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KLAN

Sam

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  Stary mundur wojskowy
O  Ciemny str6j formalny
O  Codzienny strdj
Ambicja: Organizacja
Jaki jest twdj glowny cel?
O Sprawi¢, aby otaczajacy cig ludzie polaczyli si¢ w grupe,
z kedry trzeba sig liczyd.
O  Odnaleze swoje miejsce w j:\kicj§ organizacji i dumnie
jej sluiyc/.
Co cheesz osiggngé dzisiejszej nocy?

Pragnienie: Zainspirowaé do zglebienia wiedzy na

temat stanu, w keorym si¢ znajduje.

W puste miejsce wpisz imie innej postaci. Postaraj si¢ wybmc/ takq,
keora nie zostala dotychczas wybrana przez innego gracza.

CHARAKTERYSTYKA

Nicktdrzy zaciggajy si¢ do wojska, poniewaz cheyg stuzyé swojemu
L . o ,

krajowi, inni za$ — poniewaz cheg zrobid karierg. Ty zawsze byles
I . . Ny . . .

wyjatkiem. Zbyt biedny, zeby pojs¢ na studia, zbyt cickawy swiata,

zeby zadowolié si¢ czymkolwick innym — zostale$ Zolierzem.

Dla cicbie wojna nie byla miejscem heroicznych czyndw,

a srodkiem do celu. Mozliwo$¢ odwiedzenia bibliotek, muzedw,

poszukiwanie genezy ludzkosci — oto, co si¢ naprawdg liczylo.

Po dwdch misjach zostales zwolniony ze stuzby i wrdciles do

domu. Nagle byles daleko od calej tej wiedzy, kedrg zdobywales za

oceanem. anubiony, zdezorientownny. Twoje pragnienice wiedzy

pozostawalo niezaspokojone.

Jak twoje doswiadczenia na ciebie wplynely?
O, Musz¢ tam wrocic i zobaczy¢ to wszystko, zanim
zostanie zniszczone”.

O, Tutaj tez mozna si¢ wiele nauczyc i jest o wiele
bezpieczniej”.

Tremere @)

CHARAKTERYSTYKA KLANU

Wickszos¢ Spokrewnionych nic ufa Czarnoksi¢znikom. Wywodzg

si¢ oni z wiclowickowej tradycji magow i okultystow . Kiedys
tworzyli oni hermetyczng spolecznos¢ i pilnie serzegli swoich
sekretow. Ostatnie wydarzenia jednak zniszezyly ich serukeury |

a ci, kt6rzy ocaleli, zostali najemnikami, brokerami informacji lub
wyrzutkami .

KLATWA KLANOWA

Tremere zwykli wigza¢ innych i siebic nawzajem Krwig,

tworzjc w ten sposob wysoce zorganizowang hierarchig
postuszenstwa i niewoli. Gdy ta hierarchia upadta, ich Krew
zostala skazona i od tej pory nie mogg uzywac jej, aby zmusi¢
innych do postuszenstwa. Ponadto ze wzgledu na dlugy hiscorie
klanu wigkszos¢ Spokrewnionych ma tendencje do nicufnosci
wobece Czarnoksi¢znikow, z gory uznajgc ich za przebieglych

i zdradzieckich.

WSZYSTKO POSZLO NIE TAK...

Dziwny e-mail, w keorym zaoferowano ci stare rekopisy odzyskane

z antycznej biblioteki, byt dla ciebic promyczkiem nadziei.
Pokusa okazala si¢ zbyt silna, aby nie podja¢ tematu . Zostales
umowiony na spotkanie w starej ksiggarni po godzinach otwarcia.
Nie zauwazyles nigdzie r¢kopisow, za to znalazles mnosewo
swoich zdje¢ z czasow kariery wojskowej. Zdjecia w mundurze.

7 kolegami z oddzialu. Twoje wspomnicenia, wywieszone na
scianie niczym w muzeum. Dla odmiany to ciebie kros studiowal.

Jak na to zareagowales?
O, Ktos wic o mnic wszystko i ma wobec mnic
konkretny plan. Musz¢ go znalez¢ i podazy¢ za swoim
Ly )
przeznaczeniem”.
,Nic jestem juz tg samg osobg. Wiedza, keorej tyle
szukalem | plynie teraz w moich zylach. Czas dowiedzie¢
si¢ wiecej”.

WYBIERZ TE POSTAC, JESLI...

...chcesz odgrywac posta¢ o nienasyconym glodzie wiedzy, krora

posiada rzadkic polgczenie umicjetnosci: sprawnie postuguje sie
bronig, jest swietna w prowadzeniu dochodzen i zawsze dopatrzy
si¢ ukryeych detali.
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PULE KOSCI

ATRYBUTY

Dochodzenie: 9 kosci (uwzgledniono Wyostrzone zmysly)
Poszukiwanie ukrytych ksigg i grobowcow nauczylo cie, jak wychwycié
najdrobniejsze szczegoly. Twoje nowe moce tylko to poteguja.

Intuicja: 6 kosci

Z larwoscig odczytujesz morywacje innych osob.

Przekonywanic: 6 kosci

Twoja silna osobowos¢ pozwala ci przekonywad innych, aby dali ci to, co
cheesz.

Atak: 4 kosci (bez broni); 5 kosci (pistolet, obrazenia +2)

Twoje doswiadczenie wojskowe nauczylo cie, jak zadawad innym bol.
Ugryzienie: 4 kosci

Jesli zajdzie taka potrzeba, podczas walki mozesz uzywad klow jako broni.
Zastraszenie: 4 kosci (dodaj 1 ko$¢, jesli scosujesz fizyczny
przymus)

Inni ludzie obawiajq si¢ twojego wojskowego wyszkolenia.

WYPOSAZENIE

Pokazna suma drobnych, portfel bez prawa jazdy i zadnych innych
dokumentdw. Niesmiertelniki. Opakowanie aspiryny.

JAK RZUCAC?

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

kosémi.

| a9
Kosci, na keorych uzyskasz: ? ’?. oznaczajg sukees. Policz
je. Inne symbole pomin. Jesli liczba wyrzuconych sukeesow jest
rowna lub wyzsza od Stopnia Trudnosci testu, udalo ci sic.
Mozesz zuzy¢ 1 punke Sily Woli, aby przerzuci¢ maksymalnie 3
zwykle kosci (nie kosci Glodu).

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

Zdrowie Sita woli

00000 00000 O0000 ooood

Fizyczne
Fizyczne
Zrgeznosé
Kondycja
Spoteczne
Charyzma
Manipulacja
Opanowanie
Umystowe
Inceligencja ee000
Spryt 00000

Determinacja [ I JoleJe]

UMIEJETNOSCI

Intuicja

Krycie si¢
Okultyzm
Perswazja
Strzelanie (Pistolety)
Sledzewo

Walka Wreez
Wysportowanie
Zastraszanie

ZdOll]ObICi przywédczc

Cztowieczenstwo Gléd

00000 00000 oOooood
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DYSCYPLINY

SPOKREWNIENIE

Nadwrazliwosé¢ [ JeJeJele)

Dzigki mocy Krwi Twoje zmysly sq niezwykle wyostrzone. Mozesz sporo
si¢ dowiedzied, obserwujgc otoczenie.

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
1 koéé do wszystkich testdw opierajacych si¢ na percepeji. Ta
moc poprawia twojg pulg kosci Dochodzenia i jest juz w nicj
uwzgledniona.

Magia Krwi [ JeoJelele)

Mozesz przywolad mistyczne moce zawarte w rwojej Krwi. Z czasem masz

szanse stac si¢ poteznym Czarnoksigznikiem Krwi i poznad wigcej mocy,

a nawet rytualow.

Korozyjne vitac — Upuszczasz nieco swojej Krwi przez otwarta,

prawdopodobnie samodzielnie zadang rane. N'lstqpnie wylewasz

ja na jakad materig meoz\'\mon} (nie mozesz stosowaé tej mocy

\VObCL Spokrewnionych, nie méwigc juz o zywych istotach, takich
jak ludzie). Polany Krwig przedmlot koroduje i rozklada sic.

Mozesz uzy¢ tej mocy zamiast Otwierania Zamkow lub gdy musisz

stwobodzm si¢ z kajdanck. Wykonaj Sprawdzian Pobudzenia.

Dominacja [ JeoJelele)

Mozesz manipulowad cudzymi poczynaniami i kontrolowad je. Musisz
nawigzaé kontake wzrokowy z pqynd)vmzq ofiarg, aby twoje moce
Dominacji zadzialaly. Nie mozesz ich uzy¢ na Spokrewnionych.
Przymuszenie — Wydaj ofierze polecenie obejmujace jedno
dzialanie, nie dluzsze niz krotkie zdanie. Ofiara je wykona, o ile
nic bedzie to dla niej w bezposredni sposdb krzywdzgce. Jesli
polecenie jest niejednoznaczne, Narrator moze zinterpretowaé
je Wedlug wlasnego uznania. Jesli ofiara pr(')bu'e si¢ akeywnie
opicrad, wykonaj rzut 4 kosémi przeciwko jej Sprytowi +

Determinacji.

PRZEWODNIK SPOKREWNIONEGO

Glod: Za kazdym razem, gdy tworzysz pule kosci dla testu,
wymien 1 zwyk}% kos¢ na 1 kod¢ 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 kosé do kazdcgo rzutu, czy to
korzystajac z gotowych Pul kosci, czy to uzywajac Dyscy plm 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
przyjaciela — weterana, keory z whasnej woli oddaje ci nicco swojej
krwi. Rzu¢ 7 kosé¢mi (Manipulacja + Perswazja).

Noc, kiedy cie przemieniono
,Sledzifem cig
na zadawanie pytan. Rozgladasz si¢ w poszukiwaniu kustosza tej

” Glos jest monotonny, powazny i nie pozostawia miejsca

osobliwej wystawy. Wysoki, szczuply i ubrany caly na czarno... Zdaje si¢
niezdolny do usmiechu czy uzewngtrznienia jakiejkolwick rozpoznawalnej
emocji. Nawiedza cig obce i dziwnie uspokajajgce uczucie. ,Moi ludzie
cie wypatrzyli. Z poczgtku mysleli, ze nie podchodzisz do swoich badan
powaznie, jednak przeszedles nasze oczekiwania”. Kustosz zaprezentowal
ci zdjecia, udowadniajgc przy tym, jak duzo o tobie wie. Potem — bez
zadnego ostrzezenia — poczules kly w szyi. Smieré nadeszla szybko.

STWORCA

Ten, ktéiy cie przemienif
Nowo narodzony. Stworzony na nowo wbrew swojej woli.
Wszystkie sckrety stworzenia znajduja si¢ przed twoimi oczami.
Wszystko, czego do tej pory si¢ dowiedziales, przestalo mieé
jakickolwick znaczenic i w mgnieniu oka zorientowales sig, ze
musisz zmienié ca]{y swéj éwiatopog]qd. Masz tak wiele pyt:lﬁ...
ale srogi wzrok twojego stwércy nie Zzlchgca, icby je zadaé. To
zajmie cale lata, a moze i dekady, zanim nauczysz si¢ wszystkicgo,
czego potrzebujesz. Jestes cierpliwy — ale $wiat taki nie jest. Twdj
stworca s}yszy cos za na ZEWNQLTZ. »Zaczekaj tutaj”. Wybicga
i zostawia ci¢ samego w poswicconej ci kapliczee”. Cos jednak
isi w powictrzu. Dzwigki, zapachy... wszystko przypomina ci
y wojny. Instynkt samozachowawczy bierze gore. Zgarniasz
sstkic zdjecia, drzesz na strzepy i splukujesz w toalecie. Nagle
51y5/y sz gwizd wystrzalow. Zastanawiasz si¢, czy biec na pomoc
stworcy... j cdnﬁxk tylne wyjscie wydaje ci si¢ o wiele rozsgdnicjsz;
opcjg. Ucickasz.

SEKRET

Wspomnienie, keore cie prze§ladujc
Gdy drewniany kolek trafia prosto w twoje serce, rozpoznajesz
whijajgcg go osobe: to jeden z twoich kolegdw z wojska z ostatniej

misji.







