Hlidky Larp A.d. 2010

Jsme Jini.
SlouZime rtznym silam,
ale v Seru neni rozdilu mezi absenci Tmy
a absenci Svétla.
Nds zdpas je s to cely svét znicit.
Proto uzavirdme Velkou dohodu o pfiméri.
KaZdd strana bude Zit podle svych zdkond.
KaZda strana bude mit svd vilastni prava.
Svd prdva a své zdakony proto navzdjem omezujeme a prizptsobujeme.
Jsme Jini.
Vytvdarime Nocni hlidku,
aby sily Svétla mohly dohliZet na sily Tmy.
Vytvarime Denni hlidku,
aby sily Tmy mohly dohliZet na sily Svétla.
Za nds za vSechny rozhodne Cas.
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Jak uZ tomu tak byvd, faktur, dafiovych pfizndni a kvartdlnich vykazi neni nikdy mdlo, pokud vedete organizaci jako je Hlidka.
V porovnadni s velkymi mésty a jejich byrokratickym systémem je Brno zanedbatelné smitko, ale jako Séf se nékdy zapotite aZ nad obvykly
rdmec. Dnes byl den jako kaZdy jiny. Zvlastni byl jen v tom, Ze ndm dosly formuldre na dariovd prizndni a ani nevim, jestli se mi viibec chce je
vyplriovat a nékam je posilat. Nejradéji bych ty bridily na ufadé poslal spinkat do Sera, ale to bych mél hned za zadkem Morta a tu jeho elitni
skupinu akénich hrdind, ktefi si fikaji Nocni hlidka. Nakonec ale systém zvitézi a faktury budou muset putovat na urad, kde budou po
schvdleni hnit dalsich dvacet let. Odhodil jsem tuZku stranou a protéhnul se. Potom moji pozornost upoutal sklenény hranol. V ném jsem
pozoroval zatavené bublinky vzduchu. Nékdy si preju byt jako ony — zataven v ¢ase a nemuset na nic myslet, ani nic plénovat. Ale co k Certu
se svétem a svetlymi. Tuto velice okdzalou chvilku prerusilo zvonéni mobilu. Védél jsem, kdo mi vold, aniZ bych se podival na displej a hned
hovor prijal.

,Kde tentokrat?”
,Bohunice, Spodni 24, Sesté patro...” Ozvalo se z druhé strany drdtu.

Telepatickou cestou jsem se spojil s Tomdsem a poslal jsem mu adresu a obrazy z mista. VSak uZ taky dobrou pul hodinu stepuje u Markéty
v kanceldri a ¢ekd na pokyn. Tomds jakoZto cerny mdg patricné rychle zmizel ve dverich. TakZe to bychom méli. Alfa tym je v terénu a ted’
zajdeme na analytické, abychom se mohli podivat, jaky bordel tady mame. Pry zase vikodlak a dokonce zndmd firma. No uvidime.
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Celé sidlisté vypadalo zcela normdlné, tedy v redlném svété. Poté, co jsme se s alfou ponofili do prvni hladiny, se nadm naskytl
zcela jiny pohled na situaci. V panelovém domé, v jednom z byti. Tém naproti tomu nasemu bylo rozprostrené operativni stanovisté a
takrka celd budova byla zahalena maskovacimi zaklinadly. Budova na Spodni 24 v Seru zdrila smésici mnoha aur, ale nejjasnéji pulzovala
Cervend vychdzejici z Sestého patra. Podival jsem se jesté jednou z okna, abych si pofddné prohléd| auru pachatele a porovnal ji s otiskem, co
mi dal Séf.

»Sledujes ho?” Vynofil se mi za zdady upir Josef.
,Jo. Je to ten samej zmetek, co pred dvouma mésicema zabijel v Oresiné koné. Mél chut na korisky maso”, odvétil jsem stroze.

,Ale tentokrdt je to néco jinyho.”



Jak jinyho. Co myslis?“ Nechdpavé jsem na néj pohlédi.

,Podivej se pozornéji na jeho auru. Zjistis, Ze se mu v ni nékdo, podstatné mocnéjsi, hrabal a néco tam upravoval.”
,, Tim chces rict, Ze....”

... mu nékdo vsugeroval, aby Sel sem a drZel uZ dvandct hodin rodinu lidi jako rukojmi.”

»Miluvili jste s nim? Ma néjaky poZadavky?“

Jediny, co chce, je iniciovat to dité.”

,To si déld srandu. Za to ho ¢ekd tribundl.” Zacal mi stoupat adrenalin do krve. Toto nebude aZ tak jednoduchy.

LA md licenci?“, zajimalo mé.

,Ne, ale netroufneme si na néj. Téhne mu na dobrou Sestou kategorii a uZ pochroumal JoZkovi pravou ruku. Alda uZ ho vzadu ddva
dohromady.”

, TakZe bude muset zasdhnout hrubd sila? Neni jiné vychodisko?“, ptal jsem se ddl.
Josef jen zkrabatil pusu a velmi stroze odvétil.

,NemdZeme si dovolit nezdkonnou iniciaci. To by svétli poZadovali zdsah stejné kategorie, coZ by ndm ted moc neprospélo. Aristarach ti
neposlal detaily?“

,Poslal... Ale chci védét, jestli existuje i jind cesta, neZ ho zabit....”
,Ale Tome, nechovej se jako svétly a konej svou povinnost. Jsme Denni hlidka a nyni je bily den, takZe je nase pracovni doba.”

Beze slova jsem se otoCil na paté a doslova vypadl ze dveri. Alfa tym uZ cekal v chodbicce, kde uZ nékteri z nich vykurovali. KdyZ
v Seru koufite, tak pozndte kvalitni tabdk. Cim je kouf barevnéjsi, tim je v tabdku vice necistot. Kour v chodbicce byl svétle Sedy. Jen co mé
chlapci vidéli vypadnout ze dveri, na nic se neptali a rovnou konali. Alfa tym se pomalu presouval k budové na Spodni.
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Vikodlak sedél na gauci v obyvacim pokoji a tfimal ovlada¢ od televize znacky LG. Nejdrive nervézné prohlizel vsechny programy.
Kdyz zjistil, Ze nikde neddvaji nic, co by mu bylo po chuti, mrstil ovladacem do kouta obyvaciho pokoje.

,Dones mi dalsi!”, kfikl na vydésenou Zenu, kterd se naproti nému choulila ke svému muZi. Jejich dité si nic netuse hrdlo v pokoji.
KdyZ bylo temnému dopraveno dalsi lahvové Starobrno, odvdZzil se muz néco fict.

Jak sem fikal.... Ddme vdm penize, klidné i nase Sekové knizky, hlavné nds nam neubliZujte, pr....”

,Zmlkni!ll“, okfikl jej vikodlak. Poté si rychle lokl, az mu pivo skropilo kousek jeho koZené bundy.

, Ty nevis, o co tady jde ¢lovicku. Nemdte ani tuseni, Ze tady nejde o vds....”

LA o co tedy?”

,,To bys nepochopil. ,Pro jisté lidi mad vase dité velkou cenu.” Zlovéstné se pri tom usklibnul.

Oba rodice jako by polil ledovou vodou. MuZi prebéhl mrdz po zddech a zacal v hlavé ddvat dohromady pldn, jak protivnika zneskodnit.
Policii volat neslo. Musel se tedy spolehnout pouze na sebe. Pachatel byl vysoky, svalnaty, urostly hrubidn, ktery do sebe lil uZ ctvrté pivo.

, Tak ddte mi ty kli¢e od jejiho pokoje?!” Zacala temnému dochdzet trpélivost.
,Neni zamceno.”
,To ja vim, idiote! Jen mi je dejte! HNED!!!“ Rozkrikl se, aZ mu na Cele vybéhla patrnd Zilka.

Behem nékolika dalsich okamZik(i se muZ pustil své Zeny a ve chvili, kdy se vikodlak dival rozcilené stranou, ho uderil vsi silou pésti do tvdre.
Protivnik byl tak zasko¢en muZovou akci, Ze se v prvnich nékolika sekunddch nezmohl na Zddny odpor a nechal do sebe bezvyznamné tlouct.



,,To jsi nemél délat, Smejde. Ted'té rozcupuju na sracky!!!“, krikl vikodlak. Odhodil muZe nevelkym gestem pres celou mistnost.

V dalsi chvili na misté, kde predtim stdl muZ v koZené bundé, stdl nyni velky cerny vik, ktery zurivé vrcel a stekal. Vse se schylovalo
k masakru, na jehoZ konci budou rozpdrdni dva nevinni lidé. Vik se odrazil a skocil, ale v tu chvili se v prostoru zastavil - jakoby narazil o
neviditelnou zed' a s kfiucenim spadl na zem. Pak ho jakdsi nezndmd sila mrstila na vitrinu s kvalitnim vyrezdvanym sklem. BudiZ mu zemé
lehkd. Vikodlak zaupél a ponoril se do Sera.

,Denni hlidka mésta Brna!!! OkamZité vylez z Sera a transformuj se zpét!!1“

,Nechte mé bejt, fizlové! Nechdpete, o co tady jde! Jd to musim udélat!”

Jesté z toho miZes vyvdznout Zivej, tak nedélej hovadiny... Aristarach té nechce zabit, ale chce té jen vyslechnout.”

Vikodlak se postavil nyni uZ na lidské nohy.

,Na celou Denni hlidku seru a na Aristaracha taky. At si polibi prdel!”

V tu chvili se Alik vymrstil a chystal se proskocit zavienym oknem, které bylo ovSem zavrené jen v redlném svété. V Seru je nemél kdo zavrit.

K jeho velkému prekvapeni se ke skoku nedostal, protoZe ho srazila silova vina, kterou na néj poslal ¢erny mdg. Alik se napfimil a vztekle
zavrcel.

,Rikdm ti naposledy nech toho! Ve jménu Dohody!”

Jediné, co v ndsledujici chvili bylo vidét i zvenci budovy, byl oslepujici zablesk bilého svétla. KdyZ hlidkari procitli, spatfili na Alikové misté
ocouzeny, vypdleny kruh a silny zdpach spdlené magie. Takovd spdlend sila smrdi podobné jako sira, kdyZ hofi, je jen o néco méné stiplavd.

Vseru se zde odehrdla velkda mela, aZ ndbytek praskal. V redlném svété oba lidé vidéli, jak vsude po obyvdku praskaji zacementované
zdsuvky, poletuji kabely a ndbytek. Pojisténi proti stfetu zdjmu mezi Jinymi asi neméli. Hlidkari obhleddvali misto naceZ se vynofili z Sera.

,Co se stalo? A kdo jste pdnové?“, nechdpavé na hlidkare pohlédli oba manZelé.

,My jsme .... éé .... elektrikari. Méli jste tady zdvadu na elektroinstalaci. Posleme vam sem servisni tym, niceho se nebojte. BéZte se podivat
na dceru, jestli je v poradku.”

JJak vite, Ze mame dc....”
, To nereste, hlavné jestli je v poradku.”

VSichni vysli na chodbu pred byt a nechali oba manZele s jejich ditétem svému osudu. Na chodbé se tisnili hosi z podpurného operativniho
tymu Cekajici na pokyn k zdsahu. KdyZ vidéli vSechny své kolegy Zivé a zdravé, uvolnéné si oddechli.

,Co to bylo, za zdblesk, Tome? Dostali jste ho? Kde je?“ Otdzal se jeden z operativcu.
,Nevim, ale nékdo mu pomohl. Nékdo podstatné mocnéjsi neZ byl on sam a pak se vyparil.”
,,Co si o tom myslis ty?“

,Ze skoncil jako kdysi Sovija, ale to bylo trochu néco jiného*, odpovédél cerny mdg.

,Jako kdo?”

LAle nic...”

Brezen 2010 Brno, Denni hlidka



SVET HLI DEK

Kazdy Jiny (¢ili hrac) v Hlidkach byl iniciovan a jiz nemuze prestoupit k druhé strané. Jeho rozhodnuti je
nezvratné, ale jeho mysl je stale svobodna a miZe polemizovat nad spravnosti konani vlastni strany.

Jak se stat Jinym?

Jinym se clovék rodi a jeho schopnosti se zacnou projevovat v obdobi puberty (kolem 11 — 13 roku
Zivota), kdy se dostavuji hormondlni zmény a s tim spojené emocionalni vykyvy. Neni proto divu, Ze si takovy
Jiny ani nevSimne, Ze mu pfibyly nové vlastnosti. Stava se, Ze jich v mensi mife vyuZiva, aniz by byl nucen
vstoupit do Sera a vybrat si stranu, ke které by chtél ndleZet. Pokud Hlidka objevi takového Jiného, snazi se ho
ziskat pro svou stranu. Specifické metody maji Temni vlkodlacia u p jktefi mohou pretvofit ¢lovéka v Jiného.
Takovy lJiny je zaroven iniciovan (stava se Temnym) a nema moznost volby. Hlidky si mezi Jinymi vybiraji své
budouci zaméstnance, které nékolik let zaskoluji. Tymy zkuSenych hlidkar( dostavaji na starost stazisty, kterym
po sloZeni zkousek bude udélen hlidkarsky status.

Iniciace

Je zména ,sociadlniho statusu“ Jiného, ktery zvedne svUj stin a vstoupi do Sera, kde si vybere, k jaké
strané chce naleZet (Temny nebo Svétly). Vybér zavisi pfedevsim na emociondinim rozpoloZeni daného jedince
pred vstupem do Sera. PfesvédcCovani Jiného pomoci magie ¢i jinych nezakonnych prostfedkd je trestano dle
Dohody.

Priklad: ManZel se vrati predc¢asné domu a najde svoji manZelku v posteli s nékym jinym. Je nepricetné Zarlivy a
nejradéji by svého soka zabil. KdyZ v tuto chvili vstoupi do Sera, je jeho mozZnost volby témér jasnd — Temnd
strana. Kdyby ovsem prisel z prace, kde ho povysili, a dostal priddno, a jeho manZelka by ho cekala doma
s veceri s néjakou radostnou zprdvou, ziejmé by vstoupil do Sera s myslenkou na Svétlo.

HLI DKY

V 15. stoleti svét pomalu spél k nendvratné zkaze, kdy se na bitevnim poli na Zivot a na smrt utkalo
Svétlo a Tma. Zastupci obou stran si uvédomili, Ze jejich sily jsou vyrovnané, a tak vznikla Dohoda ... a Hlidky
jako organizace, které maji ochranit principy Svétla a Tmy a udrzovat tak rovnovahu. Kazda z Hlidek ma vsak
jiné metody, jak dodrZovat Dohodu, a také kazda z Hlidek cti jiné prednosti.

No&ni (hslvisdKd )

Noéni Hlidka zajistuje pofadek a dodrzovani Dohody v noci, kdy dohlizi na ¢innost Temnych. Jejich
filozofie je zaloZena predevsim na pomoci druhym. Pro Svétlé jsou dulezZiti lidé, které se snaZi podporovat a
zachraniovat — nedopusti se Cinu, ktery by jim pfinesl zlo nebo smrt. Pokud to nevyzaduje situace, snazi se, aby
se vSe obeslo bez ztrat na Zivotech. Trpi, aby se jini méli dobre, a nemysli na své vlastni zajmy. V Hlidkach
panuje témér rodinna atmosféra, kde si Jini vzajemné nelZou a neumi nendvidét. Vyskytnou se ale i situace, kdy
nereknou viechno, co by fict méli...

Brnénska Nocni hlidka je nyni v rukou $éfa, kterého nazyvaji Mortaire.

Denni (htleinminkia

Denni Hlidka zajistuje poradek a dodrzovani Dohody ve dne, kdy dohlizi na ¢innost Svétlych. Je to
organizace individualit, ktera vyzndva svobodu. Svoboda je pro né hrdost, nezavislost a spravedinost. Svoboda
je pro vsechny, ale ma jedno omezeni — nikdo nema pravo brat svobodu nékomu jinému. Temni se neohliZeji na
druhé, ale rozhoduji sami za sebe.

Brnénska Denni hlidka je nyni v rukou $éfa, kterého nazyvaji Aristarach



Pravomoci Hlidek:

- Hlidka ma pravo vysetfovat kohokoliv bez udani divod( z podezfeni, Ze porusil Dohodu.

- Zadost na licenci na krev pro upiry podava $éf Denni Hlidky $éfovi Noéni Hlidky, ktery ji schvali nebo
zamitne.

- Séf Hlidky povoluje domovni prohlidky.

- Séf Hlidky ma pravo aktivné manipulovat s majetkem Hlidky.

- Séf hlidky mluvi v jejim zastoupeni a ma podpisové pravo za hlidku jako celek.

- PFi vySetfovani trestného Cinu proti Dohodé smi byt k pfipadu pfizvana druhda strana, podilet se na
ném, nebo prevzit vySetfovani

- Clen Hlidky je nedotknutelna osoba a za jeho napadeni se udéluji pfisné tresty.

- Clen Hlidky ma pravomoc jakéhokoliv Jiného legitimovat, kromé Jinych stojicich mimo kategorie.

l nkvizice a tribunéal

Inkvizice

Pocdatky Inkvizice sahaji az do 5. stoleti, kdy neni zcela jasné, kdo stal u pocatku zaloZeni. Tato
organizace nema nic spole¢ného s kfestanskym inkvizi¢nim tribundlem proti ¢arodéjnicim. Do jejich fad se
mohou dostat pouze Jini mimo kategorie. Inkvizitofi mohou byt jak svétli, tak temni, ale vZdy zastavaji neutralni
postoj. Inkvizitor je vysoce respektovana osobnost a jednani s nim vyZaduje nejen znalosti etikety. Tam, kde se
vyskytne inkvizitor, se déje néco zavazného, vétsinou v rozporu s Dohodou.

Pravomoci inkvizice:

- Inkvizice ma pravo vysetfovat kohokoliv z podezieni poruseni Dohody.

- Inkvizice povoluje domovni prohlidky.

- PfivySetfovani ma inkvizice majoritni postaveni.

- Inkvizitor je nedotknutelna osoba a jeho napadeni se trestda odhmotnénim.

- Inkvizitor nema pravomoc legitimovat Jiné ani ¢leny Hlidky.

- Inkvizice ma pravo pozadovat oficidlni prohlaseni od $éfl obou Hlidek, a to pisemné o veskerych svych
aktivitach — ma pravo poslat i neohldsenou inspekci do sidla Hlidky.

- Inkvizice md pravo na dvé az tfi parkovaci mista pfi konani tribunalu v jiném nez domovském mésté.

- Inkvizice zastupuje Dohodu v pIném znéni a mluvi hlasem Dohody.

Tribunéal
Tribundl muizZe svolat kazdy Jiny, jestliZe ho ktomu vedou opodstatnéné divody (napriklad hrubé
porusovani Dohody). Pokud se bude ovsem jednat o prestupky, které jsou v pravomoci Hlidek, budou
nasledovat sankce, stanovené inkvizici, za opovrhovani tribunalem.
Na zaseddni tribundlu se dostavi:
1) Inkvizitor, ktery bude tribunal vést
2) Séfové obou hlidek
3) Jeden dalsi ¢len od kazdé Hlidky
4) Dva nezavisli prihlizejici — svédci
5) Ti, kterych se tribunal tyka
NejvyssSi tribunél
Nejvyssi tribundl mazZe svolat $éf Hlidky, opét pokud k tomu ma dobry ddvod.
Na zaseddni nejvyssiho tribundlu se dostavi:
1) Ser & e kiers budedridunal vést
2) Vsichni inkvizitofi
3) Séfové obou hlidek
4) Vsichni ¢lenové obou hlidek
5) Ti, kterych se tribunal tyka
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Bily mag je ¢lovék — Jiny, ktery uziva silu Sera ke kondni pozitivnich ¢ind. Ve vétsiné pfipadl se
spoléhad na svlj vlastni davtip a inteligenci, kterou ma velmi dobfe vyvinutou. Byvd dosti silnym
mentalnim soupefem, jeho silnou strankou je lééeni, sniméni kleteb nebo nemoci. Cerpa silu
z pozitivnich emoci lidi, u kterych ale svymi schopnostmi mize probudit svétlo v jejich dusi (vnukne jim
dobré myslenky, radost, nadéji atp.) Tento zasah je ovsem poruseni Dohody.
Rodova IMAGEISVETLA
Ma gl e :sv ét | Tanto druh magie je specificky pro bilé magy. Zahrnuje v sobé soubor Iécitelskych,

posilujicich a odvracujicich kouzel. Mag si tato kouzla obnovuje nebo vyménuje. Postava hrace dostava rodova
kouzla automaticky pfi prestupu na dalsi kategorii.

MdgésStec

Tento Jiny uZiva silu Sera, aby mohl predvidat budoucnost. Nedava prednost boji, ale ve skupiné byva
nepostradatelny diky své specializaci. Jejich prednosti spocivaji hlavné ve vyslychani a uméni telekineze. Véstec
Cerpa silu ze spanku a snu, které se mu zdaji. V RP to predstavuje misto herniho odpocinku herni spanek.
Rodova naEyiiMesL
Umé ni  myesnbgicky obor vyhranény pouze Magiim-véstcim. Jedna se o druh magie, ktery je z velké
¢asti zaloZen na telekinezi a pyrokinezi.

Mdgbraten (bojovy mag)

Obratené mUiZe predstavovat jak zZena, tak muz, ktery dokaze béhem nékolika malo okamzik(i zménit
kompletné podobu svého téla z lidské na zvifeci - obraten se umi proménit ve zvife dle svého vybéru (kockovita
$elma, medvéd, rosomak, $edy vlk, varan). Cerpa silu z dobré stravy a odpoéinku. Tito Jini nevladnou, pfilinou
magickou silou, jejich priority jsou zaloZeny hlavné na sile, obratnosti a odolnosti. Hovi v luxusu, maji radi
pohodli a pfepych a jsou velmi naklonéni opacnému pohlavi. Jsou upfimni a pratelsti. V jejich chovani se ¢asto
vyskytuji prvky zvifeciho chovani a ¢asto se v nich probouzeji primitivni pudy, jako touha po pohybu, touha lovu
atd. Hrac by na tato specifika mél brat zretel kvali hrani postavy.

Rodova saqQykTalky
Boj ov e Tfatoiskapina nemagickych dovednosti — disciplin je specifickd pro Magy-obratené. Zahrnuje

utocné a obrané bojové prvky.

Carpdé

Carodéjové maiji velmi silny vztah k méstu, které se nejvice vaze k méstu (bohatd mista pro emoce).
Bez problém( ho mohou opustit i na delsi dobu, ale stidle se do ného budou. Jejich sila spociva v jejich
moudrosti a nelze presné urcit, jaka je jejich specializace, protozZe jsou talentovani témér ve vSech oblastech
rovnomeérné.
Rodova wRCANUMN :
Arcanum( pr o :slad@btsd oésadu kouzel, za pomoci kterych vyrdbi ¢arodéjové magické predméty -

ohniska. Ohnisko je jakykoliv predmét, ke kterému carodéj néco citi nebo pro néj néco znamena. Takovy
predmét se posléze muZe stat ohniskem, a to tak, Ze je na néj seslano nékteré kouzlo z této sady, ¢imZ vznikne
magické nebo zbranové ohnisko, zamek nebo taky artefakt. Arcana si kazdy ¢arodéj vyrabi sam. Jsou prenosné,
daji se darovat. Arcanum se spousti stejné jakou kouzlo, které je v ni nebo pouhym dotykem.

OC ar ov an é:Kady brél m&d dje své kategorie nosit u sebe uréity pocet fetisl nebo amuletd. Na 9.
kategorii mlZe postava hrace nést nebo pouzivat 1 ocarovany predmét. S kazdou dalsi kategorii se pocet
nesenych predmétl zveda o + 1. Hra¢ mizZe pouZit v jednu chvili pouze 1 o¢arovany predmét.



Cerny mag je Jiny, ktery uziva silu Sera ke konani ¢inG vétsinou pro vlastni potiebu. Jeho
prednosti spocivaji ve vysoké inteligenci, coZz ho cini velmi silnym mentalnim soupefem.
Predevsim ovlada sily k uvalovani kleteb a nemoci a také dokaze kouzlem zranovat (fyzicky i
psychicky). Temny mag Cerpa silu z negativnich emoci lidi, které mUGze pfiklonit na stranu Tmy
(vnukne jim smutek, beznadéj....). Tento zasah je klasifikovan jako poruseni Dohody.
Rodova IMAGHEITNY:

Magie tmy: Tento druh magie je specificky pro ¢erné magy. Zahrnuje v sobé soubor

r;ostihujl’cfch a paralyzujicich kouzel.

Veédma

Védma nebo Védmak je postava opredena mnohymi myty a v minulosti se jim fikalo rGznymi jmény.
Védma ma podobné vlastnosti jako véstec, tedy dokaze znicit seslané kouzlo, byva dobra IéCitelka a vyznacuje
se mentalni silou. Na rozdil od Svétlych Cerpaji silu z fetiSi a amuletd, které si sami vyrobi nebo jim je nékdo
daruje, a samozifejmé odpocinkem.
Rodova mMAGCUM :
Magicum(prot e m)nJédna se o sadu kouzel, za pomoci kterych vyrabi védmy magické pfedméty - ohniska.

Ohnisko je jakykoliv pfedmét, ke kterému védma néco citi nebo pro néj néco znamena. Takovy prfedmét se
posléze muze stat ohniskem, a to tak, Ze je na néj seslano nékteré kouzlo z této sady, ¢imzZ vznikne magické
nebo zbranové ohnisko, zamek nebo taky artefakt. Magika si kazda védma vyrabi sama. Jsou pfenosné, daji se
darovat. Magicum se spousti stejné jakou kouzlo, které je v ni nebo pouhym dotykem.

OC ar oV an é:Kgdy brék m&d dje své kategorie nosit u sebe uréity pocet feti$li nebo amuletl. Na 9.
kategorii mUzZe postava hrace nést/pouzivat 1 oarovany pfedmét. S kazdou dalsi kategorii se pocet nesenych
predmétl zveda o + 1. Hra¢ muaZe pouZit v jednu chvili pouze 1 o¢arovany predmét.

Upir

Upiti jsou nemrtvi a maji do urcité miry rozvinuté mentalni schopnosti. Vypadaji jako lidé a chovaji se
dobre se umi kontrolovat. VétsSinou jim nevadi, jakou piji krev, ale preferuji lidskou (mohou vysat i jiného
Jiného). Z téchto dlvodu jsou jim udélovany na zakladé Zadosti Noc¢ni Hlidkou licence na ziskavani krve, nebo
mohou Zit z krve darcovské. Neni proto prekvapenim, Ze mnoho upirt se podili na riiznych vyzkumech, zejména
v této oblasti.
Rodov & magi PARAPSYCHOLOGIE
Parapsychologie: Védni obor a zaroveri druh magie, ktery je vyhrazen pouze upirdm. Cely princip
parapsychologie je zaloZen na telepatii a kromé toho ma upir i preménu v netopyra jako rodovou dovednost.

Vlkodlak

V pojeti Hlidek tuto kategorii mohou zastupovat jak muzi, tak Zeny. Z historie zname mnoho pfipadq,
kdy na sebe ¢lovék bere zvifeci podobu — jedna se o lycantropy nebo zkracené lycany. Vlkodlaci se vétSinou
(narozdil od Svétlych) jako Jini nerodi, mnohem ¢astéji byvaji iniciovani jinym vlkodlakem, kdy si mohou vybrat,
do jaké podoby se budou ménit. Tato volba je jedind moznd a nelze ji ménit (vétsSinou Cerny vlk, velky pes,
cerny medvéd). Vlkodlaci ¢erpaji silu z masa a odpocinku.

Vlkodlaci nejevi o luxus pfiliSny zajem, jejich Zivotni styl je Casto jen krlicek od Zivota bezdomovce,
ackoliv oni by rekli, Ze je to jen prlvodni jev jejich povahy divoké Selmy, kterd je volnd a nevaze se ani na
majetek, ani na lidi. Zvifeci pudy se v nich probouzeji ¢asto a zfidka prerostou az do nekontrolovatelnych mezi.
Hrac by mél na tuto skutecnost brat zretel.

Rodova magiBOIOVEFINTY
Boj ov é f i ntTatoskupinanemagickych dovednosti— disciplin je specificka pro Vlkodlaky. Zahrnuje
utocné a obrané bojové prvky.




TVORBA POSTAVY

Vlastnosti

Kazdy ve hre at uz hrac ¢i CP ma 3 vlastnosti, které profiluji jeho charakter. Stanovuji, k jakym kouzlim
md postava pFistup a jaké naopak nikdy mit nebude. Ciselnd hodnota vlastnosti uddva miru nadani postavy
v jednotlivych oborech. Vlastnost je zakladnim mechanizmem pro chod Zivota kazdé postavy. Kazda postava ma
svou vlastni tzv. Rodovou magii

S| L A - Urcuje jaké fyzické zranéni je hra¢ schopen pUsobit.
KONDICE Urcuje pocet zivotl kazdého hrace.
MYSL - Urduje silu kouzel.

Co svlastnostmi?
Nyni uz vime, ze kazdy lJiny (hrac), ale i CP ma tfi vlastnosti a k Cemu slouZi. Vtomto odstavci si
nebo byt nula). Nejvyssim stupném vlastnosti je 10. Kazdému hraci do zacatku nalezi 15 rozdélitelnych bodu.
Podle hodnoty kazdé vlastnostise dd poznat: k ol i k mé&a hr aé¢ Zzivot (, za kolik zra
siln&d jsou jeho kouzl a

TBULKA VLASTNOSTI
Stupef vIKONDICEMYSL Si LA

1 w1 |23 1 Hmotné zranéni postavy zaloZené na Si lzistava
2 7.1 23 1 neménné, pokud neni magicky ¢i jinak vylepseno.
3 1 23 2 Zakladni pocet Zivot( se urcuje podle Kondice pficemz za
4 1 37 2 kazdy prestup hrac¢ ziskdva + 1 Znbvie do imaxima.
5 1 37 3 Mysl uréuje silu kouzel kazdého Jiného. OvSem pouziva se u kouzel,
6 ) a3, 3 které maji cil néjak paralyzovat, proklit, odhodit ¢i jinak dlouhodobé
7 1 43 2 postihnout. Predstavuje jakési méritko potencionalni hrozby. |
8 or 2 =3 z vlkodlaci a obrateni musi mit néjaké body v mysli, aby jejich
- — paralyzujici utoky mély néjaky efekt. Mysl se zvysuje stejné jako
9 zr. 2 63' 6 Kondice +1 za kazdy prestup. Bonusy k vlastnostem za prestup se
10 .3 |72 7 nepfipotitavaji ke stupni viastnosti, ale piimo k aktualni hodnoté

Kondice nebo Mysli. Takze zvySujete hodnotu ne stupen. Kazdé
kouzlo se obnovuje 30 minut.

Priklad: Hrdc, ktery ma stupen Mysli 7 miZe seslat 4 riizna nebo stejnd kouzla za 30 minut. Po uplynuti tohoto
casu si je muZe obmeénit nebo znovu nabit na dalsi pouZiti.

R o d anagdie a kouzla

Kazdy Jiny, ktery neni obraten nebo vlkodlak, pouziva kouzla.

111 CASOVA PRODLEWOWEEZL ZSASTIIANNAM DELCE SESI LACI FORM
OBECNE PLATI: Za¢inajici hrac na 9. kategorii se mGze naudit ze své rodové magie 4 kouzla téze kategorie.

S kazdym prestupem ma moznost se naucit 2 z nové kategorie nebo té predeslé.

Priklad: Mdg na 5. kategorii se Silou 5, Kondici 4, Mysli 6 ma 7 Zivotu (3 zdklad +4 za kategorie.

MuzZe pouZit celkem 7 (3 zdklad +4 za kategorie) riiznych nebo stejnych kouzel za 30 minut kaZdé z nich. Celkovy

pocet jeho dovednosti je 12 (4 zaklad +8 za kategorie), ale pouZit jich miZe pouze 7.

~

Zivoty

KaZzda postava ma nékolik Zivot(, jejichZz pocet zavisi na vysi kategorie Jiného. V ptipadé ztraty Zivotd,
je mozné vyuzit k [é¢bé kouzlo, nebo je obnovit obyéejnymo d po €i. nk e m

Od p o ¢ i sa kbaavuje 1 Zivot za 20 minut. Odpocinek musi byt skute¢né odpocinek. Zmatené
pobihani po mésté, nakup v Tescu nebo jit na ,jedno” neni odpocinék.

Smrt Pokud postavé klesnou Zivoty na O, upadne doa g 0 nkterd trvda 20 minut. Pokud ji nékdo
nevyléci, umird. Postava v agonii se nemlzZe pohybovat a nemize komunikovat. DordZeni postavy se musi
zfetelné hlasit slovem ,d o r &’ A draffujicim Utokem. Po smrti Jini odchazeji do $era - neni to smrt v pravém



slova smyslu, ale nijak se to od ni nelisi. V Seru odpocivat nelze Cili si je tam ani nelze odpocinkem obnovovat.
Odpocivat v Seru nelze. Jakmile hra¢ definitivné ,zemfe“ode birda se za organi zat

ZkuSenosti

Kategorie vypovida o zdatnosti postavy. Pfestup je mozny po ziskani urcitého poctu zkusSenosti a ty se
daji ziskat zasluhami, plnénim zadanych Ukoll a dalSich uZiteénych véci. PFfi kazdém prestupu se ziskané
zkuSenosti nuluji, takZe postava hrace zacina sbirat znovu od nuly.

*/+1 rb=KaZdou 2. kategorii dostane postava moznost zvysit si néjakou vlastnost o +1/+2 rozdélitelné body.

Kategori e ZkusSeno
0

100
300/+1 rb.
500
700/+1 rb.
900
1100/+1 rb.
1300

mi st r o\ 2500/+2rb.

RINWAOIO|(N|00|©

Aura

Hra¢ muze vidét aury vsech, kdo maji stejnou nebo nizsi kategorii nez on. Aura je barevna zare, ktera
obklopuje kazdou Zivou véc. Jini ji vidi, ale pouze v 3eru. Lze podle ni identifikovat jedince uz od pohledu
pouhym vstupem do Sera. Pokud hrac¢ bude chtit odhalit cizi auru, tak dojde za dotyénym a zepta se jej na barvu
aury. Porovna se kategorie obou zucastnénych, a pokud neni pozorovatelova kategorie nizsi, nez kategorie cile,
tak cil okamzité musi odhalit auru. Pokud cil ma vyssi kategorii, nez pozorovatel, miZe se rozhodnout, zda mu
informace sdéli, ¢i nikoliv, ale ve svété lJinych je odmitnuti sdélit tyto informace brano za pfi nejlepsSim
nezdvofilost, nepratelstvi a v horSim pfipadé znamkou nekalych amyslG. Barvu aury nosi vidy ve své hlavé a
pouze ji sdéluje.

Aura ma vidy jednu zakladni barvu, kterd specifikuje presvédceni a plvod svého majitele. Inkvizitofi
maji vidy § e d awru. Existuje vice druh( aur nez ty, které jsou zde vyjmenovany — duhova Jegor...

Pokud, ma hrac danou dovednost miZe v aurdch ostatnich ¢ist mnohem podrobnéji.

Zakl adni barvy aury:
Clovék - bila, Svétly Jiny - modra, Temny Jiny — ¢ervena

Sero

Sero predstavuje nehmotny paralelni svét. Pfedstavuje tvrdou realitu, kde misto nablyskanych doma
vidite opryskané zdi pokryté modrym mechem, Jini v Seru ukazuji svou pravou podobu a ¢teni denniho tisku ¢ini
Sero velice zajimavym. Z redlného svéta lidi neni Sero, ani nic, co je v ném ukryto, vidét. Pobyt v Seru kazdého
Jiného pfipravuje o jeho silu. Pokud pfijde o veskerou silu, je Serem pohlcen a je odsouzen v ném vécné bloudit
jako prizrak, jeho duse nedojde klidu a pokoje.

Po prvnim vstupu Jiného do Sera se ujasni, zda se prikloni na stranu Svétla, ¢i Tmy. Pred timto aktem
vsak zaleZi na néaladé, ve které Jiny do Sera poprvé vstoupil. Pokud byl vesely, stastny, ¢i spokojeny, stane se
z néj Svétly. Byl - li zachmureny, rozzlobeny nebo tfeba smutny, stane se z néj Temny.

V eru neplati vétsina fyzikalnich zakond, které v redlném svété existuji. Sero ma mnoho vrstev, a ¢im
vic ma Jiny zkuSenosti (9. kategorie znamena nejméné zkuseného, 1. kategorie velmi zkuSeného), zvlada pobyt
v jeho hlubsich vrstvach. Prvni hladina Sera se témér nelisi od nasi reality. Jen barvy jakoby Sero pohlcovalo a
svét se zda byt takrka Cernobily a opotifebovany. V druhé hladiné se uz nové objekty nenachazi, vétSina dvetri
neni zamknuta a svét je velice chladné a nehostinné misto.

Jestlize Jiny vstoupi do hladiny Sera a nema dostatek zkusenosti, Sero ho velmi rychle zacne pohlcovat.
Musi si dat pozor, aby mél dost sily i na opusténi Sera nebo pfijde o své sily natolik rychle, ze neni
pravdépodobné, ze by sam mohl z takové hladiny vystoupit.

or em.

st



Priklad.: Jdete Serem a potkdte dva muZe, jak si néco sdéluji. Pujdete aZ k nim. Vy je vidite, i slysite, ale oni vds
ne. Ti, co se nachdzi v redlném svéte, musi byt schopni tuto scénu uhrdt tak, jakoby okolo nich nikdo nebyl a
musi nerusené pokracovat v zapocaté cCinnosti.

Zakony 3Ser a

1.Vstup a vystup
Vstupuje — li hra¢ do Sera, je povinen si na predlokti viditeIné uvazat bilou pasku (priveze si jednu
vlastni!). Na ruce bude mit jednu pasku, a na prstech bude ukazovat, kolik ¢ini Groven hladiny, v niZ se
nachazi. Uvazovani pasky na predlokti symbolizuje ¢as straveny za vstup do Sera. Také ma uz na dalku
ostatnim oznamit, Ze je hrac v seru. Hrac vstupuje do Sera po hladinach, nelze jednotlivé hladiny
preskakovat (ani pfi vystupu).
Priklad: Hrac chce vstoupit do druhé hladiny. V ramci RP si pfetahnete vlastni stin pres hlavu a uvazete
si bilou pasku.
Hra¢ chce vystoupit z druhé hladiny do redlného svéta. V rdmci RP vystoupi ze svého stinu, sejme
pasku a zaplati dva Zivoty za vystup z druhé hladiny. Pokud hrac vstupuje do hlubsi hladiny 3era,
neuvazuje si uz pasku, ale jen vztyci dalsi prst.

2. Pohybvs er u
Za kazdych 10 minut strdvenych v Seru si hrac¢ odecitad urcity pocet Zivotl dle hladiny, v které se
nachazi. Pohyb v Seru probiha stejné jako v realu, smi se zde kouzlit a bojovat. Lidé z redlného svéta se
stdvaji pomalejsi a nemohou hrace v Seru dohonit, i kdyby védéli, kam bézi.
Stahnout nékoho jiného do $era, at uz ¢lovéka ¢i Jiného, Ize. Vtahujici zaplati sdm stejny pocet Zivotd,
ktery by platil za vystup z této hladiny. Pokud vtahovany do této Urovné nemize sam vstupovat, je
uvéznén v Seru a Sero z néj vysava silu rychlosti Zivot za minutu. Vtahovani se zahraje v RP (je tedy
potreba vzajemny fyzicky kontakt obou ztc¢astnénych)
Priklad: Na vtahnuti do 2. hladiny Sera musi ten, kdo vtahuje obét, zaplatit 1+2 Zivoty za vtahovadni a
poté 2+1 Zivoty na vystup ze Sera. Obét, pokud umi do této hladiny Sera vstoupit, muZe z ni sam
vystoupit za 2+1 Zivoty.

3.Vidéni v Seru
Hrac nachazejici v Seru vidi, slysi a citi, co se déje v jeho hladiné Sera, nevidi viak do vyssi hladiny Sera
ani do niz8i nema li patficnou dovednost.
Priklad: Jsem v prvni hladiné Sera — vidim svou hladinu a realitu, nevidim druhou hladinu.
Jsem v druhé hladiné sera — vidim svou hladinu a prvni hladinu (mdm na to dovednost), nevidim treti
hladinu.

4, Kouzl eni a boj v Seru
Kouzlit a bojovat v Seru Ize bez jakychkoliv vétsich problém(. Nelze seslat jedno kouzle v jedné hladiné
a vyslat jej do jiné a naopak. Pfes hladiny se nesmi nijak na sebe utocit. Veskera interakce je mozna jen
v pfipadé pokud se cil naléza ve stejné hladiné. Pokud nékdo ma patficnou dovednost, mlze sesilat
kouzla skrz hladiny.

Uvi zBswtriu v

MuZe stat, Ze vaSe postava uvizne v Seru a jiZ nebude mit dostatek sil se dostat sama ven z Sera. V této
situaci, mate pravo zavolat pres magické pouto svého Patrona (Séfa hlidky). Spalite vSechny zbyvajici Zivoty,
upadnete do velice specifické agonie na dobu jedné hodiny a zavolate o pomoc svého Patrona (na telefonni
Cislo, které dostanete na zacatku hry). Ten se k vam prepravi, ¢i vam fekne, kam se mate dostavit - cestou
v Seru si drzte jednu ruku na temeni hlavy. Patron zvazi vasi situaci a podle toho rozhodne, co se s Vami stane
(ne/zachrani Vas, stihne Vas trest atp.).



Hl adiny Sera
1. hladinaOdliv Zivot{ pfi vystupu - 1 Zivot

Do této hladiny Sera mohou vstoupit vSichni Jini od 9. kategorie. Za kazdych 10 minut stravenych
v prvni hladiné si Jiny odecte 1 Zivot z aktualniho poctu. V této hladiné je svét prakticky totozny s fyzickym -
Jiny stale omezen stavebni strukturou svéta.
9. - 6. kategorie

2. hladinaOdliv zivotd pfi vystupu - 2 Zivoty

Do této hladiny Sera mohou vstoupit vSichni Jini od 6. kategorie. Za kazdych 10 minut stravenych
v druhé hladiné si Jiny odecte 2 Zivoty z aktualniho poctu. V této hladiné je svét uz hodné rozdilny od fyzického,
stavby nevypadaji tak jak ve skutec¢nosti a mnohdy tam stoji i jiné architektonické Utvary nez v redlném svéteé.
5. - 1. kategorie

3. hladinaOrganiza¢ni hladina Sera dostupna od 1. kategorie

Do této hladiny Sera mohou vstoupit vSichni Jini od 1. kategorie. Za kaidych 10 minut strdvenych ve treti
hladiné si Jiny odecte 3 Zivoty z aktualniho poctu. V této hlading, je svét uplné jiny od fyzického, ze staveb jsou
vidét povétsinou jen ruiny.

Soubojovy systém a Kouzl e

Boj je jakykoliv nasilny stfet zajmu dvou Ci vice osob se zbrani, ¢i beze zbrani. Jsou dva typy souboje -
magi ¢ kyassoaubbogj t.vafri v tvar

Pravidlo cerventé
Ve hie je hodnota maximalni plisobené Gjmy, at uz magické &i fyzické, regulovana na 5. Cili nikdo ve hte, at u?
CP ¢i hrac, nemlze zranovat za vice jak 5 Zivot( jednou ranou (kouzlem)!!!

Rudd st op:

Toto pravidlo se zavadi pro hrace, kterym je hra psychicky nebo fyzicky nepfijemna natolik, Ze je to poskozuje.
Dokud postava nefekne ,ruda stop”, mizete provadét jakoukoli akci (pouzivat zbrané, vyprostovat se z pout...).
Toto pravidlo plati i na nebojové akce - naptiklad na prohledavani, psychicky vypjaté situace, atd. KdyZ postava
vyslovi ,ruda stop”, tak se zavazuje k tomu, Ze nebude nijak odporovat (tzn. i pres Spatné svazané ruce se
nepokusi utéct, i skvéle skrytou a neobjevenou dyku pti prohledavéni vyda a podobné).

Soubojtvaari v

Je to stfet dvou a vice ozbrojenych postav, které pfi souboji pouzivaji hmotné zbrané. Jedna se o
systém zasahovych ploch a zasahl podle pravidel FAS (viz. internetové stranky). VSechny zbrané zranuji v
zakladu za 1.

Pokud zranéni plsobi Gjmu 5 a Gtoc¢nik zrani nékoho dvéma zbranémi ihned po sobé, tak se zranéni déli
do obou zbrani (bud prava ruka 2 a leva ruka 3, nebo jinak tfeba 1 prava a 4 leva).

Magicky souboj

Jedna se o stfet dvou a vice kouzlicich postav na urcitou vzdalenost. Pokud se do takového souboje
zapoji i postava, ktera bojuje tvari v tvar, jedna se stale o magicky souboj a je nutné maga ochranit. V takovém
souboji je dilezita rychlost, nikoliv vSak svall a téla, ale rychlost gestikulace a mysleni.

1) Pokud hr a¢ kouzldmij esden o po H yulkapubaét ma mkr auikzal pia i tom st
Sesil &ani Gtocnych kouzel se provadi vrhnutim mal
reprezentuje napftikl| akkouleet ikcy méliny vmiut kmiudii malTryé o
musi zasahnout ©protivnika kdekol iak, abp byla apikace ( kr o m«
uznatzZzdsnadh do zbr aUdéne® ntyehs kofucztedi va veétsSinou dot
kontakt.

2) Pokb jsou sesilany paralyzujici néeedron ¢ i wiarky armemnih,o

pfikazy, ,dichahadzuit i me za a btog wg i ic i and ihdkoojy énikadivsk aptnréo | e
Mysili.



3) Hr ¢ poté sdéli jasné, mitetakkthadabal baz pookhdkyckonoe

neni i munni , mu s i neprodlené zahr at danou situac
zastaven a na hrace nesmi nikdo Gtocit, nez dofek
4) Poté souboj pokracduje dateki akci dle vySe zminény

Kazda hmotnéd zbran zr gnwpjokuzda nlenZdi wotl efpyszincak & ywsjorky u
cestou. VySe zranéni hmotnou zbrani ¢Ci kouzl em

Kazdy hracé¢ miUze pouziwva® ¢mz kdocahd cksopnibeii ndalbcnia naé s2 G el n

Hmot né zlblriamkéo :na
kapesni nozik 20 cm

naz 30 cm
kudla 40 cm
mesr 50 cm (obaleny)
maceta 60 cm (obalenad)

Ko mb i n a c sandard 20-20) 20£30, 30+30, 30+40, 40+40 (drapy)

Speci al AO#50,50+50, 50+60, 60+60

St F el n é Hralbje raajh Rkazané Uplné, ale néktera CP je mohou mit. V3e bude fungovat jen na bazi
fiktivni stfelby s vyslovenim "beng" symbolizujici vystrel. Proti kulkdm neni Zadné ochrany. Kulce se nelze ani
vyhnout a nemUzZe zranovat nikdy vic jak za 1 Zivot. Airs o f t zbrané jsou zakazany.



