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IMIE

KLAN

Alex

OPIS POSTACI

Nadaj kilka cech swojej postaci. Postaw si¢ na jej miejscu i odpowiedz
na ponizsze pytania.
Jaka jest twoja plec?
Pleé:
Jak wyglgdasz?
Ubrania
O Stréj biznesowy
O Stréj smart casual
O  Surdj sportowy
Ambicja: Awans
Jaki jest cwdj gldwny cel?
O Dolgezy¢ do jakicjs organizacii i znalez¢ sig na jej
szczycie.
O Zostaé Iycznikiem pomigdzy organizacjami i w ten
sposob stad si¢ dla nich niezastgpionym.
Co chcesz osiqgnqc' dzisicjszcj nocy?
Pragnienic: Mie¢ za sprzymierzenca w dgzeniu do
osiggniccia przy\xr*(')dztwa
W puste miejsce wpisz imi¢ innej postaci. Postaraj si¢ wybmc’ takq,
keora nie zostala dotychczas wybrana przez innego gracza.

CHARAKTERYSTYKA

Nalezysz do trzeciego pokolenia imigrantéw. Jestes potomkiem
ludzi, ktorzy wiele poswiccili i cigzko pracowali, abys mogl
spetni¢ swoj amerykanski sen. Sam rowniez do tego dazyles juz od
najmlodszych lac. Dostales si¢ na college, gdzie ukonczyles biznes
i zarzgdzanie i otrzymales tytul magisera z wyrdznieniem. Twoja
kariera dynamicznie rozwijala si¢ juz w trakeie studiow, a ty nie
ogladales si¢ za sicbie; twoi rowiesnicy i przelozeni zazdroscili ci

i podziwiali cig. Swiat stoi przed tobg otworem.

Jak twoje doswiadczenia na ciebie wplynely?
O, Bede na szezycie, poniewaz tam wlasnic jest moje
miejsce”.

O, Im dalej zajdg, tym wickszej liczbie 0séb zdolam

I3
pomoc”.

Ventrue ><

CHARAKTERYSTYKA KLANU

Ventrue sg cz¢sto uwazani za najbardziej arogancki posrod
klandw. Zwani Klanem Krolow, majg sklonnosé do przejmowania
wladzy i cz¢sto polegaja na swoich zdolnosciach kontrolowania
umyslow, by nagina¢ cudzg wole. Cho¢ zazwyczaj majg wiclu
wrogOw, nie mozna zaprzeczy¢, ze Krolowie najlepiej sprawdzajy
si¢, gdy mogg pociggac za sznurki.

KLATWA KLANOWA

Wiclbiciele wszystkiego, co drogie, luksusowe i najwyzszej

jakosci, czlonkowie klanu Ventrue nie zadowalajg si¢ byle czym,
rownicez jesli chodzi o krew. Kazdy z nich ma inng obsesje i bedzie
zywic si¢ wylgeznie krwig osob, keore spelniajg jego wymogi.
Nickeorzy zywig si¢ tylko na mlodych ludziach, a inni majg jeszeze
konkretnicjsze ograniczenia, takie jak zerowanie wylgeznic na

. . 14 1. - . -
prawnikach lub ludziach, ktorzy spedzili jakis czas na scacku.
Alex woli pi¢ krew 0sdb mlodszych niz on sam w momencie

F S

Spokrewnienia (czyli 27 lat).

WSZYSTKO POSZLO NIE TAK...

Nagle, pewnego dnia, twoje konta bankowe zostaly zamrozone.

Twoi koledzy i przelozeni zaczgli cig ignorowad, tak jakby
skrywali jaki$§ mroczny sekret. Zycie, kedre znales, odeszlo. Stales
juz w oknie, gotowy to wszystko zakonczy¢, kiedy zadzwonil
telefon. To byla oferta nie do odrzucenia. Poszedles do hotelu, nie
majjc pojecia, co robisz. Weedy wszystko uleglo zmianie.

Jak na to zareagowales?
O |, Pokazali mi, jak malutki tak naprawde bylem. Teraz
to rozumiem i nadszed! czas, bym osiggnal prawdziwg
wielko$¢™.

»Mysleli, ze to méj koniec. Tez mi zart. Jeszeze si¢ na

nich zemszczg”.

WYBIERZ TE POSTAC, JESLI...

...chcesz by¢ duszg cowarzysewa, doskonale przekonywad

. L o . ,
i zastrasza¢, by¢ pelnym empatii dla ludzi nacuralnym przywédey,
pragnacym wspigd si¢ na sam szczyt.
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PULE KOSCI ATRYBUTY

Przckonywanie: 9 kosci (uwzgledniono Zachwyt)

— - . . . L Fizyczne
Twoja postawa potrafi byc zarazliwa; ludzie robig to, co cheesz i kiedy Y
tego cheesz. To wydaje si¢ prawie zbyt proste. Sita

Intuicja: 6 kosci (dodaj 1 kos¢, jesli probujesz wezué si¢ w czyjes y
polozenic) Zre¢cznose

Obserwacja innych i rozumienie ich motywacji to twoj klucz do sukcesu. Kondycja

Zastraszenie: 5 kosci
Spoteczne

Potrafisz wywrze silne wrazenie; ludzie bedq wykonywali twoje rozkazy, .
IR o Ay ! - Charyzma
jesli zajdzie taka potrzeba. Pamigtaj jednak, ze marchewkq zdzialasz /

wigcej niz kijem. Manipulacja
Dochodzenie: 4 kosci
Opanowanie
Jesli si¢ skupisz, mozesz uzyskad potrzebne informacje. Mozesz tez

przekonad innych, aby zrobili to za ciebie. Umyslowe

Atak: 4 kosci (pistolet, obrazenia + 2) Inceligencja 00000

Chodziles na zajecia z samoobrony i jestes odpowiedzialnym posiadaczem
Spryt 00000

broni.
.. .
Ugryzicenie: 2 kosci Determinacja 0000

,1]\) Sl I 4]\,/” - .. . 'l’ - . ]\) .
Wolisz karmic S1¢ osobamai, tore nie stawiajq opm u, a naj cpl(] rarimi,

keore ci¢ podziwiajg. Zauwaz, ze nie mozesz si¢ tak po prostu na kazdym UMIE] E TNOSCI

pozywic — chyba ze si¢ do tego zmusisz.

Cwaniactwo
WYPOSAZENIE

Twdj portfel (bez prawa jazdy i kart kredytowych). Drogi zegarek

Etykieta

o, ) ) ) Finanse
oraz ze sto wizytowek biznesowych w specjalnym etui.

Intuicja (Empatia)

JAK RZUCAC?

r wykonad test, uzyj jednej z powyzszych Pul kosci lub stworz
Ab) yl\ ,J]]d]p’ “ll’]l\ lub

Perswazja

nowy z Cech ustalonych przez Narratora. Uzyj tylu kosci Glodu, Polityka
ile wynosi jego akeualny poziom, a reszt¢ uzupelnij zwyklymi
koddmi. Prowadzenie pojazdow

i i i i Przebieglosé¢
Kosci, na ktérych uzyskasz oznaczaja sukces. Policz &
j2

]c Inne symbo e pomin. Jesli liczba wyrzuconych sukcesow jest . ¥
Spostrzegawczos¢

réwna lub wyzsza od Stopnia Trudnotci testu, udalo ci sie.

Mozesz zuzy¢ 1 punkt Sily Woli, aby przerzuci¢ maksymalnie 3 Strzelanie

zwykle kosci (nie kosci Glodu).

Podczas Sprawdziandw uzywaj tylko zwyklych kosci. Sila Woli nie Sledzewo

wplywa na Sprawdziany. Technika

Wysportowanie
Zastraszanie

Zdolnosci przywddeze

Zdrowie Sita Woli Czlowieczenstwo Gtéd

00000 00000 O0000 ooood 00000 00000 oOooood
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DYSCYPLINY

SPOKREWNIENIE

Dominacja 00000

Mozesz manipulowad umystami innych i kontrolowad ich poczynania.
Musisz nawigza¢ kontakt wzrokowy z pojedynczq ofiarg, aby twoje moce
Dominacji zadzialaly. Nie mozesz ich uzyd na Spokrewnionych.
Przymuszenie — Wydaj ofierze polecenic obejmujace jedno
dzialanie, nie dhuzsze niz krotkie zdanie. Ofiara je wykona, o ile
nic bedzie to dla niej w bezposredni sposob krzywdzgce. Jesli
polecenie jest nicjednoznaczne, Narrator moze zinterpretowaé

je wedtug wlasnego uznania. Jesli ofiara prébuje si¢ aktywnic
opieraé, wykonaj rzut 6 kos¢mi przeciwko jej Sprytowi +
Determinacji.

Zatarcie wspomnien — Powiedz slowo ,zapomnij”, a twoja ofiara
zapomni kilka ostatnich minut ze swojego zycia. Jesli ofiara
probuje si¢ aktywnic opiera¢, wykonaj rzut 6 kosémi przeciwko jej
Intcligcncji + Determinacji.

Prezencja [ JeoJelele}

Motzesz kontrolowad emocje tych, kedrzy znajdujq si¢ wokdl ciebie,

i manipulowad nimi. Musisz znajdowac si¢ w bezposredniej bliskosci
swoich celdw oraz muszq one by¢ w stanie ci¢ zobaczy¢ i uslyszed, aby ta
moc zadzialala.

/

/
SC

Zachwyt — Kazdy, kto jest blisko ciebie, bedzie cheial podej
jeszeze blizej i chernie zgodzi si¢ z twoimi argumentami

i opiniami. Ta moc moze byé uzyta do odwrocenia uwagi. Ta
moc poprawia twojg pulg kosci Przckonyw:min ijest juz w niej
uwzgledniona.

PRZEWODNIK SPOKREWNIONEGO

Gléd: Za kazdym razem, gdy tworzysz pule kosci dla cestu,
wymien 1 zwyklg kos¢ na 1 kos¢ Glodu za kazde zaznaczone pole
na wskazniku Glodu.

Sprawdzian Pobudzenia: Po kazdym dzialaniu, ktére potencjalnie
moze prowadzi¢ do wzrostu Glodu, oraz po kazdym wieczornym
przebudzeniu si¢ ze snu rzuc 1 zwykly koscig. Jesli wypadnice
<puste polc>, 7A7ZNaCZ jcdn;} kratkg wskaznika Glodu.

Naplyw Krwi: Mozesz dodaé 1 kos¢ do kazdego rzutu, czy to
korzystajgc z gotowych Pul kosci, czy to uzywajge Dyscyplin itd.
Wykonaj Sprawdzian Pobudzenia.

Rumieniec Zycia: Mozesz wygladac na zywego. Wykonaj
Sprawdzian Pobudzenia.

Szybkie zerowanie: Jesli grupa zdecyduje si¢ pominad sceny
polowania i zamiast nich wykonywa¢ same rzuty, trafiasz na
wiernych czlonkow swojej spolecznosci, ktorzy po prostu cig
uwicelbiaja. Rzué 4 kosémi (Manipulacja + Perswazja).

Klgewa: Jako Ventrue masz wyrafinowane podniebienie. Mozesz
zywid si¢c wylgeznie osobami w wicku 27 lat lub mlodszymi. Jesli
bedziesz zmuszony skorzystac z innego zywiciela, wydaj 1 punkt
Sily Woli, aby nie zwymiotowac.

Noc, kiedy cie przemieniono

BLYSK, osoba po drugicj stronic stotu nie przestaje mowic. Nie
rozumiesz ani jednego stowa, ale dostrzegasz, ze lubi drogie rzeczy.
Czujesz si¢ dziwnie powigzany z rozmoweg. BLYSK, to twoj
stworca. Oto, kim jest. A ty jestes jego potomkiem. Posciel jest
gladka, ajego skora zimna. Ta sytuacja jest zardwno podniecajgea,
jak i odrazajgca. BLYSK, skdra na twojej szyi zostaje przebita,

a krew wyplywa z ciala. Byles oszolomiony, ale tez i zadowolony.
BLYSK

STWORCA

Ten, ktory ci¢ przemienit

Po wzi¢ciu prysznica czujesz sig lepiej. Obiecano ci Wy]'ns'nieniu.
Weigz probujesz poukladaé sobie w glowie wydarzenia z minionej
nocy. Cigzkie kroki na hotelowym korytarzu przerywajy t¢ bloga
chwile. , Majg nas! Uciekaj!” Twoj stworca wyskakuje przez okno
dostownic w momencie, kiedy drzwi zostajg wywazone do srodka.
Grupa ludzi ubranych w stroje paramilitarne wpada do pokoju

i zaczyna mierzy¢ z pistoletow prosto w cicbie. Wszystko, na co
cig sta¢ w tym momencie, to wskazanic im na okno z nadziejy, ze
zostawig ci¢ w spokoju.

SEKRET

Wspomnienie, keore cie prze§ladujc

Wickszos¢ napasenikéw fakeyeznie biegnie za twoim nowym
znajomym, kilku jednak zostaje. Jeden z nich przytrzymuje cie,
podezas gdy inny przebija twoje serce drewnianym kolkiem.
Zanim straciles przytomnosé, pozatowales, ze wydales im swojego

stworcg.







