WAMPIR

MASKARADA

IMIE

7

KLAN

Rain

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 0Odziez wojskowa
O Podarty str6j na miasto
O Znoszony codzienny stroj
Ambicja : Wolnosé
Jaki jest twdj glowny cel?
O Uwolni¢ sicbic i swoich przyjaciél spod kontroli

jakiejkolwick frakeji.

O Zaakeeprowad naturg tego $wiata i postarac sig
o przyjecie do jakiejs frakeji.
Co cheesz osiggngé dzisiejszej nocy?
Pragnicnie: Uwolnic od czegos, co go wigzi.
W puste miejsce wpisz imi¢ innej postaci. Postaraj si¢ wybmc’ takq,
keora nie zostala dotychezas wybrana przez innego gracza.

CHARAKTERYSTYKA

Cale zycie culales si¢ po rodzinach zastepezych | a zadna z nich
nic byla w stanic zrozumie¢ twojego zachowania. Nawet ty sam
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tego nie potrafiles. Urodziles sig, aby wies¢ dzikic i proste zycie.
Zawsze wdawales si¢ w szkolne béjki lub ucickales do Tasu na
kilka dni. Gdy system adopcyjny ci¢ zawiodl, zaczgles tutaé si¢ po
wiczieniach. Spedziles w nich wigeej czasu niz na wolnosci, powoli
uswiadamiajgc sobie, e nie rozumiesz $wiata. Moze ta cela to

wlasnic twoje micjsce?

Jak twoje doswiadczenia na ciebie wplynely?

O ,Mam d}ug wobec spolcczcr’lstwa i tych, ktérzy mnie

Pt}

O[‘CLCZL\]%

O »Poznajac innych, odkrywam to, co mnie Wyréinia”.

Gangrel W

CHARAKTERYSTYKA KLANU

Gangrele, potocznie zwani Zdziczalymi, najbardzicj ze wszystkich

klandw akeeprujy swojg wampirzg nature. Pozostajg w harmonii

z wewngtrzng Bestig. Czlonkowice klanu cz¢sto prowadzy
koczowniczy tryb zycia, nikomu nie stuza i na nikogo nie zwazaja.
S nicustraszonymi wojownikami i radzg sobie mimo wszystkich

przeciwnosci losu.

KLATWA KLANOWA

Za kazdym razem, gdy Gangrel traci nad sobg panowanie i ulega

wicieklosci, strachowi lub Glodowi, objawia si¢ u niego jakas
tymezasowa zwierzeea cecha. Wszystko jest mozliwe: od uszu
wilka, az po wydzielanie borsuczego zapachu. Nabyta cecha zawsze
w jakis sposob utrudnia Gangrelowi zycie. Cecha utrzymuje sic

do konea nocy, podezas ktorej zostata nabyta, i redukuje poziom

jednego z Atrybutdw o 1.

WSZYSTKO POSZLO NIE TAK...

Po kolejnym zwolnieniu z wiczienia trafiles na ulice —

zdesperowany i niespokojny . Nadszed! czas na pracg, mieszkanie,
sposob na zycie, rachunki do zaplacenia, zawieranie przyjazni,
troszezenie si¢ o ludzi... To wszystko ci¢ jednak przeroslo. Ucickles
do lasu z mysly, ze juz nigdy go nic opuscisz. Po kilku tygodniach
zycia poza systemem poczules', 7e cos cie obserwuje. Noc po nocy
byles §ledzony przez bestig, kedrej nawet nie mogles zobaczyé. Az
w koncu ci¢ dopadla. Przyjales $mierc z dotychezas nieznanym
sobie entuzjazmem.

Jak na to zareagowales?

O, Czujg si¢ jak nowo narodzony, a $wiat stoi przede mng
otworem. Nigdy wigcej tancuchdw i kontroli. Wolnosé
nareszcie ma sens”.

Zostalem sily przeistoczony i pozbawiony wolnosci.
» 1P y1¥ y
Mogg tylko si¢ podda¢ si¢ mojej nowej naturze, noc po

nocy B

WYBIERZ TE POSTAC, JESLI...

...chcesz dowiedzied si¢ wigeej, co to znaczy by¢ wampirem i by¢

Wolnym, cho¢ na wieki uwie¢zionym w tej nowej egzystencji,
a takze jesli cheesz lepiej zrozumied Bestic.
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PULE KOSCI

ATRYBUTY

Otwieranie zamkow: 8 kosci

Zaden zamek nie oprze si¢ rwoim doswiadczonym palcom.

Atak: 6 kosci (bez broni; obrazenia zmieniajg si¢ na Powazne
z modyfikatorem +2, gdy poznasz juz Pierwotng bron); 5 kosci
(pistolet, +2 do obrazen)

Nieraz musiales si¢ bronid i wiesz, jak dziala bron. Twoje nowe moce
czyniq cig jeszcze bam’zicj nicbczpiccznym

Ugryzienie: 6 kosci

Mozesz wygryz¢ sobie zwycigstwo podczas walki, jesli masz takq ochote.
Skradanie: 6 kosci

Jestes rownie dobry w unikaniu bicki, jak i w wygrywaniu w niej.
Czasem madrze jest jednak pozosta niezauwazonym.

Zastraszenie: 4 kosci (6, jesli uzywasz Oczu Bestii)

Od czasu do czasu mozesz — jesli juz musisz — grozbami sklonid ludzi, aby
robili to, co chcesz. Twoje moce czyniq ci¢ przerazajgcym.

WYPOSAZENIE

Fizyczne
Sila
Zrgeznosé
Kondycja

Spoleczne

Charyzma
Manipulacja
Opanowanie

Umystowe

Inteligencia 00000

Spryt 00000

Determinacja 00000

UMIEJETNOSCI

Niewiclka liczba mocno podniszezonych banknotow o niskich

nominalach . Zapalniczka.

JAK RZUCAC?

Aby wykonac test, uzyj jednej z powyzszych Pul kosci lub stworz
nowy z Cech ustalonych przez Narracora. Uzyj tylu kosci Glodu,
ile wynosi jego aktualny poziom, a reszt¢ uzupelnij zwyklymi

kosémi.

i *?* ? % i i
Kosci, na kedrych uzyskasz: ? oznaczajg sukees. Policz
je. Inne symbole pomin. Jesli liczba wyrzuconych sukeesdw jest
rowna lub wyzsza od Stopnia Trudnosci testu, udalo ci sig.
Mozesz zuzy¢ 1 punke Sily Woli, aby przerzuci¢ maksymalnie 3
zwykle kosci (nie kosci Glodu).

Podczas Sprawdzianéw uzywaj tylko zwyklych kosci. Sila Woli nie
wplywa na Sprawdziany.

Zdrowie Sita woli

00000 00000 O0000 ooood

Bron biala
Cwaniactwo
Kradzicz (Wlamy)
Krycie si¢
Przebieglosé
Spostrzegawczos¢
Strzelanie

Sztuka przetrwania
Walka Wrecz
Wysportowanie

Zastraszenie

Cztowieczenstwo Gléd

00000 00000 oOooood
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DYSCYPLINY

SPOKREWNIENIE

Transformacja 0000

Ta Dyscyplina zapewnia ci mozliwos bycia lepszym, zmiennoksztaltnym
drapieznikiem.

Oczy Bestii — Twoje oczy éwicc% na czerwono. Mozesz aktywowaé
i dczaktywowaé te moc, kicdy t_Vlko cheesz. Gdy jej uzywasz,
doskonale widzisz w ciemnosci (nie obowigzujy ci¢ zadne kary
zwigzane z cicmnoéci%) i dodajcsz 2 kosci do puli Zastraszenia.
Pierwotna bron — Mozesz zamieni¢ paznokeie w pazury, kedre
zadajy Powaine Obrazenia z modyfikatorem +2. Wykonaj
Sprawdzian Pobudzenia.

Animalizm 0000

Ta Dyscyplina pozwala ci zblizy¢ si¢ do Bestii — twojej wlasnej i innych.
Wyczucie Bestii — Mozesz wyczuwaé cudzg wrogosc. Rzuc 3
kosémi przeciwko Opanowaniu + Przebieglosci oponenta (lub
domyslnemu ST 3). Sukees pozwala ci ocenié¢ stopien wrogosci
celu oraz wyczué, czy w danej osobic drzemic nadprzyrodzona

Bestia podobna twojej (czyli czy jest wampirem).

PRZEWODNIK SPOKREWNIONEGO

Gl6d: Za kazdym razem, gdy tworzysz pulg kosci dla cestu,

. r rr > I ~ .
wymien 1 zwykly kos¢ na 1 kos¢ Glodu za kazde zaznaczone pole
na wskazniku Glodu.
Sprawdzian Pobudzenia: Po kazdym dzialaniu, keore potencjalnie
moze prowadzi¢ do wzrostu Glodu, oraz po kazdym wieczornym
przebudzeniu si¢ ze snu rzuc 1 zwykly koscig. Jesli wypadnie
<puste pole>, zaznacz jedna kratke wskaznika Glodu.
Naplyw Krwi: Mozesz dodaé 1 koé¢ do kazdego rzutu, czy to
korzystajgc z gotowych Pul kosci, czy to uzywajac Dyscyplin itd.
Wykonaj Sprawdzian Pobudzenia.
Rumieniec Zycia: Mozesz wygladaé na zywego. Wykonaj
Sprawdzian Pobudzenia.
. .. . ) R
Szybkie zerowanie: Jesli grupa zdecyduje si¢ pomingé sceny

. . . . .

polowania i zamiast nich wykonywac same rzuty, spotykasz si¢
ze swoimi kolegami z wigzienia. Rzu¢ 3 ko§émi (Manipulacja +
Przebieglosd).

Noc, kiedy cie przemieniono

Ognisko jest dos¢ przyjemne. Po cigzkicj zimie kazde micjsce,

w ktérym mozesz ogrzaé przemarznicte dlonie, wydaje ci sig
luksusem. Przyzwyczailes si¢ do odglosow lasu i juz ci¢ nie
przerazajg. Za to z drogi oddaloncj cale ki]omctl‘y st%d dochodzq
hatasy przywodzgce na mysl zagrozenic i przemoc . Kilka metrow
od cicbie peka galgz. To cos wrécilo. Od tygodni czules jego
obeenosé, ale nie mogles go zobaczyé. Teraz stoi przed toby

w calej swojej potwornej okazalosci. Chodzgey wilk, pol cztowick,
pé} wynaturzenie. Zbliza si¢ do cicbie. Zastygasz z przerazenia.
Obwachuije cig. Grozny pysk chyba si¢ usmiecha, tuz zanim

P . . I
C]’l\VyCl C1¢ za b7y](z Nareszcie WO]nOSC...

STWORCA

Ten, ktory ci¢ przemienit

Potwor przemienia si¢ w czlowicka na twoich oczach. Nagi,
brudny i zimny, ale wcigz ()k:lz:l}y, Czujesz, jal( twoje cialo zmienia
si¢. Stajesz si¢ czyms$ nowym i jestes tym réwnice podekscytowany,
co obrzydzony . Masz tyle pytan, ale zachowujesz ciszc .

Czujesz, ze catkowicie rozumiesz swojego oprawcg, cho¢ nic

o nim nic wiesz. On trzyma si¢ z daleka od ognia i wicsz, z¢ ty
tez powinienes si¢ odsunad . Gapicie si¢ na sicbic godzinami,
;malizuj:ic swoje ciala i nie \h’)powiadaj:ic przy tym ani stowa.
Przed wschodem slonica portwér zabiera cig do jaskini i oboje
zasypiacie pod grubymi futrami. Gdy si¢ budzisz, potwora juz

nic ma, ty za$ slyszysz nadlatujgce helikoptery, szezekanie psow

i rzucane szeptem posrdd cieni rozkazy. Keo$ urzadzil sobie

polowzmic, aty jcstcé zwierzyng.

SEKRET

Wspomnienie, keore cie prze§ladujc

Gdy drewniany kolek trafia prosto w twoje serce, rozpoznajesz
whijajgcg go osobe: to jeden z twoich opickunow zascgpezych.







