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IMIE

KLAN

Marsh

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  Dres

O Podniszczony garnitur

O  Codzienny strdj

O Maska hokeisty
Ambicja : Odkupienie
Jaki jest cwdj gldwny cel?

O 7Za Wszclkq cene chronié¢ nicwinn_vch.

O Ukara¢ tych, keorzy krzywdzg niewinnych.
Co cheesz osiggngé dzisiejszej nocy?
Pragnienie: Powstrzymaé przcd zrobieniem czcgoé
potwornego.
W puste miejsce wpisz imi¢ innej postaci. Postaraj si¢ wybrad takq,
keora nie zostala dotychezas wybrana przez innego gracza.

CHARAKTERYSTYKA

Dorastajac na bicdnym osiedlu, mog}cé Wybicraé ty”(o pomigdzy

walky i $miercig. Szeuki walki ci¢ ocalily i nadaly twojemu zyciu
znaczenie. Szybko zaczgles brad udzial w zawodach, walezyé na
ringu, pokonywa¢ przeciwnika za przeciwnikiem dla pienigdzy.

To jednak nie wystarczalo. Jedna szemrana propozycja zmicnila
wszystko. Mogles wies¢ wymarzone zycie, ale cena byla wysoka.
Wykonywanie brudnej roboty dla lokalnej mafii bylo ci¢zkie. Bicie
bezbronnych ludzi, aby zebraé kas¢ za ochrong, rozrywalo ci serce.
Jednak byles wytrwaly |, poniewaz sam wybrales takg droge.

Jak twoje doswiadczenia na ciebie wplynely?
O ,Zal mi moich ofiar, ale gdybym ja ich nie skrzywdzil,
zrobilby to kros inny”.
O, To tymczasowe. Jak tylko zbior¢ porrzebng kasg,
rzucam to w cholere”.

Nosferatu %

CHARAKTERYSTYKA KLANU

Czlonkowie klanu Nosferatu doslownie majg wymalowane swoje

Bestie na twarzach. Zwani réwniez Poczwarami, wygladajg

tak, jak inni Spokrewnieni si¢ czujg. Pod tym przerazajacym
wygladem czesto skrywajg sic ogromne poklady wspéltezucia lub
mocne pragnienic sprawiedliwosci. Wielu cztonkow Nosferatu
zostalo spokrewnionych w ramach kary. Ludzic, ktérzy popelniajy
straszne czyny, dostajg szans¢ na odkupienie swoich win. Czgsto
chowajg si¢ w kanalach lub opuszczonych domach, z dala od
smiertelnikow, i majg pelng swiadomosé, Ze nie nalezg juz do
ludzkiego spoleczensewa.

KLATWA KLANOWA

Cialo Nosferatu w kazdym calu scanowi swiadectwo Klgewy

Klanowej . Rysy Poczwar sy znicksztalcone i pokr¢cone, nadajac
im naprawde potworny wyglad. Trudno im ukry¢ wszystkie te
deformacie .

WSZYSTKO POSZLO NIE TAK...

Z tym kontraktem od poczgtku cos bylo nie w porzadku. Twoim

celem nie okazal sig, jak zawsze, whasciciel baru ani hazardzisca.
Musiales sciga¢ swoja zdobycz po namiotowych miasteczkach

i kanalach. W momencie, w wreszcie ktorym ja dorwales,
zorientowales sig, ze to ty byles przez caly czas ofiarg. Zanim
twoje serce przestalo bi¢, chrapliwy glos oznajmil: ,Oto twoja
drugﬂ szansa. Nie zmarnuj jej”.

Jak na to zareagowales?

O |, Bylem potworem cale zycie, teraz juz to wiem. Coz,
niech tak bedzie”.

O »Zmienig si¢, a potem zmieni¢ $wiat, nawet ]'es'li
miatbym robié to z cienia”.

WYBIERZ TE POSTAC, JESLI...

...chcesz odegraé rolg doskonalego wojownika i wychodzi¢

. . . .
zwycigsko ze wszystkich stard, walezge tylko gotymi rgkoma.
Chcesz staé si¢ doskonalym szpiegiem i wykorzystywac nowe,
nadprzyrodzone moce, aby znikaé z pola widzenia bez wzbudzania
podejrzen.
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PULE KOSCI

ATRYBUTY

Atak: 8 kosci (bez broni, Powazne Obrazenia, gdy uzywasz
Smiercionosnego ciala); 4 kosci (pistolet, obrazenia +2)
Niewielu potrafi ustaé na nogach, gdy spotyka si¢ z tobg w walce. Teraz
twoja Krew uczynila ci¢ prawdziwg maszyng do zabijania.
Ugryzienie: 8 kosci
Z)}Uaicni( si¢ przcciwnikami w trakcie walki moze uczynic/ ja jeszcze
bardziej ekscytujgcg.
Zastraszenie: 5 kosci
Nauczyles si¢, co mowic ludziom, zeby ci¢ stuchali. Jesli to nie wystarczy,
mozesz zawsze podkresli¢ swoje stowa przemocq fizyczna.
Dochodzenie: 5 kosci (dodaj 1 kos¢, jesli korzystasz z dedukeji)
Odpowiednie informacje pozwalajq ci laczy¢ fakey i dedukowac.
Otwieranie zamkow: 5 kosci
Mozesz orworzyd te cholerne drzwi, grzebige przy zamku, jesli
potrzebujesz byd cicho. Lub wykopad je z framugi.
Skradanie: 5 kosci (specjalne zasady, czytaj nizej)
Mozesz calkiem nieZle si¢ ukrywad i przekradad, lecz jesli zamrzesz
w absolutnym bezruchu i nie sciggniesz na siebie niczyjej uwagi, ludzie

. A I NT: . /7 . .
po prostu przestang ci¢ widzie¢. (Sprawdz Niewidocznos¢, gdy Narrator ci
na to pozwoli).
Intuicja: 4 kosci
Mozesz prébowad zrozumied morywy ludzi, zwlaszcza gdy klamig.
A potem ich za to karal.

WYPOSAZENIE

Portfel bez prawa jazdy, troche drobnych i drogi zegarek.

JAK RZUCACG?

Aby wykona¢ test, uzyj jednej z powyzszych Pul kosci lub stwdrz

nowy z Cech ustalonych przez Narratora. Uzyj tylu kosci Glodu,
ile wynosi jego aktualny poziom, a reszt¢ uzupelnij zwyklymi
kos¢mi.

Kosci, na kedrych uzyskasz: .?l .?‘ ?‘ % oznaczajg sukces. Policz

]: Inne symbole pomin. Jesli liczba wyrzuconych sukeeséw jest
réwna lub wyzsza od Stopnia T1udnosu testu, udalo ci sic.

Mozesz zuzy¢ 1 punke Sily Woli, aby przerzuci¢ maksymalnic 3
zwykle kosci (nice kosci Glodu).

Podczas Sprawdzianow uzywaj tylko zwyklych kosci. Sita Woli nie
wplywa na Sprawdziany.

Zdrowie Sita woli

00000 00000 O0000 ooood

Fizyczne
Sila
Zrgeznosé
Kondycja

Spoteczne
Charyzma
Manipulacja

Opanowanie
Umystowe

Inceligencja 00000
Spryt ( I JoleJe]

Determinacja [ I JoleJe]

UMIEJETNOSCI

Cwaniactwo
Intuicja

Kradziez

Krycie si¢
Strzelanie

Sztuka przetrwania
Sledztwo

Technika

Walka wreez

Zastraszanie

Cztowieczenstwo Gléd
O0000 OOO00O0 oOoOooood
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DYSCYPLINY

SPOKREWNIENIE

Niewidocznosé¢ 0000

Mozesz ukrywad si¢ przed innymi, stosujqc rodzaj podstawowej hipnozy.
Ludzie bedg cig ignorowali i chodzili dookola ciebie . Jesli w dowolny
sposdb sciggniesz na siebie uwage (rakze jesli kogos zaarakujesz), dw czar
prysnie. Kamery i inne urzqdzenia nadal ci¢ wykrywajq.

Zastona cienia — Dopoki stoisz zupelnie nieruchomo, jestes
niewidoczny dla cudzych oczu (obowigzujy wymienione wyzej
ograniczenia ). Jesli keos cheialby ci¢ zdemaskowad, uzywajac

w tym celu Nadwrazliwoscei, rzuc 6 kosémi, aby pozostaé
niewidocznym.

Niewidoczne przejscie — Mozesz si¢ porusza¢, niewidoczny
dla cudzych oczu, pod warunkiem Ze nie przyciggniesz niczyjcj
uwagi (obowi;}zu];} Wymienione Wyiej ogmniczeniﬂ). \X/ykonaj
Sprawdzian Pobudzenia. Jesli keos chcialby ci¢ zdemaskowaé,
uzywajge w tym celu Nadwrazliwosci, rzu¢ 6 kosémi, aby pozostac
niewidocznym.

Potencja [ JeoJelele}

Mozesz dokonad przerazajgcych popisow czystej sily i fizycznej mocy.
Smiercionosne ciato — Stales si¢ zabdjczg bronig. Walczge bez
broni, zadajesz smiertelnikom Powazne Obrazenia. Zaznaczono to

W twoim opisie Ataku.

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, kryzysz po
uliczkach w poszukiwaniu przypadkowych ofiar. Rzu¢ 5 kosémi
(Sila + Walka wrecz).

Klgewa: Twoja klgews, jako Nosferatu, jest ohydny wyglad.
Odejmij 1 kosé przy wszelkich rzutach, kiedy prébujesz go ukry¢
i nic wyglada¢ na potwora. Odejmij 2 kosci od wszystkich rzutdw
w sytuacjach spolecznych, gdzie nie cheesz wywolac¢ u kogos
strachu.

Noc, kiedy cie przemieniono
,Oro twoja druga szansa. Nie zmarnuj jej”. Chrapliwy ¢glos wydostaje
)] g b Je] V& ) )
si¢ z ust wraz z odorem zgnilizny, rozkladu i smierci. Ledwo udaje ci si¢
powstrzymad odruch wymiomny. Twoja ,ofiara” nie zamierza ci folgowac.
Twarz twojego oprawcy jest zywa karykarurg. Nosi wszystkie cechy
J€8 Yy jest zy pl ) )
powszechnie uznawane za obrzydliwe. Ta obdarta postal lapie cig za kark
— ma duzo wigcej sily, niz mogloby si¢ wydawal. Nie mozesz si¢ ruszyc.
Nagle dostrzegasz ostre, gnijgce, przerazajgce kly. Przebijaja twojg skore.
vag 8 > §njgee, Yaq ) )4 14
Smier¢ po ciebie przyszla.

STWORCA

m ’ . ..
Ten, ktdry cig przemienit
Budzisz si¢. Potwor, l(téry ci¢ zaatakowal, Wwcigz tu jest. Obscrwujc
ci¢. Smicje si¢ z cicbic. Prébujesz si¢ poruszy¢, ale jeste$
zwigzany. Podstawia ci pod twarz lustro i dostrzegasz w odbiciu
przygladajacego ci si¢ porwora. Krzyczysz. Godzinami po prostu
krzyczysz . Potem prébujesz uciec. Liny, keorymi ci¢ zwigzano,
yCzy 3
. . R 7 . B
nic s3 zbyt mocene i udaje ci si¢ uwolnié. Porwor gdzies zniknat,
. LG iy ! .
ale teraz musisz wydostaé si¢ z jego kryjowki. Wioczysz si¢ po
) f S o N
kanatach, az w koncu znajdujesz wyjscie. Tam czeka na cicbie
bialy van. Faceci w czerni , uzbrojeni, gotowi upewnic sig, ze

niczbyt dlugo bedziesz cieszy¢ si¢ wolnosciy.

SEKRET

Wspomnienie, keore cie prze§ladujc

Gdy drewniany kolek trafia prosto w twoje serce, rozpoznajesz
whijajgcg go osobe; dawno temu dotkliwic ja pobifes...







