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OPIS POSTACI

Nadaj kilka cech swojej postaci. Postaw si¢ na jej miejscu i odpowiedz
na ponizsze pytania.

Jaka jest twoja plec?

Pleé:
Jak wygladasz?
Ubrania:

O Elegancki garnitur
O  Dresi czapka z daszkiem
O  Codzienny strd;

Ambicja : Oswobodzenie

Jaki jest twdj glowny cel?

O Znalezd tego, ktdry ci¢ przemienil, i zemscid si¢ na nim.

O Odkry¢

i zapomnieé o przeszlos’ci.

. . / . I
Slelﬂ na nowo, SEVVOI'ZyC nowa £0Zsamosc

Co cheesz osiggngé dzisiejszej nocy?
Pragnienie: Rozegraé gre z i wygrad.

W puste miejsce wpisz imi¢ innej postaci. Postaraj si¢ wybrad takq,
keora nie zostala dotychezas wybrana przez innego gracza.

CHARAKTERYSTYKA

Niepokonany czempion tysigca bitew. Zwycigzca wszystkich

wojen. W gablocie pigtrzg si¢ trofea, a ty noc w noc unicestwiales

swych rywali w eyfrowych potyczkach o pienigdze lub

chwale. Zycie profesjonalnego gamera bylo interesujace

jednak uleglo to zmianie, gdy skonczyles trzydziestke . Powoli

traciles swoj legendarny refleks; piqmastohtki pokonywaly

cig w mlt;dzvnarodoww h turnicjach. Jedynym sposobem na

rozwdj byly gry dla doroslych: sieciowy poker. Chwilg zaj¢lo

ci opanowanie wszystkich niuanséw rozgrywki, jednak bytes
'Vtrwa}V i w koncu erobilcé sobie renome . Picni%dzc nigdv nie

stanowily problemu. Prawdziwym wyzwaniem bylo znalezienic

przeciwnikow, ktdry nie z 1]‘1le/1 1bv ci¢ na $mierc swoimi

kiepskimi umiejetnosciami.

Jak twoje doswiadczenia na ciebie wplynely?
O ,To moja sciezka: zostang najlepszym graczem
wszechczasow”
O, Ten swiat jest dla mnie za maly. Znajde sobic nowe
powolanic i weedy pokaze, czym jest prawdziwa

wielkos¢™.

Malkavian §

CHARAKTERYSTYKA KLANU

Wickszos¢ Spokrewnionych obawia sie ekscentrycznosci
Q P ) C 3

Malkavian. Wigkszos¢ Wyroczni, jak nazywa si¢ czlonkow

tego klanu, wydajg si¢ nic miec zbyt wiele kontroli nad swoimi
czynami i sfowami. W ich szalenstwie jest jednak metoda. Czgsto
uwazajg si¢ za wrozbitow, jasnowidzéw lub nawet geniuszy
komputerowych. Prawda jest taka, Ze postrzegajg swiat w unikalny
sposob i ciggle odbierajy praytlaczajgcy liczbe bodzeow

i informacii.

KLATWA KLANOWA

Jest cos, co odréznia kazdego Malkaviana od reszty

Spokrewnionych. Interfejs pomigdzy ich umystami a swiatem
zewngetrznym po prostu nic dziala tak samo, jak u pozoitah ch . Na
przyklad Jay nie moze usiedziec cicho. Czgsto niespdjnie betkocze,
mowi glosno wszystko, co slina na jezyk przyniesie, i ledwo
rozréznia myslenia od mowienia.

WSZYSTKO POSZLO NIE TAK...

Po jednej ze stosunkowo trudnych partii dostales zaproszenie na

pokera. Takiego prawdziwego — offline. Perspektywa dzielenia
przestrzeni z innymi prawdziwymi ludZzmi érednio ci si¢
spodobala, ale stawka byla tego warta . Tylko kilka rozgrywek

w tej lidze i byloby ci¢ staé na prywatng wyspe oraz dozywotnia
emeryture. Gra byla dziwna. Przez caly czas gospodarz mial na
sobie czapke z daszkiem i okulary przeciwsloneczne, a reszea
gosci... nie dojechala. Po wygraniu kilku partii arogancija przejela
nad tobg kontrol¢. W konicu twdj przeciwnik postawil scawke,
kedrej nie zdolaled wyrdwnad. To, co wydarzylo si¢ pdznicj, bylo
krwawe, dezorientujgce i bolesne.

Jak na to zareagowales?
O, Uczciwie wygralem. Gdzie moje pienigdze?”

O ,Czujg slc; jak nowo narodzony. To moja kolejna szansa
na rozwoj. Cickawe, kim si¢ stang”.

WYBIERZ TE POSTAC, JESLI...

...chcesz zugmé postacig, ktérej odgrvwanie stanowi wyzwanie:

Wuehc si¢c w role pokerzysty, kedry nie poerafi klamad; oraz jeshi
cheesz byé znakomitym sledezym, kedry rozumie innych leple] niz
oni sami.
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PULE KOSCI ATRYBUTY

Dochodzenie: 9 kosci (uwzgledniono Wyostrzone zmysty)

) AT [ o / . Fizyczne
Potrafisz swietnie orientowac si¢ w sytuacji i zadna wskazowka ci nie

umknic. Sita
Intuicja: 9 kosci (uwzgledniono Wyostrzone zmysly, +1 kos¢, gdy

iy
probujesz wykry¢ klamsewa) Zrgeznosc

Od razu wiesz, gdy keos blefuje. Twoje nowe umicjernosci tylko to Kondycja
ulatwiajq. .

Spol
Atak: 6 kosci (pistolet, obrazenia + 2) potecane

Lata ogrywania najbardziej naladowanych akejq sieciowych serzelanek Charyzma

rzygotowaly cie do tego. ) .
Prays et oC Manipulacja
Zastraszenie: 5 kosci
Odpowiednimi sowami i groznym wygladem mozesz czasem zmusic ludzi Opanowanie

do zrobienia tego, czego od nich cheesz. Umystowe

Otwieranie zamkow: 4 kosci ) )
o o P Inteligencja 00000
Zaskakujgce, ile mozna si¢ nauczy¢ z gier wideo
YCZ g
Przekonywanie: 4 kosci Spryt 00000
Wykorzystujac prawde na swojq korzys¢ lub starajge si¢ wygladad
wiarygodnie, mozesz czasami przekonad ludzi do robienia tego, co
potrzebujesz. Jednak ze wzgledu na swojq Klgtwe Klanowq, zawsze, gdy

mijasz si¢ z prawdg, tracisz 1 kos¢ z puii. o UMIEJETNOSCI

Skradanie: 4 kosci

Determinacja [ I JoJele]

Twoje doswiadczenie wyniesione z gier nauczylo cie, ze czasami najlepicj . .

! o R 8 7 o o Cwaniactwo [ JoJele]e}
pozostad niezauwazonym.
Ugryzienie: 1 kos¢ Finanse [ JeJele]e}
Byé moze lepicj, abys pil z 2ywicieli, keorzy nie stawiajg oporu lub sq

nicprzytommi, Intuicja (Wykrywanie klamstw) @ @ OOO

WYPOSAZENIE Kradziez ®e000

Duza ilos¢ gotéwki, réwniez b:mknoty 7 gry planszowcj, keora

Krycie si¢ 00000

slynie z tego, ze niszezy przyjaznic . W portfelu brakuje prawa .

jazdy. Talia kart. Szesnascie ulotek z pewnej restauracji spoza Okuleyzm ®0000
miasta. Poskladana karta twojej ulubionej postaci z Revenant: Perswazja 00000
The Ravishing . Kultowa przenosna konsola z lat 8o. Guma do
zucia. Notes zabazgrany numerami i specyfikacjami. Ksigzeczka Polityka [ Jelelele)
7 cytatami motywacyjnymi, ktore Czytasz na uspokojcnic; czgéé
stron z niewiadomych przyczyn jest wyrwana. Rozméwki angielsko- Prowadzenie pojazdow 0000

norweskic (nic znasz ani slowa po norwesku). »
Spostrzegawczose 00000

JAK RZUCACG? Serzelanic 00000

Aby wykonaé test, uzyj jcdncj 7 powyiszych Pul kosci lub stworz

. o L . Sztuka przetrwania [ X JeleJe)
nowy z Cech usta]onych przez Narratora. Uzyj ty]u kosci Glodu, ile

wynosi jego aktualny poziom, a reszt¢ uzupetnij zwyklymi kosémi. Sledzewo 00000

Kosci, na keorych uzyskasz: .?- Siz. ?- ?‘ oznaczajg sukees. l’ollu Technika 00000
](. Inne symbole pomin. Jesli liczba wyrzuconych sukcesow je
réwna lub wyzsza od Stopnia Trudnosci testu, udalo ci sic. Zastraszanie 00000

Mozesz zuzy¢ 1 punke Sily Woli, aby przerzuci¢ maksymalnic 3
zwykle kosci (nie kosci Glodu).
Podczas Sprawdziandw uzywaj tylko zwyklych kosci. Sila Woli nie
wplywa na Sprawdziany.
Zdrowie Sita woli Cziowieczenstwo Gtod
O0000 O0O0000 »O0O0000 O0O000 O0000 O0O0000 O0O000
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DYSCYPLINY

SPOKREWNIENIE

Nadwrazliwosé¢ 0000

Mistyczna moc twojej Krwi wyostrza twoje zmysly. Potrafisz dostrzec

i uslysze¢ rzeczy, kedrych inni nigdy by nie zauwazyli...

Wyostrzone zmysly — Wszystkie twoje zmysly sg bardzo
wyczulone, co ma zardwno dobre, jak i zle strony . Mozesz t¢

moc whyczyd i wylgezy¢ | kiedy tylko zechceesz, bez koniecznosci
wykonywania dodatkowych rzutdw i ponoszenia koszeow. Dodaj
2 kosci do wszystkich testéw opierajgeych si¢ na percepeji. Ta moc
poprawia twoje pule kosci Dochodzenia i Intuicji i jest juz w nich
uwzgledniona.

Wyczucie niewidocznego — Mozesz wykryé rzeczy ukryte

w nadprzyrodzony sposob |, facznie z osobami uzywajgcymi
Niewidocznosei, a nawet duchami, jesli istnicjg. Wykonaj

rzut 5 kosémi przeciwko ST ustalonemu przez Narratora.

Jesli probujesz przejrze¢ Niewidocznosé, nalezy wykonad rzut
przeciwko Sprytowi + Niewidocznosci oponenta.

Dominacja [ JeJelele)

Mozesz manipulowad umystami innych i koncrolowad ich poczynania.
Musisz nawigzad kontakt wzrokowy z pojedynczq ofiarg, aby twoje moce
Dominacji zadzialaly. Nie mozesz ich uzy¢ na Spokrewnionych.

Zatarcie wspomnien — Powiedz slowo ,zapomnij”, a twoja ofiara
zapomni kilka ostatnich minut ze swojego zycia. Jesli ofiara
prébuje si¢ akeywnice opierad, wykonaj rzut 4 kosémi przeciwko jej

Intcligencji + Determinacji.

PRZEWODNIK SPOKREWNIONEGO

Glod: Za kazdym razem, gdy tworzysz pule kosci dla testu,
wymien 1 zwyklg kodé na 1 koé¢ Glodu za kazde zaznaczone pole
na wskazniku Glodu.

Sprawdzian Pobudzenia: Po kazdym dzialaniu, kedre potencjalnie
moze prowadzi¢ do wzrostu Glodu, oraz po kazdym wieczornym
przebudzeniu sig ze snu rzué 1 zwykla koscig. Jesli wypadnie
<puste pole>, zaznacz jedng kratkg wskaznika Glodu.

Naplyw Krwi: Mozesz doda¢ 1 kos¢ do kaidcgo rzutu, czy to
korzystaj%c z gotowych Pul kosci, CZy tO UZywajac Dyscyplin itd.
Wykonaj Sprawdzian Pobudzenia.

Rumieniec 7ycia: Mozesz wygl:%daé na zywego. \X/ykonaj
Sprawdzian Pobudzenia.

Szybkie zerowanie: Jesli grupa zdecyduje si¢ poming¢ sceny
polowania i zamiast nich wykonywa¢ same rzuty, spotykasz
lokalnych graczy. Rzu¢ 4 kosémi (Manipulacja + Perswazja).
Klgewa: Straciles umicjetnos¢ odrdzniania mowy od mysli.
Odejmij 1 kos¢ od dowolnego rzutu na Perswazjg, Zastraszanie

i tym podobne, jesli probujesz klamac lub w inny sposob kogos
oszukac.

Noc, kiedy cie przemieniono

Masz same asy w r¢kawie. Fold. Poker krolewski. Fold. Full. Fold.
Tréjka. Fold. Twéj gospodarz jest bardzo irytujgcym graczem.
Calg noc folduje, a tobie co chwile trafia si¢ $wictna reka. Twoj
stos sztonOw rosnie, podezas gdy on ma ich coraz mnicj. W takim
tempie music]ibyécic jcdnak graé kilka tygodni, icbyé ogra}

go do zera. Kolejne rozdanie. Tym razem masz tylko dwéjke.
Znudzony, decydujesz si¢ blefowaé. Za wszystko. Krytyczny

blad? Twdj przeciwnik popycha swoje sztony przez stol. Czy
wlasnic przegrales wszystkice oszezednosci, bo byles znudzony?
Karty zostajg odkryte... Oponent nie ma nic. Kompletnic nic.
Przejmujesz sztony, niczego nie rozumicjgc, a on mowi: ,Ostatnie
rozdanie. Nie mam juz szronow, wigc chyba musz¢ postawié SWojq
dusz¢”. Smicjesz si¢ nerwowo. Ale to nie jest zart. Coz, nigdy nie
posiadales niczyjej duszy. Gracie. Starasz si¢ najlepicj, jak mozesz,
ale to nie wystarcza. Twoj przeciwnik pokazuje karty nie do
przebicia i momentalnie wskakuje na stél, by wgryzé sic w twoja
szyje.

STWORCA

Ten, ktéiy cie przemienif
,Nie ma pieniedzy!” Slyszysz echo wlasnego glosu, co bardzo ci¢ dziwi.
,Czy powiedzialem to na glos?” Echo powraca. Gospodarz odszedl

) §

, Lo, .

w pospiechu, zostawiajge ci¢ polprzytomnego. Po przebudzeniu wywracasz
to miejsce do géry nogami, szukajgc wygranych pieniedzy. Nic. Troche
banknotow ze starej planszéwki i mndstwo puszek po imbirowym ale .
Czujesz si¢ dziwnie. ,Czuje si¢ dziwnie”, twdj jezyk zdradza rwoje mysi.
,Zamknij si¢! Przestan gadad! Tak lepiej. Zaraz, czy ja nadal gadam?
Co to za dzwick? Kroki. Cigzkie kroki. Sq coraz blizej. Ktos nadchodzi.
Dobrze. Pewnie zostali wystani, zeby mi zaplacié. Czemu kopiq w drzwi?
Po co tyle broni? Gdzie moja kasa?!”

SEKRET

Wspomnienie, keore cie prze§ladujc

Gdy drewniany kolek trafia prosto w twoje serce, rozpoznajesz
whijajgcego go mezezyzne. To twoj byly rywal z czasow, gdy
zajmowales si¢ grami wideo.







