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Jsme Jiní. 

Sloužíme různým silám, 

ale v šeru není rozdílu mezi absencí Tmy 

a absencí Světla. 

Náš zápas je s to celý svět zničit. 

Proto uzavíráme Velkou dohodu o příměří. 

Každá strana bude žít podle svých zákonů. 

Každá strana bude mít svá vlastní práva. 

Svá práva a své zákony proto navzájem omezujeme a přizpůsobujeme. 

Jsme Jiní. 

Vytváříme Noční hlídku, 

aby síly Světla mohly dohlížet na síly Tmy. 

Vytváříme Denní hlídku, 

aby síly Tmy mohly dohlížet na síly Světla. 

Za nás za všechny rozhodne Čas. 

ÚVOD 

YŀƴŎŜƭłǌ ǑŞŦŀ 5ŜƴƴƝ ƘƭƝŘƪȅ 

 Jak už tomu tak bývá, faktur, daňových přiznání a kvartálních výkazů není nikdy málo, pokud vedete organizaci jako je Hlídka. 

V porovnání s velkými městy a jejich byrokratickým systémem je Brno zanedbatelné smítko, ale jako šéf se někdy zapotíte až nad obvyklý 

rámec. Dnes byl den jako každý jiný. Zvláštní byl jen v tom, že nám došly formuláře na daňová přiznání a ani nevím, jestli se mi vůbec chce je 

vyplňovat a někam je posílat. Nejraději bych ty břídily na úřadě poslal spinkat do šera, ale to bych měl hned za zadkem Morta a tu jeho elitní 

skupinu akčních hrdinů, kteří si říkají Noční hlídka. Nakonec ale systém zvítězí a faktury budou muset putovat na úřad, kde budou po 

schválení hnít dalších dvacet let. Odhodil jsem tužku stranou a protáhnul se. Potom moji pozornost upoutal skleněný hranol. V něm jsem 

pozoroval zatavené bublinky vzduchu. Někdy si přeju být jako ony – zataven v čase a nemuset na nic myslet, ani nic plánovat. Ale co k čertu 

se světem a světlými. Tuto velice okázalou chvilku přerušilo zvonění mobilu. Věděl jsem, kdo mi volá, aniž bych se podíval na displej a hned 

hovor přijal.  

„Kde tentokrát?“ 

„Bohunice, Spodní 24, šesté patro…“ Ozvalo se z druhé strany drátu. 

Telepatickou cestou jsem se spojil s Tomášem a poslal jsem mu adresu a obrazy z místa. Však už taky dobrou půl hodinu stepuje u Markéty 

v kanceláři a čeká na pokyn. Tomáš jakožto černý mág patřičně rychle zmizel ve dveřích. Takže to bychom měli. Alfa tým je v terénu a teď 

zajdeme na analytické, abychom se mohli podívat, jaký bordel tady máme. Prý zase vlkodlak a dokonce známá firma. No uvidíme. 

.ƻƘǳƴƛŎŜΣ {ǇƻŘƴƝ нп  

Celé sídliště vypadalo zcela normálně, tedy v reálném světě. Poté, co jsme se s alfou ponořili do první hladiny, se nám naskytl 

zcela jiný pohled na situaci. V panelovém domě, v jednom z bytů. Těm naproti tomu našemu bylo rozprostřené operativní stanoviště a 

takřka celá budova byla zahalena maskovacími zaklínadly. Budova na Spodní 24 v šeru zářila směsicí mnoha aur, ale nejjasněji pulzovala 

červená vycházející z šestého patra. Podíval jsem se ještě jednou z okna, abych si pořádně prohlédl auru pachatele a porovnal jí s otiskem, co 

mi dal šéf.  

„Sleduješ ho?“ Vynořil se mi za zády upír Josef. 

„Jo. Je to ten samej zmetek, co před dvouma měsícema zabíjel v Ořešíně koně. Měl chuť na koňský maso“, odvětil jsem stroze. 

„Ale tentokrát je to něco jinýho.“ 



„Jak jinýho. Co myslíš?“ Nechápavě jsem na něj pohlédl. 

„Podívej se pozorněji na jeho auru. Zjistíš, že se mu v ní někdo, podstatně mocnější, hrabal a něco tam upravoval.“ 

„Tím chceš říct, že….“ 

„… mu někdo vsugeroval, aby šel sem a držel už dvanáct hodin rodinu lidí jako rukojmí.“ 

„Mluvili jste s ním? Má nějaký požadavky?“ 

„Jediný, co chce, je iniciovat to dítě.“ 

„To si dělá srandu. Za to ho čeká tribunál.“ Začal mi stoupat adrenalin do krve. Toto nebude až tak jednoduchý. 

„A má licenci?“, zajímalo mě. 

„Ne, ale netroufneme si na něj. Táhne mu na dobrou šestou kategorii a už pochroumal Jožkovi pravou ruku. Alda už ho vzadu dává 

dohromady.“ 

„Takže bude muset zasáhnout hrubá síla? Není jiné východisko?“, ptal jsem se dál. 

Josef jen zkrabatil pusu a velmi stroze odvětil. 

„Nemůžeme si dovolit nezákonnou iniciaci. To by světlí požadovali zásah stejné kategorie, což by nám teď moc neprospělo. Aristarach ti 

neposlal detaily?“ 

„Poslal… Ale chci vědět, jestli existuje i jiná cesta, než ho zabít….“ 

„Ale Tome, nechovej se jako světlý a konej svou povinnost. Jsme Denní hlídka a nyní je bílý den, takže je naše pracovní doba.“ 

Beze slova jsem se otočil na patě a doslova vypadl ze dveří. Alfa tým už čekal v chodbičce, kde už někteří z nich vykuřovali. Když 

v šeru kouříte, tak poznáte kvalitní tabák. Čím je kouř barevnější, tím je v tabáku více nečistot. Kouř v chodbičce byl světle šedý. Jen co mě 

chlapci viděli vypadnout ze dveří, na nic se neptali a rovnou konali. Alfa tým se pomalu přesouval k budově na Spodní.  

6. patro, bȅǘ őΦ о6 

Vlkodlak seděl na gauči v obývacím pokoji a třímal ovladač od televize značky LG. Nejdříve nervózně prohlížel všechny programy. 

Když zjistil, že nikde nedávají nic, co by mu bylo po chuti, mrštil ovladačem do kouta obývacího pokoje. 

„Dones mi další!“, křikl na vyděšenou ženu, která se naproti němu choulila ke svému muži. Jejich dítě si nic netuše hrálo v pokoji.  

Když bylo temnému dopraveno další lahvové Starobrno, odvážil se muž něco říct. 

„Jak sem říkal….  Dáme vám peníze, klidně i naše šekové knížky, hlavně nás nám neubližujte, pr….“ 

„Zmlkni!!!“, okřikl jej vlkodlak. Poté si rychle lokl, až mu pivo skropilo kousek jeho kožené bundy. 

„Ty nevíš, o co tady jde človíčku. Nemáte ani tušení, že tady nejde o vás….“ 

„A o co tedy?“ 

„To bys nepochopil. ‚Pro jisté lidi má vaše dítě velkou cenu.“ Zlověstně se při tom ušklíbnul. 

Oba rodiče jako by polil ledovou vodou. Muži přeběhl mráz po zádech a začal v hlavě dávat dohromady plán, jak protivníka zneškodnit. 

Policii volat nešlo. Musel se tedy spolehnout pouze na sebe. Pachatel byl vysoký, svalnatý, urostlý hrubián, který do sebe lil už čtvrté pivo. 

„Tak dáte mi ty klíče od jejího pokoje?!“  Začala temnému docházet trpělivost. 

„Není zamčeno.“ 

„To já vím, idiote! Jen mi je dejte!  HNED!!!“ Rozkřikl se, až mu na čele vyběhla patrná žilka. 

Během několika dalších okamžiků se muž pustil své ženy a ve chvíli, kdy se vlkodlak díval rozčíleně stranou, ho udeřil vší silou pěstí do tváře. 

Protivník byl tak zaskočen mužovou akcí, že se v prvních několika sekundách nezmohl na žádný odpor a nechal do sebe bezvýznamně tlouct. 



„To jsi neměl dělat, šmejde. Teď tě rozcupuju na sračky!!!“, křikl vlkodlak. Odhodil muže nevelkým gestem přes celou místnost.  

V další chvíli na místě, kde předtím stál muž v kožené bundě, stál nyní velký černý vlk, který zuřivě vrčel a štěkal. Vše se schylovalo 

k masakru, na jehož konci budou rozpáráni dva nevinní lidé. Vlk se odrazil a skočil, ale v tu chvíli se v prostoru zastavil - jakoby narazil o 

neviditelnou zeď a s kňučením spadl na zem. Pak ho jakási neznámá síla mrštila na vitrínu s kvalitním vyřezávaným sklem. Budiž mu země 

lehká. Vlkodlak zaúpěl a ponořil se do šera. 

„Denní hlídka města Brna!!! Okamžitě vylez z šera a transformuj se zpět!!!“ 

„Nechte mě bejt, fízlové! Nechápete, o co tady jde! Já to musím udělat!“ 

„Ještě z toho můžeš vyváznout živej, tak nedělej hovadiny… Aristarach tě nechce zabít, ale chce tě jen vyslechnout.“ 

Vlkodlak se postavil nyní už na lidské nohy. 

„Na celou Denní hlídku seru a na Aristaracha taky. Ať si políbí prdel!“ 

V tu chvíli se Alík vymrštil a chystal se proskočit zavřeným oknem, které bylo ovšem zavřené jen v reálném světě. V šeru je neměl kdo zavřít. 

K jeho velkému překvapení se ke skoku nedostal, protože ho srazila silová vlna, kterou na něj poslal černý mág. Alík se napřímil a vztekle 

zavrčel. 

„Říkám ti naposledy nech toho! Ve jménu Dohody!“ 

Jediné, co v následující chvíli bylo vidět i zvenčí budovy, byl oslepující záblesk bílého světla. Když hlídkaři procitli, spatřili na Alíkově místě 

očouzený, vypálený kruh a silný zápach spálené magie. Taková spálená síla smrdí podobně jako síra, když hoří, je jen o něco méně štiplavá.  

V šeru se zde odehrála velká mela, až nábytek praskal. V reálném světě oba lidé viděli, jak všude po obýváku praskají zacementované 

zásuvky, poletují kabely a nábytek. Pojištění proti střetu zájmu mezí Jinými asi neměli. Hlídkaři obhledávali místo načež se vynořili z šera. 

„Co se stalo? A kdo jste pánové?“, nechápavě na hlídkaře pohlédli oba manželé. 

„My jsme …. éé …. elektrikáři.  Měli jste tady závadu na elektroinstalaci. Pošleme vám sem servisní tým, ničeho se nebojte. Běžte se podívat 

na dceru, jestli je v pořádku.“ 

„Jak víte, že máme dc….“  

„To neřešte, hlavně jestli je v pořádku.“ 

Všichni vyšli na chodbu před byt a nechali oba manžele s jejich dítětem svému osudu. Na chodbě se tísnili hoši z podpůrného operativního 

týmu čekající na pokyn k zásahu. Když viděli všechny své kolegy živé a zdravé, uvolněně si oddechli. 

„Co to bylo, za záblesk, Tome? Dostali jste ho? Kde je?“ Otázal se jeden z operativců. 

„Nevím, ale někdo mu pomohl. Někdo podstatně mocnější než byl on sám a pak se  vypařil.“ 

„Co si o tom myslíš ty?“ 

„Že skončil jako kdysi Sovija, ale to bylo trochu něco jiného“, odpověděl černý mág. 

„Jako kdo?“ 

„Ale nic…“ 

Březen 2010 Brno, Denní hlídka 

 

 

   

 



SVĚT HLÍDEK 

Každý Jiný (čili hráč) v Hlídkách byl iniciován a již nemůže přestoupit k druhé straně. Jeho rozhodnutí je 
nezvratné, ale jeho mysl je stále svobodná a může polemizovat nad správností konání vlastní strany. 
 

Jak se stát Jiným?  
Jiným se člověk rodí a jeho schopnosti se začnou projevovat v období puberty (kolem 11 – 13 roku 

života), kdy se dostavují hormonální změny a s tím spojené emocionální výkyvy. Není proto divu, že si takový 
Jiný ani nevšimne, že mu přibyly nové vlastnosti. Stává se, že jich v menší míře využívá, aniž by byl nucen 
vstoupit do šera a vybrat si stranu, ke které by chtěl náležet. Pokud Hlídka objeví takového Jiného, snaží se ho 
získat pro svou stranu. Specifické metody mají Temní vlkodlaci a upíři, kteří mohou přetvořit člověka v Jiného. 
Takový Jiný je zároveň iniciován (stává se Temným) a nemá možnost volby. Hlídky si mezi Jinými vybírají své 
budoucí zaměstnance, které několik let zaškolují. Týmy zkušených hlídkařů dostávají na starost stážisty, kterým 
po složení zkoušek bude udělen hlídkařský status. 
 

Iniciace 
Je změna „sociálního statusu“ Jiného, který zvedne svůj stín a vstoupí do šera, kde si vybere, k jaké 

straně chce náležet (Temný nebo Světlý). Výběr závisí především na emocionálním rozpoložení daného jedince 
před vstupem do šera. Přesvědčování Jiného pomocí magie či jiných nezákonných prostředků je trestáno dle 
Dohody. 
 
Příklad: Manžel se vrátí předčasně domů a najde svoji manželku v posteli s někým jiným. Je nepříčetně žárlivý a 
nejraději by svého soka zabil. Když v tuto chvíli vstoupí do šera, je jeho možnost volby téměř jasná – Temná 
strana. Kdyby ovšem přišel z práce, kde ho povýšili, a dostal přidáno, a jeho manželka by ho čekala doma 
s večeří s nějakou radostnou zprávou, zřejmě by vstoupil do šera s myšlenkou na Světlo. 
 

HLÍDKY 
V 15. století svět pomalu spěl k nenávratné zkáze, kdy se na bitevním poli na život a na smrt utkalo 

Světlo a Tma. Zástupci obou stran si uvědomili, že jejich síly jsou vyrovnané, a tak vznikla Dohoda … a Hlídky 
jako organizace, které mají ochránit principy Světla a Tmy a udržovat tak rovnováhu. Každá z Hlídek má však 
jiné metody, jak dodržovat Dohodu, a také každá z Hlídek ctí jiné přednosti. 
 

Noční hlídka (světlí) 
Noční Hlídka zajišťuje pořádek a dodržování Dohody v noci, kdy dohlíží na činnost Temných. Jejich 

filozofie je založena především na pomoci druhým. Pro Světlé jsou důležití lidé, které se snaží podporovat a 
zachraňovat – nedopustí se činu, který by jim přinesl zlo nebo smrt. Pokud to nevyžaduje situace, snaží se, aby 
se vše obešlo bez ztrát na životech. Trpí, aby se jiní měli dobře, a nemyslí na své vlastní zájmy. V Hlídkách 
panuje téměř rodinná atmosféra, kde si Jiní vzájemně nelžou a neumí nenávidět. Vyskytnou se ale i situace, kdy 
neřeknou všechno, co by říct měli… 

Brněnská Noční hlídka je nyní v rukou šéfa, kterého nazývají Mortaire. 
 

Denní hlídka (temní) 
Denní Hlídka zajišťuje pořádek a dodržování Dohody ve dne, kdy dohlíží na činnost Světlých. Je to 

organizace individualit, která vyznává svobodu. Svoboda je pro ně hrdost, nezávislost a spravedlnost. Svoboda 
je pro všechny, ale má jedno omezení – nikdo nemá právo brát svobodu někomu jinému. Temní se neohlížejí na 
druhé, ale rozhodují sami za sebe. 

Brněnská Denní hlídka je nyní v rukou šéfa, kterého nazývají Aristarach. 
 

 

 

 

 

 

 

 



Pravomoci Hlídek:  
- Hlídka má právo vyšetřovat kohokoliv bez udání důvodů z podezření, že porušil Dohodu. 
- Žádost na licenci na krev pro upíry podává šéf Denní Hlídky šéfovi Noční Hlídky, který ji schválí nebo 

zamítne.  
- Šéf Hlídky povoluje domovní prohlídky. 
- Šéf Hlídky má právo aktivně manipulovat s majetkem Hlídky. 
- Šéf hlídky mluví v jejím zastoupení a má podpisové právo za hlídku jako celek. 
- Při vyšetřování trestného činu proti Dohodě smí být k případu přizvána druhá strana, podílet se na 

něm, nebo převzít vyšetřování 
- Člen Hlídky je nedotknutelná osoba a za jeho napadení se udělují přísné tresty. 
- Člen Hlídky má pravomoc jakéhokoliv Jiného legitimovat, kromě Jiných stojících mimo kategorie. 

 
 

Inkvizice a tribunál 
 
Inkvizice 

Počátky Inkvizice sahají až do 5. století, kdy není zcela jasné, kdo stál u počátku založení. Tato 
organizace nemá nic společného s křesťanským inkvizičním tribunálem proti čarodějnicím. Do jejich řad se 
mohou dostat pouze Jiní mimo kategorie. Inkvizitoři mohou být jak světlí, tak temní, ale vždy zastávají neutrální 
postoj. Inkvizitor je vysoce respektovaná osobnost a jednání s ním vyžaduje nejen znalosti etikety. Tam, kde se 
vyskytne inkvizitor, se děje něco závažného, většinou v rozporu s Dohodou. 
 
Pravomoci inkvizice:  

- Inkvizice má právo vyšetřovat kohokoliv z podezření porušení Dohody. 
- Inkvizice povoluje domovní prohlídky. 
- Při vyšetřování má inkvizice majoritní postavení. 
- Inkvizitor je nedotknutelná osoba a jeho napadení se trestá odhmotněním. 
- Inkvizitor nemá pravomoc legitimovat Jiné ani členy Hlídky. 
- Inkvizice má právo požadovat oficiální prohlášení od šéfů obou Hlídek, a to písemně o veškerých svých 

aktivitách – má právo poslat i neohlášenou inspekci do sídla Hlídky. 
- Inkvizice má právo na dvě až tři parkovací místa při konání tribunálu v jiném než domovském městě. 
- Inkvizice zastupuje Dohodu v plném znění a mluví hlasem Dohody. 

 
Tribunál 
 Tribunál může svolat každý Jiný, jestliže ho k tomu vedou opodstatněné důvody (například hrubé 
porušování Dohody). Pokud se bude ovšem jednat o přestupky, které jsou v pravomoci Hlídek, budou 
následovat sankce, stanovené inkvizicí, za opovrhování tribunálem. 
Na zasedání tribunálu se dostaví: 

1) Inkvizitor, který bude tribunál vést 
2) Šéfové obou hlídek 
3) Jeden další člen od každé Hlídky 
4) Dva nezávislí přihlížející – svědci 
5) Ti, kterých se tribunál týká 

 
Nejvyšší tribunál 
 Nejvyšší tribunál může svolat šéf Hlídky, opět pokud k tomu má dobrý důvod. 
Na zasedání nejvyššího tribunálu se dostaví: 

1) Šerá eminence, která bude tribunál vést 
2) Všichni inkvizitoři 
3) Šéfové obou hlídek  
4) Všichni členové obou hlídek 
5) Ti, kterých se tribunál týká 

 
 
 
        



        SvŠǘƭƝ 
Bílý mág 

Bílý mág je člověk – Jiný, který užívá sílu šera ke konání pozitivních činů. Ve většině případů se 
spoléhá na svůj vlastní důvtip a inteligenci, kterou má velmi dobře vyvinutou. Bývá dosti silným 
mentálním soupeřem, jeho silnou stránkou je léčení, snímání kleteb nebo nemocí. Čerpá sílu 
z pozitivních emocí lidí, u kterých ale svými schopnostmi může probudit světlo v jejich duši (vnukne jim 
dobré myšlenky, radost, naději atp.) Tento zásah je ovšem porušení Dohody. 
Rodová magie:  MAGIE SVĚTLA 

Magie světla:   Tento druh magie je specifický pro bílé mágy. Zahrnuje v sobě soubor léčitelských, 

posilujících a odvracujících kouzel. Mág si tato kouzla obnovuje nebo vyměňuje. Postava hráče dostává rodová 

kouzla automaticky při přestupu na další kategorii. 

Mág-věštec 
 Tento Jiný užívá sílu šera, aby mohl předvídat budoucnost. Nedává přednost boji, ale ve skupině bývá 
nepostradatelný díky své specializaci. Jejich přednosti spočívají hlavně ve vyslýchání a umění telekineze. Věštec 
čerpá sílu ze spánku a snů, které se mu zdají. V RP to představuje místo herního odpočinku herní spánek. 
Rodová magie:  UMĚNÍ MYSLI 
Umění mysli  Je magický obor vyhraněný pouze Mágům-věštcům. Jedná se o druh magie, který je z velké 

části založen na telekinezi a pyrokinezi.  

 
Mág-obrateň (bojový mág) 
 Obrateně může představovat jak žena, tak muž, který dokáže během několika málo okamžiků změnit 
kompletně podobu svého těla z lidské na zvířecí - obrateň se umí proměnit ve zvíře dle svého výběru (kočkovitá 
šelma, medvěd, rosomák, šedý vlk, varan). Čerpá sílu z dobré stravy a odpočinku. Tito Jiní nevládnou, přílišnou 
magickou silou, jejich priority jsou založeny hlavně na síle, obratnosti a odolnosti. Hoví v luxusu, mají rádi 
pohodlí a přepych a jsou velmi nakloněni opačnému pohlaví. Jsou upřímní a přátelští. V jejich chování se často 
vyskytují prvky zvířecího chování a často se v nich probouzejí primitivní pudy, jako touha po pohybu, touha lovu 
atd. Hráč by na tato specifika měl brát zřetel kvůli hraní postavy. 
Rodová magie:  BOJOVÉ TRIKY 
Bojové triky:  Tato skupina nemagických dovedností – disciplín je specifická pro Mágy-obrateně. Zahrnuje 

útočné a obrané bojové prvky.  

 
Čaroděj 
 Čarodějové mají velmi silný vztah k městu, které se nejvíce váže k městu (bohatá místa pro emoce). 
Bez problémů ho mohou opustit i na delší dobu, ale stále se do něho budou. Jejich síla spočívá v jejich 
moudrosti a nelze přesně určit, jaká je jejich specializace, protože jsou talentovaní téměř ve všech oblastech 
rovnoměrně. 
Rodová magie: ARCANUM 
Arcanum (pro světlé): Jedná se o sadu kouzel, za pomoci kterých vyrábí čarodějové magické předměty - 

ohniska. Ohnisko je jakýkoliv předmět, ke kterému čaroděj něco cítí nebo pro něj něco znamená. Takový 

předmět se posléze může stát ohniskem, a to tak, že je na něj sesláno některé kouzlo z této sady, čímž vznikne 

magické nebo zbraňové ohnisko, zámek nebo taky artefakt. Arcana si každý čaroděj vyrábí sám. Jsou přenosné, 

dají se darovat. Arcanum se spouští stejně jakou kouzlo, které je v ní nebo pouhým dotykem.  

Očarované předměty: Každý hráč může dle své kategorie nosit u sebe určitý počet fetišů nebo amuletů. Na 9. 

kategorii může postava hráče nést nebo používat 1 očarovaný předmět. S každou další kategorií se počet 

nesených předmětů zvedá o + 1. Hráč může použít v jednu chvíli pouze 1 očarovaný předmět.  

 

 

     



       Temní 
                            Černý mág 

       Černý mág je Jiný, který užívá sílu šera ke konání činů většinou pro vlastní potřebu. Jeho 
přednosti spočívají ve vysoké inteligenci, což ho činí velmi silným mentálním soupeřem. 
Především ovládá síly k uvalování kleteb a nemocí a také dokáže kouzlem zraňovat (fyzicky i 
psychicky). Temný mág čerpá sílu z negativních emocí lidí, které může přiklonit na stranu Tmy 
(vnukne jim smutek, beznaděj….). Tento zásah je klasifikován jako porušení Dohody. 
Rodová magie:  MAGIE TMY 
Magie tmy:  Tento druh magie je specifický pro černé mágy. Zahrnuje v sobě soubor 

postihujících a paralyzujících kouzel.  

Vědma 
 Vědma nebo Vědmák je postava opředená mnohými mýty a v minulosti se jim říkalo různými jmény. 
Vědma má podobné vlastnosti jako věštec, tedy dokáže zničit seslané kouzlo, bývá dobrá léčitelka a vyznačuje 
se mentální silou. Na rozdíl od Světlých čerpají sílu z fetišů a amuletů, které si sami vyrobí nebo jim je někdo 
daruje, a samozřejmě odpočinkem.  
Rodová magie: MAGICUM 
Magicum (pro temné): Jedná se o sadu kouzel, za pomoci kterých vyrábí vědmy magické předměty - ohniska. 

Ohnisko je jakýkoliv předmět, ke kterému vědma něco cítí nebo pro něj něco znamená. Takový předmět se 

posléze může stát ohniskem, a to tak, že je na něj sesláno některé kouzlo z této sady, čímž vznikne magické 

nebo zbraňové ohnisko, zámek nebo taky artefakt. Magika si každá vědma vyrábí sama. Jsou přenosné, dají se 

darovat. Magicum se spouští stejně jakou kouzlo, které je v ní nebo pouhým dotykem.  

Očarované předměty: Každý hráč může dle své kategorie nosit u sebe určitý počet fetišů nebo amuletů. Na 9. 

kategorii může postava hráče nést/používat 1 očarovaný předmět. S každou další kategorií se počet nesených 

předmětů zvedá o + 1. Hráč může použít v jednu chvíli pouze 1 očarovaný předmět.  

Upír 
 Upíři jsou nemrtví a mají do určité míry rozvinuté mentální schopnosti. Vypadají jako lidé a chovají se 
tak. Jejich síla pramení z krve, kterou vypijí. Žízeň po krvi je závislá na tom, jak je upír zkušený a starý a jak 
dobře se umí kontrolovat. Většinou jim nevadí, jakou pijí krev, ale preferují lidskou (mohou vysát i jiného 
Jiného). Z těchto důvodů jsou jim udělovány na základě žádosti Noční Hlídkou licence na získávání krve, nebo 
mohou žít z krve dárcovské. Není proto překvapením, že mnoho upírů se podílí na různých výzkumech, zejména 
v této oblasti.  
Rodová magie:   PARAPSYCHOLOGIE 
Parapsychologie:  Vědní obor a zároveň druh magie, který je vyhrazen pouze upírům. Celý princip 

parapsychologie je založen na telepatii a kromě toho má upír i přeměnu v netopýra jako rodovou dovednost.  

Vlkodlak 
V pojetí Hlídek tuto kategorii mohou zastupovat jak muži, tak ženy. Z historie známe mnoho případů, 

kdy na sebe člověk bere zvířecí podobu – jedná se o lycantropy nebo zkráceně lycany. Vlkodlaci se většinou 
(narozdíl od Světlých) jako Jiní nerodí, mnohem častěji bývají iniciováni jiným vlkodlakem, kdy si mohou vybrat, 
do jaké podoby se budou měnit. Tato volba je jediná možná a nelze ji měnit (většinou černý vlk, velký pes, 
černý medvěd). Vlkodlaci čerpají sílu z masa a odpočinku. 

Vlkodlaci nejeví o luxus přílišný zájem, jejich životní styl je často jen krůček od života bezdomovce, 
ačkoliv oni by řekli, že je to jen průvodní jev jejich povahy divoké šelmy, která je volná a neváže se ani na 
majetek, ani na lidi. Zvířecí pudy se v nich probouzejí často a zřídka přerostou až do nekontrolovatelných mezí. 
Hráč by měl na tuto skutečnost brát zřetel. 
Rodová magie:   BOJOVÉ FINTY 
Bojové finty:   Tato skupina nemagických dovedností – disciplín je specifická pro Vlkodlaky. Zahrnuje 
útočné a obrané bojové prvky.  
 
 
 
 



TVORBA POSTAVY 
 

Vlastnosti 
Každý ve hře ať už hráč či CP má 3 vlastnosti, které profilují jeho charakter. Stanovují, k jakým kouzlům 

má postava přístup a jaké naopak nikdy mít nebude. Číselná hodnota vlastnosti udává míru nadání postavy 
v jednotlivých oborech. Vlastnost je základním mechanizmem pro chod života každé postavy. Každá postava má 
svou vlastní tzv. Rodovou magii.  
 
SÍLA           -  Určuje jaké fyzické zranění je hráč schopen působit. 
KONDICE  -  Určuje počet životů každého hráče.  
MYSL         -  Určuje sílu kouzel. 
 

Co s vlastnostmi? 
 Nyní už víme, že každý Jiný (hráč), ale i CP má tři vlastnosti a k čemu slouží. V tomto odstavci si 
vysvětlíme, jak si určit počáteční hodnotu, jejímž nejnižším stupněm je vždy jedna (nikdy nemůže jít do mínusu 
nebo být nula). Nejvyšším stupněm vlastnosti je 10. Každému hráči do začátku náleží 15 rozdělitelných bodů. 
Podle hodnoty každé vlastnosti se dá poznat: kolik má hráč životů, za kolik zraňuje hmotnou zbraní (dýka), jak 
silná jsou jeho kouzla. 
 
TABULKA VLASTNOSTÍ       
Stupeň vl.       SÍLA     KONDICE     MYSL  

Hmotné zranění postavy založené na Síle zůstává 
neměnné, pokud není magicky či jinak vylepšeno.  

Základní počet životů se určuje podle Kondice, přičemž za 
každý přestup hráč získává +1 život navíc do maxima.  
Mysl určuje sílu kouzel každého Jiného. Ovšem používá se u kouzel, 
které mají cíl nějak paralyzovat, proklít, odhodit či jinak dlouhodobě 
postihnout.  Představuje jakési měřítko potencionální hrozby. I 
vlkodlaci a obrateni musí mít nějaké body v mysli, aby jejich 
paralyzující útoky měly nějaký efekt. Mysl se zvyšuje stejně jako 
Kondice +1 za každý přestup. Bonusy k vlastnostem za přestup se 
nepřipočítávají ke stupni vlastnosti, ale přímo k aktuální hodnotě 
Kondice nebo Mysli. Takže zvyšujete hodnotu ne stupeň. Každé 
kouzlo se obnovuje 30 minut. 

 
Příklad: Hráč, který má stupeň Mysli 7 může seslat 4 různá nebo stejná kouzla za 30 minut. Po uplynutí tohoto 
času si je může obměnit nebo znovu nabít na další použití. 
 

Rodová magie a kouzla 
Každý Jiný, který není obrateň nebo vlkodlak, používá kouzla.  
!!!ČASOVÁ PRODLEVA MEZI SESÍLÁNÍM KOUZEL ZÁVISÍ NA DÉLCE SESÍLACÍ FORMULE!!! 
OBECNĚ PLATÍ: Začínající hráč na 9. kategorii se může naučit ze své rodové magie 4 kouzla téže kategorie. 
S každým přestupem má možnost se naučit 2 z nové kategorie nebo té předešlé. 
Příklad: Mág na 5. kategorii se Silou 5, Kondicí  4, Myslí  6 má 7 životů (3 základ +4 za kategorie. 
Může použít celkem 7 (3 základ +4 za kategorie) různých nebo stejných kouzel za 30 minut každé z nich. Celkový 
počet jeho dovedností je 12 (4 základ +8 za kategorie), ale použít jich může pouze 7. 
  

Životy 
Každá postava má několik životů, jejichž počet závisí na výši kategorie Jiného. V případě ztráty životů, 

je možné využít k léčbě kouzlo, nebo je obnovit obyčejným odpočinkem. 
Odpočinkem se obnovuje 1 život za 20 minut. Odpočinek musí být skutečně odpočinek. Zmatené 

pobíhání po městě, nákup v Tescu nebo jít na „jedno“ není odpočiněk. 
Smrt. Pokud postavě klesnou životy na 0, upadne do agónie, která trvá 20 minut. Pokud ji někdo 

nevyléčí, umírá. Postava v agónii se nemůže pohybovat a nemůže komunikovat. Dorážení postavy se musí 
zřetelně hlásit slovem „dorážím“ a zraňujícím útokem. Po smrti Jiní odcházejí do šera - není to smrt v pravém 

1 zr. 1 2 ž. 1 

2 zr. 1 2 ž. 1 

3 zr. 1 2 ž. 2 

4 zr. 1 3 ž. 2 

5 zr. 1 3 ž. 3 

6 zr. 1 4 ž. 3 

7 zr. 1 4 ž. 4 

8 zr. 2 5 ž. 5 

9 zr. 2 6 ž. 6 

10 zr. 3 7 ž. 7 



slova smyslu, ale nijak se to od ní neliší. V šeru odpočívat nelze čili si je tam ani nelze odpočinkem obnovovat. 
Odpočívat v šeru nelze. Jakmile hráč definitivně „zemře“ odebírá se za organizátorem.  

 
Zkušenosti 

Kategorie vypovídá o zdatnosti postavy. Přestup je možný po získání určitého počtu zkušeností a ty se 
dají získat zásluhami, plněním zadaných úkolů a dalších užitečných věcí. Při každém přestupu se získané 
zkušenosti nulují, takže postava hráče začíná sbírat znovu od nuly.  
 
*/+1 rb= Každou 2. kategorii dostane postava možnost zvýšit si nějakou vlastnost o +1/+2 rozdělitelné body. 

 
  Kategorie               Zkušenosti 

 
   
 
 
 
 
 
 
 

Aura 
Hráč může vidět aury všech, kdo mají stejnou nebo nižší kategorii než on. Aura je barevná záře, která 

obklopuje každou živou věc. Jiní ji vidí, ale pouze v šeru. Lze podle ní identifikovat jedince už od pohledu 
pouhým vstupem do šera. Pokud hráč bude chtít odhalit cizí auru, tak dojde za dotyčným a zeptá se jej na barvu 
aury. Porovná se kategorie obou zúčastněných, a pokud není pozorovatelova kategorie nižší, než kategorie cíle, 
tak cíl okamžitě musí odhalit auru. Pokud cíl má vyšší kategorii, než pozorovatel, může se rozhodnout, zda mu 
informace sdělí, či nikoliv, ale ve světě Jiných je odmítnutí sdělit tyto informace bráno za při nejlepším 
nezdvořilost, nepřátelství a v horším případě známkou nekalých úmyslů. Barvu aury nosí vždy ve své hlavě a 
pouze jí sděluje. 

Aura má vždy jednu základní barvu, která specifikuje přesvědčení a původ svého majitele. Inkvizitoři 
mají vždy šedou auru. Existuje více druhů aur než ty, které jsou zde vyjmenovány – duhová Jegor…  

Pokud, má hráč danou dovednost může v aurách ostatních číst mnohem podrobněji. 
 
Základní barvy aury: 
Člověk - bíla, Světlý Jiný - modrá, Temný Jiný – červená 

 
Šero 

Šero představuje nehmotný paralelní svět. Představuje tvrdou realitu, kde místo nablýskaných domů 
vidíte oprýskané zdi pokryté modrým mechem, Jiní v šeru ukazují svou pravou podobu a čtení denního tisku činí 
šero velice zajímavým. Z reálného světa lidí není šero, ani nic, co je v něm ukryto, vidět. Pobyt v šeru každého 
Jiného připravuje o jeho sílu. Pokud přijde o veškerou sílu, je šerem pohlcen a je odsouzen v něm věčně bloudit 
jako přízrak, jeho duše nedojde klidu a pokoje.  

Po prvním vstupu Jiného do šera se ujasní, zda se přikloní na stranu Světla, či Tmy. Před tímto aktem 
však záleží na náladě, ve které Jiný do šera poprvé vstoupil. Pokud byl veselý, šťastný, či spokojený, stane se 
z něj Světlý. Byl - li zachmuřený, rozzlobený nebo třeba smutný, stane se z něj Temný. 

V šeru neplatí většina fyzikálních zákonů, které v reálném světě existují. Šero má mnoho vrstev, a čím 
víc má Jiný zkušeností (9. kategorie znamená nejméně zkušeného, 1. kategorie velmi zkušeného), zvládá pobyt 
v jeho hlubších vrstvách. První hladina šera se téměř neliší od naší reality. Jen barvy jakoby šero pohlcovalo a 
svět se zdá být takřka černobílý a opotřebovaný. V druhé hladině se už nové objekty nenachází, většina dveří 
není zamknuta a svět je velice chladné a nehostinné místo.  

Jestliže Jiný vstoupí do hladiny šera a nemá dostatek zkušeností, šero ho velmi rychle začne pohlcovat. 
Musí si dát pozor, aby měl dost síly i na opuštění šera nebo přijde o své síly natolik rychle, že není 
pravděpodobné, že by sám mohl z takové hladiny vystoupit. 

 

9 0 

8 100 

7 300/+1 rb. 

6 500 

5 700/+1 rb. 

4 900 

3 1100/+1 rb. 

2 1300 

1 mistrovská k. 2500/+2 rb. 



Příklad.: Jdete šerem a potkáte dva muže, jak si něco sdělují. Půjdete až k nim. Vy je vidíte, i slyšíte, ale oni vás 
ne. Ti, co se nachází v reálném světě, musí být schopni tuto scénu uhrát tak, jakoby okolo nich nikdo nebyl a 
musí nerušeně pokračovat v započaté činnosti. 
 

Zákony šera 
1. Vstup a výstup  

Vstupuje – li hráč do šera, je povinen si na předloktí viditelně uvázat bílou pásku (přiveze si jednu 
vlastní!). Na ruce bude mít jednu pásku, a na prstech bude ukazovat, kolik činí úroveň hladiny, v níž se 
nachází. Uvazování pásky na předloktí symbolizuje čas strávený za vstup do šera. Také má už na dálku 
ostatním oznámit, že je hráč v šeru. Hráč vstupuje do šera po hladinách, nelze jednotlivé hladiny 
přeskakovat (ani při výstupu).  
Příklad: Hráč chce vstoupit do druhé hladiny. V rámci RP si přetáhnete vlastní stín přes hlavu a uvážete 
si bílou pásku.  
Hráč chce vystoupit z druhé hladiny do reálného světa. V rámci RP vystoupí ze svého stínu, sejme 
pásku a zaplatí dva životy za výstup z druhé hladiny. Pokud hráč vstupuje do hlubší hladiny šera, 
neuvazuje si už pásku, ale jen vztyčí další prst. 

2. Pohyb v šeru  
Za každých 10 minut strávených v šeru si hráč odečítá určitý počet životů dle hladiny, v které se 
nachází. Pohyb v šeru probíhá stejně jako v reálu, smí se zde kouzlit a bojovat. Lidé z reálného světa se 
stávají pomalejší a nemohou hráče v šeru dohonit, i kdyby věděli, kam běží. 
Stáhnout někoho jiného do šera, ať už člověka či Jiného, lze. Vtahující zaplatí sám stejný počet životů, 
který by platil za výstup z této hladiny. Pokud vtahovaný do této úrovně nemůže sám vstupovat, je 
uvězněn v šeru a šero z něj vysává sílu rychlostí život za minutu. Vtahování se zahraje v RP (je tedy 
potřeba vzájemný fyzický kontakt obou zúčastněných) 
Příklad: Na vtáhnutí do 2. hladiny šera musí ten, kdo vtahuje oběť, zaplatit 1+2 životy za vtahování a 
poté 2+1 životy na výstup ze šera. Oběť, pokud umí do této hladiny šera vstoupit, může z ní sám 
vystoupit za 2+1 životy. 

3. Vidění v šeru  
Hráč nacházející v šeru vidí, slyší a cítí, co se děje v jeho hladině šera, nevidí však do vyšší hladiny šera 
ani do nižší nemá li patřičnou dovednost. 
Příklad: Jsem v první hladině šera – vidím svou hladinu a realitu, nevidím druhou hladinu. 
Jsem v druhé hladině šera – vidím svou hladinu a první hladinu (mám na to dovednost), nevidím třetí 
hladinu. 

4. Kouzlení a boj v šeru  
Kouzlit a bojovat v šeru lze bez jakýchkoliv větších problémů. Nelze seslat jedno kouzle v jedné hladině 
a vyslat jej do jiné a naopak. Přes hladiny se nesmí nijak na sebe útočit. Veškerá interakce je možná jen 
v případě pokud se cíl nalézá ve stejné hladině. Pokud někdo má patřičnou dovednost, může sesílat 
kouzla skrz hladiny. 

 
Uvíznutí v šeru 
            Může stát, že vaše postava uvízne v šeru a již nebude mít dostatek sil se dostat sama ven z šera. V této 
situaci, máte právo zavolat přes magické pouto svého Patrona (šéfa hlídky). Spálíte všechny zbývající životy, 
upadnete do velice specifické agonie na dobu jedné hodiny a zavoláte o pomoc svého Patrona (na telefonní 
číslo, které dostanete na začátku hry). Ten se k vám přepraví, či vám řekne, kam se máte dostavit - cestou 
v šeru si držte jednu ruku na temeni hlavy. Patron zváží vaši situaci a podle toho rozhodne, co se s Vámi stane 
(ne/zachrání Vás, stihne Vás trest atp.). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Hladiny šera 
1. hladina Odliv životů při výstupu - 1 život 

Do této hladiny šera mohou vstoupit všichni Jiní od 9. kategorie. Za každých 10 minut strávených 
v první hladině si Jiný odečte 1 život z aktuálního počtu. V této hladině je svět prakticky totožný s fyzickým -  
Jiný stále omezen stavební strukturou světa. 
9. - 6. kategorie 
 
2. hladina Odliv životů při výstupu - 2 životy 

Do této hladiny šera mohou vstoupit všichni Jiní od 6. kategorie. Za každých 10 minut strávených 
v druhé hladině si Jiný odečte 2 životy z aktuálního počtu. V této hladině je svět už hodně rozdílný od fyzického, 
stavby nevypadají tak jak ve skutečnosti a mnohdy tam stojí i jiné architektonické útvary než v reálném světě.  
5. – 1. kategorie 
 
3. hladina Organizační hladina šera dostupná od 1. kategorie 
Do této hladiny šera mohou vstoupit všichni Jiní od 1. kategorie. Za každých 10 minut strávených ve třetí 
hladině si Jiný odečte 3 životy z aktuálního počtu. V této hladině, je svět úplně jiný od fyzického, ze staveb jsou 
vidět povětšinou jen ruiny. 
 

Soubojový systém a Kouzlení 
Boj je jakýkoliv násilný střet zájmů dvou či více osob se zbraní, či beze zbraní. Jsou dva typy souboje - 

magický souboj a souboj tváří v tvář. 
 
Pravidlo červené:  
Ve hře je hodnota maximální působené újmy, ať už magické či fyzické, regulována na 5. Čili nikdo ve hře, ať už 
CP či hráč, nemůže zraňovat za více jak 5 životů jednou ranou (kouzlem)!!! 
 
Rudá stop:  
Toto pravidlo se zavádí pro hráče, kterým je hra psychicky nebo fyzicky nepříjemná natolik, že je to poškozuje. 
Dokud postava neřekne „rudá stop“, můžete provádět jakoukoli akci (používat zbraně, vyprošťovat se z pout…). 
Toto pravidlo platí i na nebojové akce - například na prohledávání, psychicky vypjaté situace, atd. Když postava 
vysloví „rudá stop“, tak se zavazuje k tomu, že nebude nijak odporovat (tzn. i přes špatně svázané ruce se 
nepokusí utéct, i skvěle skrytou a neobjevenou dýku při prohledávání vydá a podobně). 
 

Souboj tváří v tvář  
Je to střet dvou a více ozbrojených postav, které při souboji používají hmotné zbraně. Jedná se o 

systém zásahových ploch a zásahů podle pravidel FAS (viz. internetové stránky). Všechny zbraně zraňují v 
základu za 1.  
              Pokud zranění působí újmu 5 a útočník zraní někoho dvěma zbraněmi ihned po sobě, tak se zranění dělí 
do obou zbraní (buď pravá ruka 2 a levá ruka 3, nebo jinak třeba 1 pravá a 4 levá). 
 

Magický souboj 
Jedná se o střet dvou a více kouzlících postav na určitou vzdálenost. Pokud se do takového souboje 

zapojí i postava, která bojuje tváří v tvář, jedná se stále o magický souboj a je nutné mága ochránit. V takovém 
souboji je důležitá rychlost, nikoliv však svalů a těla, ale rychlost gestikulace a myšlení.  
 

1) Pokud hráč kouzlí jednou rukou, smí se pohybovat. Kouzlí-li oběma rukama, musí při tom stát. 
Sesílání útočných kouzel se provádí vrhnutím malé koule (molitan, papír, alobal) na cíl. Koule 
reprezentuje například letící ohnivou kouli. Tyto koule by měly mít minimálně 5 cm průměr. Koule 
musí zasáhnout protivníka kdekoliv na těle (kromě hlavy, krku a rozkroku) tak, aby byla aplikace 
uznatelná. Zásah do zbraně se též počítá. U neútočných kouzel, se používá většinou dotyk nebo oční 
kontakt. 

2) Pokud jsou sesílány paralyzující nebo jinak dlouhodobě postihující kouzla (černé víry, ochromení, 
příkazy, uhranutí…), dochází mezi bojujícími k zastavení souboje a kontrole hodnoty (nikoliv stupně) 
Mysli. 



3) Hráč poté sdělí jasně, zřetelně a bez pomlk či nesrozumitelného blábolení účinky kouzla a cíl. Pokud 
není imunní, musí neprodleně zahrát danou situaci. (Během této interakce je magický souboj 
zastaven a na hráče nesmí nikdo útočit, než dořekne efekt.)  

4) Poté souboj pokračuje další akcí dle výše zmíněných pravidel. 
 
Každá hmotná zbraň zraňuje za 1 život fyzické ujmy, pokud není vylepšena vysokou Silou nebo magickou 

cestou. Výše zranění hmotnou zbraní či kouzlem může dosáhnout maximálně 5. 
Každý hráč může používat již od začátku zbraně 20 – 60 cm, kromě speciálních kombinací a střelných zbraní. 

 
 
Hmotné zbraně nablízko:  
kapesní nožík  20 cm 
nůž   30 cm 
kudla   40 cm  
mesr   50 cm (obalený) 
mačeta   60 cm (obalená) 
Kombinace zbraní: standard 20+20, 20+30, 30+30, 30+40, 40+40 (drápy)  
Speciální:  40+50, 50+50, 50+60, 60+60 
Střelné zbraně:  Hráči je mají zakázané úplně, ale některá CP je mohou mít. Vše bude fungovat jen na bázi 
fiktivní střelby s vyslovením "beng" symbolizující výstřel. Proti kulkám není žádné ochrany. Kulce se nelze ani 
vyhnout a nemůže zraňovat nikdy víc jak za 1 život. Air-soft zbraně jsou zakázány. 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 


