekty a ne jen na
hlavé ale i rizné po téle. Na kouzlo neni
potfeba se soustredit, ani platit veSkerou
manu predem, naopak po seslani kouzla
musi kouzelnik dodavat manu postupné
kaZzdou hodinu jako okamzitou akci
(kouzelnik podvédomeé citi, ze kouzlo ztraci
efekt, Ize tak podvédomé pouzit i jako
nepiesné hodiny). Pokud se takto schova
aspekt, ktery postavé daval postih na
charisma, tento je mozné redukovat az na
0, dle uvazeni vypravéce (jizva po operaci
srdce se jesté jakz takz schovat d3, ale
kfidla, nebo boule od druhého mozku jen
tézko)

Vyvolani pfitele: v Kalusu nedokaze
posednout nic, co by mélo podobu kocky,
zdejSi koc€ky jsou pfilis inteligentni. Pokud
by mél koCku jako pfitele mimo Kalus, bude
v zdejSi populaci pusobit silné napadné.

Kukatko: nevidi do mistnosti chranénych
proti Smirovacim kouzldm.

Teleport, Prostorové skoky: funguje jen na
misto, které kouzelnik vidi pfimo a
nezkreslené a mezi nim a cilovym mistem
neni neprichozi pfekazka (takze ne tfeba
skrz sklo, magickou bariéru nebo odraz
zrcadla). Skrz mfize, klicovy dirky a
podobny pfekazky, co nejdou obejit, se mag
teleportuje jen, kdyz uspéje na Sesilani
(INT) proti X, pfi neuspéchu se zastavi pfed
prekazkou. U mfizi bude X=8, u malé
klicové dirky to muze byt az 20.




Portal: Oproti teleportu funguje i pfes zdi,
ale kouzelnik musi misto znat extrémné
dobre, pfedevsim jeho otisk ve vichrech
many. Mize tak vytvofit portal jen tam, kde
nékdy vyuzil ,Nasati many“. Pokud je misto
chranéné magicky, nebo si mezi¢asem
vyrazné zménilo, kouzlo selze.

Dvojnik, Vize, Ztrojeni: jedna se o "klasické"
iluze. Tedy takové, co jsou skute¢né vidét,
néco jako hologramy. Jejich rozsah je tedy
,vSichni v dohledu, pfipadné doslechu po
celou dobu trvani kouzla“. Ovérovani je
Postieh (INT) pozorujiciho vs Uméni (CHA)
kouzelnika. Kouzelnik ma na uméni
vyhodu, pokud vytvafi iluzi né€eho, co
velice dobfe zna.

Metamorféza, Velka metamorféza: pokud
se proméni v koCku, kaluské kocky poznaji,
Ze neni jeden z nich. Lidi takhle ale
oblbnout pujde.

Sugesce: Pokud dany pocit neodpovida
situaci, ve které se cil nachazi bude mit
k odolani vyhodu. (Kouzlo je ve mésté
docela proflaklié)

Voodoo: Vyrobena figurka je magicky
aktivni a je ji mozné vypatrat pomoci
LZaslechnuti kouzel“ na vzdalenost 100
sahu. Pokud je figurka poSkozena utokem,
nebo kouzlem, efekt se rusi.

Hypnéza: po jejim skonceni si cil bude
pamatovat, co v ni délal.

Cizi smysl: nefunguje na postavy majici
silné magické ochrany. Zaroven pfestane
fungovat, jakmile se cil bude nachazet na
misté chranéném proti Smirovacim
kouzldm.

Posilej mySlenky: Na dilezitych mistech
(Kapitula, Magicka univerzita, Nebesky
klaster, atd) jsou rusicky.

Rozkaz, Sladké fedi, Ukol: omezeni viz
obecna ¢ast tohoto dokumentu.

Cteni vzpominek, Barbogovo zrcadlo
minulosti: Kouzla Kosmické magie.

Omezeni maji podle Kosmické knihy (viz
pFirucka).

Pouto nesmrtelnosti: Zadné NPC toto
kouzlo neumi. Hraéska postava se ho mlze
naucit diky k/icku v hlavé — jde o specialni
dar od Beldariny.

Jasnozfivost: dulezita mista ve mésté jsou
chranéna proti tomuto kouzlu.
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