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IMIE

KLAN

Terry

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 Stréj na miasto

O Wygodny codzienny stroj

O  Uniform z pracy
Ambicja: Sprawiedliwosé
Jaki jest twdj glowny cel?

O Uzywad swoich mozliwosci do wyrédwnania wszystkich

krzywd.
O chdnoczyé grupe i pokicrowaé nig zgodnic ze swoimi
przckonaniami .

Co cheesz osiggngé dzisiejszej nocy?
Pragnienie: Przekonad , aby si¢ przylaczyl do twojej
sprawy.
W puste miejsce wpisz imie innej postaci. Postaraj si¢ wybmc/ takq,
keora nie zostala dotychczas wybrana przez innego gracza.

CHARAKTERYSTYKA

Dorastale$ w biedzie. Popelnile$ wszystkie mozliwe bledy i zawsze
pakowales si¢ w niewlasciwe towarzystwo. W koncu wylagdowales
w wiczieniu. Dostales maly wyrok, poniewaz ewdj kuzyn
wzigl wing na sicbie. Teraz probujesz zbudowaé wokol sicbie
wspolnote i poprawic¢ warunki w sgsiedzewie. Cheesz by¢ godzien
poswigcenia, ktdrego dokonal ewdj kuzyn.
Jak twoje doswiadczenia na ciebie wplynely?

O, Pomagajgc innym ludziom, mogg uczyni¢ swiat lepszym

micjscem”.

O ,Jesli $wiat stanie si¢ lepszym micjscem, ludzie réwniez
stang si¢ lepsi™.

Brujah -@

CHARAKTERYSTYKA KLANU

Twoja postac to Brujah. Czlonkowie tego klanu sy czgsto nazywani

Podzegaczami. Z pasjy oddajg si¢ sprawie i wierzg, ze swoje
przekonania trzeba w razie potrzeby poprzed sily.

KLATWA KLANOWA

Wszyscy Brujah cierpig na wybuchowy temperament i brak

samokontroli. Gdy zostang sprowokowani lub sg swiadkami
zdarzenia, keore innych by po prostu zdenerwowalo, ryzykujy
utratg kontroli i wpadnigciem w slepg furic.

WSZYSTKO POSZLO NIE TAK...

Dziwna twarz zaczela pojawiaé si¢ w thumie podczas twoich

przemdwien, a pdznicj na wiecach i demonstracjach. Zaczales
mic¢ obsesj¢ na punkcie tej nieznajomej osoby. Odstawala

od reszty tlumu, zupelnie do niego nie pasujge. A jednak

weigz jg spotykales. Paranoja stala sig silniejsza niz cickawosé

i postanowiles odrzuci¢ ostroznosé. Zmierzyles si¢ z nieznajomym
i dostales od niego wiccej, niz mogles oczekiwaé. W ostatnich
chwilach dotarlo do ciebie, jak fatalny blad popelniles.

Jak na to zareagowales?
.. / /
O »Weigz moge pracowac na rzecz spo}cucmth\, nawet

z cieni”.
O, Niesprawiedliwos¢ dotyczy rowniez potwordw. Bede

walczyt o rownosé¢ wsrdd pobratymeow”.
'y p Y

WYBIERZ TE POSTAC, JESLI...

...chcesz by¢ niebezpiccznym przeciwnikiem zarowno w bojkach

jak i utarczkach stownych, na rozne sposoby zyskiwac wiele
nowych mozliwosci i dobrze i w wywazony sposob organizowad
zycie spoleczne.
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PULE KOSCI
Atak: 7 kosci (bez broni; otrzymujesz modyfikator do obrazen +2, ATRYBUTY

gdy uzyjesz Walecznosci); 4 kosci (pistolet, +2 do obrazen)

Kazdy, keo cig spotka, niech lepiej bierze nogi za pas. Fizyczne

Ugryzienie: 7 kosci (Obrazenia Powazne; +2 do obrazen) |
- , Sita
Zywienie si¢ w trakcie walki moze byc dla ciebie swietnym rozwigzaniem.
Przekonywanie: 7 kosci (uwzgledniono Zachwyt) Zrgeznosé
Twoj magnetyzm sklania ludzi do ufania ci i robienia, o co poprosisz. )
~ . . Kondycja
Zastraszenie: 6 ko$ci
Mozesz ujawnid swoje bardziej przerazajqce oblicze, aby wymusic od Spoleczne
innych to, czego cheesz. Charyzma
Intuicja: 5 kosci (dodaj 1 kos¢, jesli probujesz poznaé cudze
motywy dziatania) Manipulacja
Rozumiesz innych i ich motywacje; wiesz, kiedy méwiq prawde. .
- - / Opanowanie
. . . .
Otwieranie zamkdw: 5 kosci ’
— 3 . . . . Umyslowe
W razie potrzeby potrafisz otwierad wszystkie drzwi i zamki. 24
Dochodzenie: 4 kosci Inceligencja 00000
Czasem cos z otoczenia przykuwa twojq uwage, ale przede wszystkim

Spry [ Jelelele)
skupiasz si¢ na ludziach. pryt

Skradanie: 4 kosci Determinacja 00000
Gdy wszystko inne zawiedzie, mozesz si¢ skradad i ukrywad, jednak nie

jest to twdj ulubiony sposdb rozwigzywania problemorw. UMIE] E TNO S Cl
WYPOSAZENIE

Portfel bez prawa jazdy, troche drobnej forsy i nagryzmolone notacki Cwaniactwo

. s
~ ¢ >0 > o 70016 C1ls
z Ob[’d[ﬂl(oo P) zemowienia. Bron blﬂl:l

JAK RZUCAC? Incuicja (Motyrwy)

Aby wykonad test, uzyj jednej z powyzszych Pul kosci lub stwdrz Kradziez

nowy z Cech ustalonych przez Narratora. Uzyj tylu kosci Glodu,
ile wynosi jego aktualny poziom, a resztg uzupelnij zwyklymi Krycie sig
koéémi.

Perswazja
Kosci, na kedrych uzyskasz: .?‘ % ? % oznaczajy sukees. Policz .
Polityka

]C Inne symbole pomin. Jesli liczba wyrzuconych sukeeséw jest
réwna lub wyzsza od Stopnia Trudnosu testu, udalo ci sic. Prowadzenie pojazdéw
Mozesz zuzy¢ 1 punke Sily Woli, aby przerzuci¢ maksymalnie 3
= / ’ S

zwykle kosci (nice kosci Glodu). Spostrzegawczose
Podczas Sprawdzianow uzywaj tylko zwyklych kosci. Sila Woli nie . .
- _ ) ) ) Strzelanie

wplywa na Sprawdziany.

Sledztwo

Technika

Walka Wreez
Wysportowanie
Zastraszanie
Zdolnosci przywddeze

Zdrowie Sita woli Cztowieczenstwo
O0000 OO000O0 O0O000Oo0 ooood O0000 OOoOOO
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DYSCYPLINY

SPOKREWNIENIE

Potencja 00000

Mozesz dokonad przerazajgcych popiséw czystej sily i fizycznej mocy.
Daleki skok — Mozesz bez rozbiegu skakaé 6 metry wzwyz i 10
metrow w dal. Zaden dodackowy test nie jest wymagany.
Walecznos¢ — Dodaj 2 kosci do popisow sily. Mozesz uzy¢ tej
umicjetnosci w walce bez broni (+2 do obrazen; +2, jeshi uzywasz
broni bialej). Wykonaj Sprawdzian Pobudzenia.

Prezencja [ JeoJelele}

Mozesz kontrolowac emocje tych, keorzy znajdujq si¢ wokol ciebie,

i manipulowad nimi . Musisz znajdowad si¢ w bezposredniej bliskosci
swoich celéw oraz muszq one byd w stanie ci¢ zobaczy¢ i uslyszeé, aby ta
moc zadzialala.

Zachwyt — Kazdy, kto jest blisko ciebie, bedzie cheial podejsé
jeszcze blizej i cheenie zgodzi si¢ z twoimi argumentami

i opiniami. Ta moc moze by¢ uzyta do odwrdeenia uwagi. Ta

moc poprawia twojg pulq kosci Przckonywania ijest juz w niej
uwzgledniona.

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 kosé do kaidcgo rzZutu, €y to
korzystaj%c z gotowych Pul kosci, CZy O UZywajac Dyscyplin itd.
Wykonaj Sprawdzian Pobudzenia.

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

Szybkie zerowanie: Jesli grupa zdecyduje si¢ pomingé sceny
polowania i zamiast nich wykonywa¢ same rzuty, trafiasz na
wiernych czlonkéw swojej spolecznosci, keorzy po prostu cig
uwiclbiajg . Rzu¢ 4 kosémi (Manipulacja + Perswazja).

Noc, kiedy cie przemieniono

\% a]cjcc $mierdzi moczem i gnijacym jcdzcnicm. Nieznajomy
opiera si¢ o §ci:mg jak gdyby nigdy nic, a jego twarz nie zdradza
zadnych emociji. ,Odwalasz kawal dobrej roboty, dzieciaku”, mowi.
Czy jest po twojej stronic? A moze szykuje na ciebie pulapke?
Zadajesz pytania, nic wierzysz bowiem, ze kto$ méglby by¢ az tak
zainteresowany twoimi przcméwicniami i spo]rccznoéci%, w ](té]‘cj
zyjesz. Nie otrzymujesz jcdnak iadnych odpowicdzi. Frustracja
przcradza sie¢ w é]cp% rruri(z‘. Nieznajomy émicjc si¢, a potem cig
atakujc .

STWORCA

Ten, ktéiy cie przemienif

Zostale$ IZucony na stere¢ $mieci. Cale twoje cialo pl'ébujc
przystosowac si¢ do zmian. Nie jeste$ juz ta samg osoba.
Nieznajomy odchodzi, zostawiajge ci¢ bez zadnych odpowiedzi.
Nie mozesz na to pozwolié, Gonisz go, gotéw nawet go zabid.
Naglc bia}y van /d](,/d/d wam drogg. Wyskakujc z nicgo grupa
ludzi i zaczyna do was mierzy¢ z broni. Dzialasz pod wplywem
impulsu, zanim zdgzysz w ogdle zrozumicd, co si¢ dzicje. W akeie
tchorzostwa popychasz nicznajomego w kicrunku luf] a sam

ucickasz.

SEKRET

Wspomnienie, keore cie prze§ladujc
Gdy drewniany kolek trafia prosto w twoje serce, rozpoznajesz we
whijajgcej go osobic jednego z twoich kolegow z wigzienia.







