World of Darkness
d20 3.5e CZ

Monte Cook, Sean K.Reynolds

velmi zakladni pFirucka pro hrace, s prichuti klasického WoD

&6 »)f

\0@' \U
!i" 1 = @‘)1

_,




Uvod 2
Herni svét

Svét temnoty

Upifi 7
Klany upirt - Kamarilla 14
Klany upirt - Sabbat 20
Vlkodlaci 26
Pravidla

Zakladni viastnosti 28
Dovednosti 31
Odbornosti 32

Upir 34
Vlkodlak 41
Mag 46
Lovec 53
Démon 54
Pribéh hry

Pohyb 57
Setkani 58
BOj 59
Neoficialni rozsireni

Psionik 60




Tento preklad je uréen gamemasterim, ktefi cht&ji anglicky nehovoricim hrac¢dim umoznit
hrat v prostredi klasického World of Darkness podle rozsifenych a dobie znamych pravidel d20.
Coz je to, o co se pravé ted snazim.

Prelozil jsem jen ty nejkliCcovéjsi informace pro hrace a jejich orientaci ve hfe. Kromé tohoto
dokumentu potiebujete plvodni knihu Monte Cook's World of Darkness, v niZ si sami
musite véci prizplsobit svému obrazu, jak se vdm World of Darkness libi. Tento preklad ma za
cil hrace seznamit s pravidly a svétem a co nejméné je ,kontaminovat" ohavnostmi, které
~pfinesl™ nWoD, misto nichZ radé&ji uvadim pozadi svéta starého.

Herni svét z pera Monte Cooka neni Spatny a s mym prekladem pravidel je naprosto
pouzitelny. Prvky z néj, které jsou v rozporu s oWoD, zde ale vypoustim.

Pravidla neupravuiji. Proto je naptiklad velkd &ast popisovanych upitich kland bez vlastnich
Uprav pouzitelna pouze jako ,vata“. Vyzivna, dluzno dodat.

Rovnou hratelné klasické klany upirQ:
* Gangrel

* Nosferatu

+ Toreador

* Ventrue

Speciality Monte Cookovy verze, jako jsou Iconnu a Nightmare Wave, muZete bud Uplné
vypustit, a nebo jimi prostfedi obohatit. Rozhodné doporucuji ignorovat pfimou spojitost
Iconnu s upiry a vikodlaky, a t&m rad&ji zachovat stary plvod a hierarchii. Jako jediny hraésky
archetyp pfimo spadajici pod Iconnu bych nechal démony.

Zmény za Ucelem priblizeni ke starému World of Darkness:

«  Vypustény &asti, které délaji z upirl i vikodlak( v novém WoD pouhé vrazdici stroje bez
vy$sich struktur a cill

* Daeva prejmenovani na staré dobré Toreador (de facto jsou to stale oni)

« Mekhet nemaji Zadnou pfimou obdobu, takze je berme jako pfidavek nebo ignorujme

«  Mé&siéni faze u vikodlaku:
Rahu - Uplnék (full moon), valec¢nik, nyni Ahroun
Cahalith - dorlstajici mésic (gibbous moon), viziona¥, nyni Galliard
Elodoth - pdlmé&sic (halfmoon), soudci a vyjednavadi, nyni Philodox
Ithaeur - couvajici mésic (Crescent moon), mystik, nyni Theurge
Irraka — novy mésic (new moon), stalker, nyni Ragabash

Zdroje:
Vétsina textd popisujicich svét upird, s Upravami v sekci o klanech, prevzato z webu arcanum-

arcanissimum.estranky.cz. N&které &asti o Kamarille maji plvod na postavy.cz/svet/vampire-
the-masquerade.

Vlkodlaci a preklad pravidel je ma prace.

Ilustrace:
Alex Sheikman
Leif Jones
Steve Prescott
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Klascky World of Darkness

Svét temnoty

Svét hry VtM neni nasim svétem i kdyz je natolik blizko, aby v nas mohl vyvolat strach nebo
neklid. Tento svét obydleny upiry je spiSe podobny nasemu, ale jen kdyz se divate skrz temné
sklo. Zlo je zde hmatatelné a vSudypritomné! Nase posledni noci se vlastné blizi a cela planeta
tancuje na ostfi noze. Je to svét temnoty.

Na povrchu se svét temnoty jevi jako skutecny svét, kde my vsichni Zijeme. Jsou oblibené
stejné hudebni skupiny, nasili zamofuje mésta, nas vliv zahrnuje vlady a celd spolec¢nost, co se
ty¢e kultury, vzhlizi k mé&stim. Svét temnoty ma také Sochu svobody, Eifelovu véz..., ale
narozdil od naseho svéta je v tomto svété vice hmatatelna znatelna hriiza, protoze zla naseho
svéta jsou v tomto svété vice zdlraznéna. N&§ strach je zde hmatateln&jsi, nase vlady jsou

Mnoho z rozdild mezi nasim svétem a svétem temnoty pochazi pfimo od upirl. Starovéci a
tajemni Rodni si pohravaji s lidstvim jako koCka s mysi. Nesmrtelni Rodni ovladaji spolecnost,
aby zahnali nudu a neklid, ktery je kazdou noc ohroZuje nebo aby se ochranily proti Gtokim
svych prastarych nepratel. Nesmrtelnost je pro upiry tzv. prokletim, protoZe jsou uzavfeni ve
stagnujici existenci a mrtvych télech.

Tato kapitola popisuje svét upird. Svét temnoty odrazi vasefi a hrizu svych temnych panu a
nadéje na zménu je jedina véc, ktera nuti obyvatele tohoto prokletého mista pokracovat v ziti,
nebo spisSe neziti.

Nejvétsi rozdil mezi nasim svétem a svétem hry VtM, je pfitomnost nesmrtelnych netvord,
ktefi tahaji za nitky lidskych loutek. Nasili a zoufalstvi jsou zde zcela bézné, protoze jsou
nezbytné pro zachovani jejich existence. Svét je ponury, ale Unik z tohoto svéta je
kazdodennim zbozim, mozna az pfiliS hmatatelnym. Prostfedi VtM je smési jeho populace a
zoufalstvi.

Gothicpunk a znameni budoucnosti

Goticky punk je vlastné nejpfesnéjsi vyraz, popisujici fyzickou podstatu svéta temnoty.
Prostfedi tohoto svéta je vlastné stietavajici se smési styll, vlivl a napéti, zplsobené souZitim
etnickych skupin, spolecenskych t¥id a podkultur. Zplsobuje, Ze tento svét se méni a stava se
nebezpecnym mistem.

Goticka znamend, svét vdobé temna. Punkovy zivotni styl prijalo mnoho obyvatel tohoto
svéta. Aby néktefi lidé dodali svym Zivotdm smysl, vzboufili se a Gto&i na mocné. Gangy se
plizi ulicemi a organizovany zlocin v podsvéti vzkvéta. Hudba je hlasitéjsi, rychlejsi, nasilnéjsi a
hypnoticky monoténné&jsi a je podporovana Sirokymi masami, které hledaji spasu v jejich
Uniku. Rec je drsnéjsi, moda je odvaznéjsi, uméni je Sokujici a technika pfinasi toto vSechno
kazdému jen stiskem knofliku. Svét je zkorumpovanéjsi lidé jsou zhyrali a unikani ze
skutecnosti tohoto svéta vlastné nahrazuje nadéji.

Jako kdyby toto vSechno nebylo dostatecné zlé, za poslednich nékolik let zesilil stisk strachu
na komunité Rodnych. Mnozi si Septaji o Jyhadu coz je vécna valka, ktera pohlti i ty nejstarsi
upiry. Tento boj probihd jiz od samého Usvitu dé&jin, ale mnozi upifi se obavaji, ze jakmile
prijde prelom tisicieti a kletba nemrtvych se zeslabi, pfiblizi se apokalypsa.

Znameni, z nichz mnohé jsou zaznamenany v prorocké knize Nod, dé&laji starosti upirdim
véech kland a linii. I t&m, ktefi tvrdi, Ze v to nevé&f. Rizné klepy pfi setkdni Sabatu a v
Camarillskych klubech hovofi o nepokojich na vychodé; o armadach, které se nehlasi k
zadnému klanu; o upirech jejichZ krev je tak fidka, Ze vnemohou PFijmout dalSi; o stfetnuti s
tajemnymi Starsimi, jejichz obrovska moc prozrazuje, Ze nepatfi k zadné znamé linii a o
¢ernych srpcich mésice a o Upliicich rudych jako krev. Toto vSechno, jak fikaji véFici, jsou zla
znameni, ze posledni noci se blizi a ze konec vseho je za dvefmi. Néktefi Rodni véri, ze se blizi
posledni soud, Ze moc nebes se pripravuje odsoudit upiry za vSechno co udélali tomuto svétu.
Jini hovoti o Gehené, noci kdy povstanou i ti nejstarsi upifi, ktefi pohlti své Déti a jejich Déti
atd, aby nasytily svij vlastni hlad. Jen malokdo si pripousti takové povéry, ale vétdina citi
vSudy pfitomné napéti. Starsi upifi vynaseji vsechny trumfy najednou ¢imz popiraji schémata
stara celd staleti, provedenim jediné &ilené akce. Vale¢né smecky obadvanych ¢lend Sabbatu se
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vrhaji na pevnosti svych nepratel, protoZe se obavaji, ze uz by nemuseli dostat dalsi
ptileZitost. Skupiny Assamitskych kaniball, ktefi byli dfive drzeni pod kontrolou velkou
kletbou, lovi ostatni upiry a piji jejich krev. Upifi neznamé krve jsou loveni a zabijeni
vystradenymi Star&imi, ktefi se obdvaji, Ze to jsou predchidci Geheny. Ac&koli trpé&livost je
velkou ctnosti mezi nemrtvymi, je cvicena méné a méné a cely svét Rodnych se potaci na
pokraji zufivosti.

Goticky punk je nalada prostfedi, ktera se objevi béhem hry. Nejvétsi podil na vytvareni
tohoto prostredi spada na vypravéce, ale hraci by na to méli myslet pfi hrani svych postav.

Prostfedi je také zalezitosti vkusu, nékteré skupiny mozna daji prednost vice Gotice nez
Punku, zatimco jiné budou chtit vyvazit mnozstvi obou slozek, nebo jeden z nich trochu snizit.
Koneé&né je to vade hra a vy si ji mGzete prizpGsobit jak chcete.

Jen myslete na to, Ze hrani tohoto svéta je sdilenym Usilim a ze vSechno co hraci a Vypravéc
délaji, pomaha vytvaret tento svét uvéritelnéjsi. Akce, prostredi, postavy a popisy to vSechno
vystihuje Gotikpunk.

Mésta vampyri

Upifi jsou ve své podstaté méstskymi tvory i kdyz néktefi z nich tvrdi, Ze je to zaleZitost
rozhodnuti, ne povahy. Méstské prostfedi nabizi vSechno, co Rodni potfebuji. Témér
nekoneéné, nevylerpatelné zasoby krve, dostatek kontaktu k uspokojeni upird s vétsim
spoleCenskym citénim a ukryt pred vlkodlaky, ktefi ¢ekaji ve divocCing, tam kam nedosahnou
svétla mést.

Nanestésti pro Rodné jsou mésta Grodnou pldou pro Jyhad, velkou kanibalskou valku, kterd
zufi mezi nemrtvymi déle, nez si mohou pamatovat i nejstarSi upifi. Noc je stejné tak
nevyzpytatelna jako samotni Rodni a dlouhé obdobi zdanlivého miru se mohou nahle proménit
v krveproliti. JelikoZ se upifi vazi k méstdm kvdli potravé, souZiti s ostatnimi klany Rodnych je
nevyhnutelné.

Za starych noci, kdyz lidi nebylo tak mnoho jako dnes a mésta nebyla preplnéna, Rodni
kracely po svych Uzemich sami a nikdy nespatfili jiného upira. V dnesni dobé je setkavani s
ostatnimi lovci témér nevyhnutelné. Takze je tfeba, aby ve méstech byla urcitd rovnovaha
moci, starsi upifi ovladaji sva Uzemi. Vladcové nemrtvych viadnou Zeleznou rukou, vzboufenci
se stretdvaji na ulicich a divoké upirské reje se odehravaji daleko od o& smrtelnikl. I ty
nejzavaznéjsi spory mezi Rodnymi se odehravaji pod zavojem Maskarady, zdkonem, ktery
zabranuje, aby Rodni byli odhaleni.

Je ironické, Zze mésta jsou pro Rodné vézenim a rajem, zaroven. Tim, ze by mésto opustili
riskuji ztratu svého nezivota, protoze by pro né bylo tézké ziskat krev a snadno se mohou stat
obéti vlkodlakd. Tim, Ze zlstanou, se mohou odddvat svym vasnim, ale na druhé strané se
musi nevyhnutelné stfetdvaji s dalSinu svého druhu. Je to Zivot na ostfi noze pro ty, kdo chté&ji
prekonavat spoustu kleteb, které jsou spojeny s nesmrtelnosti (Uzkost, smutek,velka nuda...).

Hruby odhad poméru upiru ke smrtelniklm vznikl v minulém stoleti a mnoho vladcl si
prosadilo nejvy$e 1 upira na 100 000 smrtelnikd v z&jmu udrzeni Maskarady.

Ovéem v poslednich letech, sem vnékterych méstech upifi pfemnozili a stale narQstajici pocet
Rodnych se stadvad velmi zdvaznym problémem. Ve méstech, kterd nedlsledné dodrzuji
maskaradu (napf. ty co jsou pod nadvladou Sabbatu) tento pomér prekraCuje 2x az 3x
pfijatelnou Uroven.

PfemnoZeni upirt neni jednoduchy problém. Rozhodovat o tom, ktefi upifi mohou zUstat Zit a
ktefi musi byt zni¢eni je politickou zaleZitosti, kterou si nepreje resit zadny z vladcd, a redi ji
pouze za nejkriti¢t&jdich okolnosti. N&ktefi upifi citi, ze jim pUmlze jejich sila, mladi upiFi
majici slabou krev se objevuji stale Castéji ve svétech Starsich. A mnozi Rodni si Septaji, ze je
to potrava pro skryté panovy Jyhadu, ktefi povstanou a pohlti ostatni upiry, a Ze to nebude
dlouho trvat.
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Lovci ¢arodéjnic a dalsi smrtelnici

Maskarada je pro upiry smrtelné ddlezitd, jinak by se o nich smrtelnici dozvédéli a smetli by je
ze svéta. Nicméné existuji smrtelnici, ktefi o nich vi. VSem témto se fika Lovci carodéjnic.
N&ktefi se snazi dostat do svéta upirl ze zvé&davosti jini se je snazi znidit.

Upifi se strasné boji Inkvizice, nebot je témé&F znicila. Inkvizice samotna existuje i dnes, i
kdyZ o ni nemluvi zadné nabozenstvi. Inkvizice moderniho svéta je znama jako Spole¢nost
Leopoldova. Mnozi z jejich ¢lenl jsou vyzkumnici a okultisté, ktefi jsou fanati¢ti lovci upir
snazici se vymytit a znicit tyto splozence satana.

Vétdina t&chto inkvizitorl je fanatickd, nevzdéland a netrénovand a tak jsou zfidkakdy
hrozbou pro upiry. AvSsak néktefi z nich jsou schopni diky své svaté aure (vife) zahnat nebo i
zranit upiry.

V dobé DNA a pocitacovych informaci je Maskarada jesté tenci nez byla.

N&které skupiny smrtelnik( se nachazeji na okraji temného svéta Rodnych. Mystickd tajna
spole¢nost zndma jako Arkanum se snaZi objevit stopy paranormalnich jevd. Upiti maji
tendence je povazovat za komickou organizaci, ale obcCas se stane, Ze se o né néktery Rodny
zajima i trochu vice.

Ostatni

Svét upirl neobsahuje jenom upiry, ale i jind monstra kracéejici po svété temnoty. V Knize
Nod jsou varovani pred témito tvory nebot jsou témér vsichni nepfateli Rodnych.
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Co je to viastné upir

Hry na hrdiny mohou byt vlastné& o rlznych protagonistech. V né&kterych hrach hradi mohou
vystupovat jako hrdinové v rlznych fantastickych svétech, nebo super hrdinové, ktefi
zachranuji svét pred zlocinci. Ve VtM hraci predpokladaji, ze jsou upiry, nesmrtelnymi pijaky
krve z hororového zanru a provadéji tyto postavy svétem, ktery je zdanlivé stejny s tim nasim.

Upifi, ktefi kradi po zemi v téchto nocich nebo Rodni, jak si Casto fikaji, jsou jim podobni, ale
také r(zni od toho, co bychom mohli oéekavat.

Samostatny druh bytosti, které na prvni pohled pripominaji lidi, kterymi kdysi byli, ale ktefi
vlastné vykazuji spoustu fyziologickych a psychologickych rozdild. V mnoha ohledech vlastné
upiti pfipominaji mnoha monstra z mytd a filmd. Avéak jak se mnohy lovec upirQ ke své litosti
naucil, ne vSechny povidacky o upirech jsou pravdivé:

1) UpiFi jsou nesmrtelni.
Ano to je pravda - mohou byt sice usmrceni, coZz je velmi obtizné, ale nestarnou nebo
neumiraji z pfirozenych pfricin, nepotfebuji potravu co ji lidé a nepotfebuji dychat.

2) UpiFi jsou vilastné zivi mrtvi a musi se krmit krvi Zivych.

Ano, to je pravda - upir je vlastné klinicky mrtvy. Jeho srdce nebije, on nedycha, pokozka je
studena. Ani nestarne, ale presto mysli, kraci, planuje, mluvi, lovi a samoziejmé zabiji.

Aby si udrzel svoji nesmrtelnost, musi upir pravidelné konzumovat krev, nejlépe lidskou.
N&které podfadné skupiny upird jsou schopny zivit se i krvi zvifat a néktefi stafi upifi musi
lovit a zabijet jiné svého druhu, aby se nasytili. V&tsina upirQ, ale skute¢n& konzumuje krev
svého dFivéjdiho druhu. Upifi vysavaji krev pomoci speciélnich §pi¢akd, kterymi jsou obdareni.
Kazdy je také schopen uzaviit Oliznutim rény, které zpUsobil svymi $pi¢dky a tim vlastné
zamaskuji dikaz, Ze sdli. Krev je pro Rodné dlleZitd, protoZe to je zaklad jejich existence a
také prostfedek moci. Jidlo, vzduch a laska smrtelnikl pro né nemaji zaddny vyznam. Krev je
jedinou vasni Rodnych a bez ni by rychle chfadli a upadli do strnulosti.

Co vic, kazdy upir mdZe pouzivat ukradenou krev k provadéni Gzasnych skutkl at uZ se to
tyka |éCeni, nebo magie.

3) Kdokoliv, kdo zemfe dlisledkem upifiho kousnuti, vstane a stane se také upirem.

Ne, to neni pravda - kdyby to byla pravda, svét by byl vlastné preplnény upiry. Je pravda, ze
upifi se zivy lidskou krvi a néktefi také zabijeji svou kofist, ale vétsina lidi, kterd zemfe po
upifim Gtoku, prosté zahyne. Aby se obét vratila jako nemrtva, musi byt po vysati krve znovu
napojena trochou krve Utociciho upira. Tento &in, kterému se tikd Prijeti viastné& zpUsobi
tajemnou preménu clovéka v nemrtvého.

4) UpiFi jsou netvori, démonicti duchové vtéleni do mrtvych tél.

Lez, ale také pravda - Upifi nejsou démoni jako takovi, ale za jistych tragickych okolnosti je
to tdhne nevyhnuteln& ke zlym ¢&inim. Nové vytvoreny upir z po¢atku mysli a jedna tak, jak to
délal vlastné za zivota. Nemusi se hned obratit ke zlu nebo se stat sadistickym netvorem.
Avsak brzy zjisti, Ze ma nesnesitelnou touhu po krvi. Uvédomi si, Ze jeho existence zavisi na
tom, Ze se bude pfikrmovat na svém byvalém druhu. V mnoha ohledech osaméni vlastné mysl
upira pfijima sadu postojd, které se méné& hodi k Zivotu ve spole¢nosti a vice se hodi pro
osamélého lovce. Z pocatku se zdrahaji zabijet, ale nakonec je k tomu donucen potrebou.
Zabijeni se pro néj stane po letech snadnéjSi. Zacne si uvédomovat, Ze on sam je
nedivéryhodny a pfestane vé&fit ostatnim. Uv&domi si, ze je jiny a proto se odvrati od
smrtelného svéta. Uvédomi si, Ze jeho preziti zavisi na utajeni a ovladani, a snazi sem vtom
byt co nejlepsi.

Véci se prostiednictvim let a desetileti jesté zhorsSuji a upir zabiji znovu a znovu, kdyz se diva
na lidi, které miluje, jak starnou a umiraji. Lidsky Zzivot, ktery je tak kratky, a laciny v
porovnani s jeho, ma pro néj ¢im dal mensi cenu, az se smrtelné stddo kolem néj stane véci,
na které mu bude potom zaleZet jako na hejnu obtizného hmyzu. Nejstarsi z upiri jsou vlastné
nejvice bezcitni a paranoidni. Kratce fe¢eno, nestvirni.
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5) UpiFi jsou spaleni slune¢nim svétlem.

Ano, to je pravda - Upiti se musi vyhybat slunci nebo zemiou. I kdyZ nékolik z nich mdze
snést dotek slunce na velmi kratkou dobu. Upifi jsou nocni tvorové a pro vétSinu z nich je
velmi obtizné zlstat bdé&li b&hem dne, i kdyZ jsou v temném stinu.

6) Upiry jde odehnat cesnekem a tekouci vodou.

Ne, to neni pravda - jsou to myty a nic vic.

7) Upiry jde zahnat pomoci kFizd a jinych svatych symboli.

VSeobecné to neni pravda, ovSem pokud majitel tohoto predmétu ma velkou viru v moc,
kterou zastupuje, upir mdze utrzit zranéni zplsobené virou vtento symbol.

8) UpifFi umiraji tim, Ze jim je srdce probodnuto ktilem.
Ne, to neni pravda - ovéem dievény kdl, nebo Sipka z kuse, kterd pronikne jeho srdcem, toto
monstrum zparalyzuje dokud neni tento kolik z jeho srdce odstranén.

9) UpiFi maji silu 10 muzd, mohou velet vikiim a netopyriim. Mohou zhypnotizovat
zivé a mohou vylécit i ty nejhorsi zranéni.

Je to pravda i lez - Moc upira s vékem roste. Mlady, nové vytvoreny upir je jen o néco
mocnéjsi nez obycejny Clovék. Ale jak starne, ziskava zkusenosti. Nauci se pouzit svou krev k
rivaly fiktivhiho Lesteta nebo Drakuly a opravdovych nejstaréich Metusalémd a Antediluviand,
ktefi kraceli noci po tisice let a ti ¢asto maji obrovskou moc.

UpiFi, Kainité a Rodni

Zacnéme s pojmem upir. Toto pojmenovani je pfinejmensim nevhodné. Lze je pouzit leda
vi¢i nékomu, kdo pojmy Rodny a Kainita neznd, nebo si sv{j stav odmita ptipustit: "Jsi upir!
Uvédom si to, konecné!" Podobné, v ucenych pojednanich byva pojem upir pouzivan pro
oznadeni potomk{ Kainovych jako druhu. Jinak je toto slovo chapano jako terminus technicus
zdlrazfujici nejvyraznéjéi fyziologicky projev - paraziticky zplsob obZivy.

V pripadech oficialnich setkani je to brano skoro jako sprosté slovo Pokud by nékdo pouzil
toto oznaceni na audienci u prince, arcibiskupa nebo na shromazdéni nékterého z nezavislych
klanl, pak se ocitne v situaci ¢lovéka, ktery v kostele, kde se vsichni zti&ili a modli se, prohlasi
nahlas a pékné prociténé "Kurva". Mozna se nékdo zacne smat, ale vétsina pfitomnych se bude
citit dotéena a na dotycného se bude divat jako na burana a nékoho, kdo je chce urazit.

Po celd staleti a tisicileti se upifi (ehm, pardon) oznacovali jako Kainité. Prvni tradice
zacCinala slovy "Jsi z krve Kainovy..." a Kainité zijici v Evropé a v isldmském svété neméli
dlvod se nazyvat jinak. Pojem Rodny se pouZival pouze zfidka pro oznaéeni mladych upird. V
Knize Nod jsou takto oznacovani "mladi upifi paté a Sesté generace".
Ne vdichny klany v8ak odvozovaly svij plvod od Kaina. Pro Setity, Gangrely nebo Ravnose
bylo oznaceni Kainita spi$e posmésné a pouzivali je pro upiry z ostatnich klant, ktefi nesdileli
stejny hodnotovy Zebii¢ek jako oni, nebo pro ty ¢leny svych klanG, ktefi prijali zplsob Zivota
ostatnich kland.

Kdyz probéhly anarchské boure a vznikla Kamarilla, zacali se jeji ¢lenové oznacovat jako
Rodni (Kindred). Zpocatku toto slovo oznacovalo pouze cleny Kamarilly, ale s tim, jak
Kamarilla o sob& prohladovala, e je sdruzenim véech upirl na svét&, se toto slovo zacalo
pouzivat pro vSechny Kainity.

KdyZ pozd&ji vznikl Sabbat, tak zlstal u starého pojmenovani Kainité, podobné jako
nezavislé klany.
V soucasnosti jsou tedy pouzivany vSechny oba pojmy - Rodny i Kainita.

V Kamarille je bézné pouzivan pojem Rodny, a to jak pro cleny sekty, tak i pro cleny
nezavislych klani (napf. "Rodni z klanu Setite a Giovanni"). Pojem Rodny byva pouZivan i pro
Sabbatové upiry, protoze "...technicky vzato, upifi ze samozvaného Sabbatu jsou ve
skutecnosti pouze clenové Kamarilly, ktefi hromadné odmitaji svoji skutec¢nou pfrislusnost".
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Nazev Kainita je nej¢astéji pouzivano v hanlivém slova smyslu a oznacuje nepfizplsobivého
upira, ktery neni ochoten dodrzovat dana pravidla, zejména Maskaradu. V nékterych pripadech
byva pouzivano i jako "staré a vznesené" oznaceni Rodnych.

Clenové Sabbatu se hrdé oznacuji za Kainity a pojmenovéni Rodny je zde obdobné hanlivé,
jako Kainita v Kamarille. Timto slovem oznacuji zmékcilého a manipulovaného upira, ktery se
podrobil vili starSich upird a vlastné tak slouzi antediluvidanim. Nejéast&ji se pouZivad pro
oznadeni &len( Kamarilly. Oznacit tak jiného &lena Sabbatu se rovna smrtelné urazce.

Nezavislé klany prevazne pouZivaji pro pojmenovani sebe sama pdvodni pojmenovani
Kainita. Kazdy klan vSak ma trochu jiné vztahy s Kamarillou i Sabbatem a podle toho se lisi i
v s ’ . o
v pouzivani obou pojmu.

Assamité vzdy pouzivali pro sebe i ostatni jméno Kainita, s Kamarillou se moc nestykali,
tak neméli ani divod pouZivat jiné oznadeni. Situace se zménila nyni, kdy zhruba ttetina klanu
se ke Kamarille pripojila a pozadala o ochranu pred zbytkem klanu. Kamarillovi Assamité
(Schizmatici) se musi rychle naucit pojmy pouzivané v sekté, ktera je prijala.

Giovanniové a Setité jsou v Castém kontaktu s obéma sektami a z povahy své neutrality
vzdy pouzivaji pojmenovani, kterd pouziva ten, s kym zrovna hovofi. Zatimco Giovanniové
davaji pri oznadeni sebe sama prednost pojmu Kainita, Setité doposud neuznali svij pdvod od
Kaina a v soukromi mezi Setity maji oba terminy hanlivy pridech.

Gangrelové, tedy nezavisli Gangrelové, ktefi byli donedavna cleny Kamarilly, pouzivaji i
nadale prevazné slovo Rodny, stejné jako Kamarilla. Se Sabbatem, ani ostatnimi nezavislymi
se moc nestykaji a zifejmé jim tento zvyk jesté pomérné dlouho vydrzi.

Cast Ravnos@ také doposud davaji prednost vlastni teorii o vzniku upirl, pokud véak maiji
néjak oznacit ostatni upiry i sebe sama, davaji pfednost jménu Kainité. I pro né ma termin
Rodny ponékud zaporny pfidech, pro Ravnosy vsak, na rozdil od Sabbatu, symbolizuje strnulé
struktury.

Oba pojmy je nutné patfi¢né rozliovat a jejich nespravné pouziti mdZze vést k tomu, Ze princ,
nebo arcibiskup, pfed kterym je pouzit $patny pojem, pojme podezieni. Svoji chybu pak mdze
Kainita/Rodny rozebirat s dubovym kolikem v hrudi pfi ¢ekani na vychod slunce na strese
vhodné zvolené budovy.

Na zavér bych jesté rad pfipomenul dva pojmy:

Slovo vampyr je to samé co upir a Rodni i Kainité na vSech strandch se budou koukat na
toho, kdo je pouziva, jako na vulgarniho hlupaka.

Slovo nemrtvy ma mezi upiry spis filosoficky vyznam a pokud jej od nékoho slysite, tak s
nejvétsi pravdépodobnosti vzapéti uslysite i pojmy jako immanentni trascendence, metafyzické
tazani nebo odvozena fenomenalita. A urcité neni od véci si dat pozor, aby vzapéti nezacaly
vzduchem létat pojmy jako heretik, bozi soud a horici hranice.

Prijeti

Upifi jsou stvoreni pomoci procesu, ktery se nazyva Prijeti. Nékteré upifi klany provadéji
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tento proces casteji nez ostatni, ale vzdy neradi. Konec koncu kazdy novy upir je mozny
souper, protoze také usiluje o moc a potravu.

Pripadny Novorozenec je sledovan tydny nebo dokonce Iéta pozornym Otec, ktery s lakotou
zvazuje, zda by byl tento novy smrtelnik dobrym pfinosem pro spole¢nost Rodnych.

Prijeti se podobd béznému upirskému krmeni. Tzn. Ze upir vysaje ze své kofristi krev, avSak
po Uplném odkrveni upir vrati troSku své vlastni nesmrtelné krve do vysatého smrtelnika.
Jenom malickou kapku nebo dvé. To je mnozstvi, které proméni smrtelnika v nemrtvého.
Tento proces mize byt proveden i na mrtvém ¢&lovéku za predpokladu, Ze télo je porad teplé.

Jakmile se krev vrati, smrtelnik vstane a zac¢ne sat krev na své vlastni triko. Ackoli se
pohybuje, je stale mrtvy. Jeho srdce nebije. Nedycha a za tyden nebo dva projde jeho
smrtelné télo fadou nepatrnych transformaci. Nauci se, jak vyuzivat krev ve svém téle a uci se
také zvlastnim schopnostem svého klanu.
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Ne kazda obét upifiho polibku obzivne a stane se upirem. Vytvofeni nového upira vyzaduje
védomé Usili a Casto svoleni Prince. Prijeti je nazev pro ¢in, ktery preméni smrtelnika na upira.
Kdyz chce mit upir potomka, jeho chova se jinak, nez pfi lovu. Tento Rodny nehleda potravu.
Misto toho sleduje a hleda nékoho s nejvhodnéjsi povahou, hodnou nesmrtelnosti.

Dlvody pro¢ Rodni vykonani tento ¢in se lii. NékteFi citi litost a vybiraji smrtelniky, ktefi by
mohli dat néco na oplatku spoleCnosti Rodnych. Néktefi upifi hledaji velké umélce a myslitele,
jejichz talent by byl uchovan navzdy. Tito upifi potom casto velmi trpi, kdyz vidi, Ze jejich
sobeckost se promitla do téch, které privedli do svého svéta, protoze PFijeti Casto nici také
schopnost tvorit.

Rodni nemaji schopnost vymyslet néco nového. SpiSe se snazi Fidit lidskymi vynalezy, nez
aby je sami néco strofili. I jejich nejvice proprocovana dila nejsou vic, nez jen ubohou
napodobeninou dé&l smrtelnikd, kterd uz byla kdysi udé&ldna. Je ironii, Ze upiti, ktef by chtéli
uchovat talent svého potomka, napachaji na talentu svého nasledovnika vzdy vice skody, nez
by na ném zanechalo pfirozené zestarnuti.

Nékteri upifi jsou pfi Prijimani pomstychtivy a plni zasti, protoze si vybiraji smrtelniky, které
potom chtéji vidét trpét. Nékteri obzvlasté kruti malkaviani se vyzivaji v tom, Ze pfivedou do
svych tfad ubohé Silence a doufaji, e postupnym upaddnim téchto Zelenadll do zoufalstvi,
ziskaji néco nového. Osklivi nosferati se také vyzivaji v PFijeti proto, aby pFivedli mezi sebe
krdsné smrtelniky a maji radost z narku Dé&ti, kdyZ se proméni v odpornou zridu. Dokonce i
toreador ve své zkazené podstaté si nékdy vybere svého nasledovnika, aby si upevnil svou
nadrazenost nad témi, co byli za Zivota pany

Vétdina Rodnych vsak PFijima kvlli osaméni nebo touze. Takovi upifi z toho vyjdou vzdy
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nejhure, protoze po vyvrcholeni jejich chtice nebo bolesti nezustanou se spriznénou dusi, ale s
netvorem, ktery je kazdym coulem tak bezcitny a zvireci, jako jsou oni sami.

Rodni jen malokdy provadéji Prijeti diky kratkodobému rozmaru. Pravo vytvofit potomka je
udélovano jen zfidka. Ti, ktefi nasleduji tradice, neustdle touzi po prilezitosti, kterda se jim
mozna nenaskytne dalsich 1000 let.

Nékteri upifi nedbaji na tyto tradice, nebo kaslou na pravo vladce znicit je a jejich potomka.
Rady Kaitiffi se rozrustaji. Kaitiffové jsou upifi, ktefi neznaji svou linii, ndhodou povstanou
jako Rodni poté, co si o nich jejich lovci mysleli, Zze jsou mrtvi. Nebo maji Otce, kterym na nich
nezalezi a nechaji je se protloukat samotné.

Fyzicky vytvofeni Rodného neni slozité, ackoli mnoho Otcd odmitd naucit svého potomka
jak na to. Upir nejprve vysaje krev své obéti az do bodu smrti, coZz neni obtizné, protoze
jakmile je proveden polibek, obét je obvykle pfFili$ ztracena v mudivé bolesti, nez aby odolavala
svému utoc¢nikovi. Po vysati veskeré krve svého budouciho potomka, umisti Otec do Ust svého
potomku dat svou vlastni krev. Mnozstvi krev se liSi, protoze néktefi upifi nechavaji sat své
potomky ze svych vlastnich zdpésti, zatimco jini upifi, umisti na rty svého potomka jen malou
kapicku a sleduji, jak na nim Bestie postupné prebira moc.

Upifi ze Sabbatu po provedeni Pfijeti, svého nastupce pohtbi a tim tohoto potomka nuti, aby
se vykopal ze svého vlastniho hrobu.

At uZ je provadén jakykoliv z té&chto zplsobl, potomek umird jako smrtelnik umird a
povstane pak - jako upir.

Umirani je okamzik velké bolesti. Potomek trpi kfeCemi a Soky, kdyz se jeho télo sviji ve
smrtelné kreci. Okamzik procitnuti je na druhé strané, mozna nejvétsi potéseni, které Rodny
mUze pocitit. Jde ¢asto o posledni opravdovou extazi, kterou upir kdy pozna. Jak nastupuje
mystickd pfemé&na, zmizi rlzné nedokonalosti a t&lo se mnohdy stavd krasné&j$im. Takova
krasa je odstrasujici a zpUsobuje strach. Je to krava lovce, jako tfeba ladnost pohybu Zraloka
nebo jedovatého hada.



Smysly nového upira jsou také doleko citlivéjsi. Slysi zvuky, které nikdy neslySel. Hmat je
najednou citlivéjsi; objevi barevné rozliSeni, které neni normalné postfehnutelné lidskym okem
a mnozstvi riznych pachd, které pred tim necitil. Upirova chut se také velmi zlepsi, ale chutna
mu jen jediné. Upira uspokoji pouze krev.

Od okamziku kdy povstane, je upir otrokem svého hladu. A kazdou noc od svého P¥ijeti az
po vécnost bude zakouset hladovéni, které je mozné zahnat pouze lovenim svého byvalého
druhu.

,,,,,

nerozhodne, Ze je pfipraven vydat se do noci sam. Vychova ditéte spada do_zodpovédnosti
Otce po zpuUsobu Rodnych, i kdyZ takovad vychova je zfidkakdy jen na oko. Casto byva jen
takova hodné zrychlend a vzdycky je poznamenana Zarlivosti a predsudky Otce. Mnoho Otcd,
ktefi touzi po patolizalech Casto ovlivni mysl svého potomka tak, aby byla namifena proti jeho
nepfatelim nebo zdmérné vynechd dllezité informace, se kterymi je lepsi potomka seznamit
pozdéji.

Prvni noci

Jak tento potomek vstupuje do svéta =zatracenych, uci se o nemrtvé spolecCnosti
prostiednictvim svého Otce. KdyZ ho Otec predstavi ostatnim Rodnym, mize Zlena¢ ziskat
znalosti z prvni ruky o ritudlech, které jsou spojeny s upifi spole¢nosti. Vétsina Otcl se vsak
snazi udrzet svého potomka od ostatnich Rodnych, protoZze se obava, Ze vystaveni ostatnim
upirim by mohlo ovlivnit znalosti jeho ditéte smérem, ktery by si nepfal.

Mnoho prvnich noci stravi Zlenaci tim, ze se uci, co to znamena, byt nemrtvym. Potomek se
nevyhnutelné stretne se Bestii, a bud’ upadne do Zufivosti nebo se naudi, jak odolavat jejim
divokym volanim. V ovladdani Bestie mlZe Otec nabidnout pomoc a vedeni. Nebo muZe
sledovat, jak Bestie ovlada jeho potomka a potom ho peskovat za to, Ze je slaby. V této dobé
se potomek dozvi, Ze nesmrtelnost je prokletim! Navzdory veskeré moci, kterou ziskal PFrijetim.
UZ neni Uplné sam sebou, musi navzdy odolavat hladu, ktery ho uvnitf spaluje. V této dobé se
také naudi (prilis pozdé) ocenit citové schopnosti, které maji smrtelnici. Jako upirovi mu srdce
umre - zanecha jenom studenou mrtvolu, kterd neni schopna nic citit. V&t&ina upird nahruzuje
tuto véc tim, Ze ze sebe déla citlivé tvory a snazi se vyvolavat pomoci magie vzpominky a city
dlouho mrtvych. Zoufalstvi je vée, co zlstava v srdcich mnoha upirl, kdyz si uvédomi, Ze
ztratily sami sebe.

Prvni noci jsou doba nepfijemnych odhaleni. Mnozi Zelenali se nemohou vyrovnat se
svétem noci, do kterého se znovu zrodily a radéji si zvoli slunec¢ni paprsky nez, aby pokracovali
ve svém byti.

Lov

Upifi ziskdvaji vyzivu mnoha zpUsoby. Né&kteH si vyzivuji vlastni stdda ochotnych
smrtelnikd, kteFi chté&ji pocifovat extdzi od upifiho Polibku. Néktefi upifi se za noci plizi do
domU a krmi se ze spicich lidi, jini se pohybuji v prostfedi no¢nich klubd, barl a divadel a svadi
smrtelniky pomoci rGznych lé¢ek, které maskuji jejich predatorstvi, aktem vasné. A presto se
néktefi Zivi tim nejdravéj$im zplsobem. Chodi noci a Gto&i na smrtelniky, ktefi zabloudi do
tmavych zakouti.

Nejddlezitéjsi véci pro nové zrozeného upira je, jak lovit. V tomto Otec zastdva
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nevyhnutelné dulezitou roli a bud nauci svého potomka krmit se, anebo ho ponecha jeho
vlastnimu rozumu a potom ho pfipadné poudi.



Mnozi upifi nedaji svym potomkdm Z&dnou krev. A nefeknou jim, Ze se mouhou Zivit i krvi
zvitat. Ve skutecnosti mnoho Otcd Umysiné zapomene naudit své potomky o to, Ze zviteci krev
mUze upira také nasytit. Hned obrati pozornost svého potomka na lidskou rasu a donuti ho
hned z pocatku lovit ty, ke kterym kdysi patfil. Potomek se velmi brzy naudi, Zze lov je
zakladem upirova byti. Ze v8ech praktik, do kterych ho Otec uvede, je sani nejdileZit&jsi a
jelikoz je nutné pro jeho preziti, proto vétSina Rodnych uci své potomky, aby si lov
vychutnavali, a aby se vyzivali v hrlize svych obé&ti, anebo aby si vychutnavaly kazdy dousek
krve.

Krmeni upira, zndmé jako Polibek, zplsobi v obé&ti pocit extdze. Rodni také citi fyzickou
blazenost, kdyz jim vyzivna tekutina proudi do téla, aby naplnila jejich ob&h a posktytla mir
upirové dudi. Upifi se krmi rznymi zplsoby podle toho, jakou maji osobnost Né&ktefi upifi
davaji prednost brutalité a se svou obéti zachazeji hrubé a nechavaji ji zranénou & mrtvou. Jini
krmeni protahuji, aby zvysili smyslnost Polibku a provadéji oplzlosti a shromazduji harémy
smrtelnikl, ze kterych se potom mohou krmit. N&ktefi Rodni kradou krev ze svych obé&ti, aniz
by o tom tito lidé védéli.

Upiri Casto trpi problémy po krmeni z lidi, ktefi méli néco s krvi. Krev z nemocného ma
$patnou chut a mize mit na upira $patny Ucinek. Upifi, ktefi se krmi z opilcQ, nebo fetakl se
mohou citit sami jako kdyby pili nebo pozili drogu. Jen malo Rodnych si uziva téchto zvrhlosti.

Nakonec si kazdy upir vytvoFi svij vlastni zplsob krmeni. U¢it se krmit poskytuje upirovi
prilezitost, aby tyto své sklony nasel. A Otec cCasto rad pozoruje svého potomka, jak provadi
nékolik prvnich klopytavych krokl, aby se stal opravdovym lovcem. Upifi si v8ak musi davat
pozor, aby pti krmeni z{stala zachovdna Magkarada. Je zvykem, Ze si po jidle oliznou diry po
svych tesacich a zaceli tak ranu(jedna se o néjakou magii), nenechavaje zadné stopy po své
pritomnosti. Jak se upir osamostatni, musi si najit svoje doupé&, ktery by mél spliovat urcita
meéfitka. Tzn. hlavné musi upira chranit pred slune¢nimi paprsky. Mél by byt téZko objevitelny,
napfiklad sousedi si nesmi véimnout, Ze dim opousti jen v noci a vraci se nad rénem.

musi byt skryty pred zraky nepratel, protoze nepratelé, ktefi by nasli upirovo doup&, by méli
proti tomuto upirovi velkou vyhodu. Zalezi pak jen na nich, jak této vyhody vyuziji.

Ukryty mohou byt rdizné. Mohou to byt stoky, nebo prepychové zafizené apartmany, to zalezi
jen na osobnosti upira.

Nocni svét upira

Upifi si ceni moci uz pro ni samotnou nebo pro bezpedi, které pfinasi. Je pro né smeésné
snadné ziskat si vSedni zbozi, bohatstvi a vliv. Stac¢i jeden uhrancivy pohled a nékolik slov. To
Istivému upirovi zabezpeéi veskery pristup ke véemu bohatstvi, moci a sluzebnikim, které by
si mohl prat.

Mocné&;jsi upiti jsou schopni vloZit pozhypnotické pfikazy do mysli smrtelnikl a to zpUsobi, ze
tito smrtelnici zapomenou na upirovu pfitomnost. Timto zplsobem mohou upifi ziskat snadno
legie nic netusicich otrok{. Vice neZ jen né&kolik vefejnych sluzebnikd (rlznych baronl) se
tajné zodpovida svym upitim pandm. I kdyZ existuji vyjimky.

Upifi maji sklon zUstévat pobliz mést. Mésto pro né& predstavuje mnoho pfileZitosti pro rizné
rvacky, lov, politikafeni a divocina je pro né ¢asto nebezpecna.

V divodinach totiz bydli vikodlaci. Ti jsou odv&kymi neptateli upird, ktefi netouZi po ni¢em
jiném, nez znicit upiry a to jednou pro vzdy.



Jyhad

Mnozi upifi se snazi nemit nic spole¢ného se svym druhem. Radé&ji zZiji osamoceni, avsSak
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spolec¢nost upiru ma dlouhé parata a maloupiru zustane uplné nedotceno.

UZ od pradavnych dob se mezi Rodnymi bojovalo o moc ve starém boji, kterému se fika
Jyhad. Vidci, kultury, ndrody a armady byli ¢asto jen p&3aky v tajné valce. Spiknuti upirt
ovlivnila mnoho z lidské historie. Jen nékteré véci jsou takové, jaké se zdaji byt ve upifim
no¢nim svété. Politicka stretnuti, krach firmy, nebo néjaka spoleCenska zména mohou byt
pouze disledkem toho co se d&je pod zavojem staleti trvajiciho boje. Nejstar$i upiti vliddnou ze
stind, ovladaji smrtelniky a jiné upiry. A tito vladci jsou ovladani jesté star$imi upiry.

Vétsina bojovnikl si ani neuvédomuje, pro koho bojuji nebo pro¢. Jyhad za&al pfed mnoha
tisiciletimi a vlastné zufi do dnes. Ackoli mrakodrapy nahradily hrady, samopaly nahradily
mecée a pochodné& a portfolia na burze nahradila pokladnice se zlataky, hra zUstava stejna.
Rodny bojuje s Rodnym, klan s klanem, sekta se sektou uZ po celé edny let. Rozristajici se
meésta poskytuji nespocetné prilezitosti pro lov.

Gehenna

Stale Castéji upifi mluvi o Gehenng, coz je dlouho predpovézena noc apokalypsy, kdy vétsSina
nejstar&ich upird (myti¢ti antediluviané) povstanou ze svych doupat a pozfou véechny mladsi
upiry. Tato Gehenna, podle nékterych upirt, uspii konec svéta a jak upifi tak smrtelnici budou
zni¢eni v nevyhnutelném krve.

Néktefi upifi usiluji o to, aby zabranily pfichodu Gehenny a néktefi na ni touzebné cekaji, jini
ji zase povazuji jen za povést. Ti, co v gehenu véfi, fikaji, Zze tato doba prijde velmi brzy,
mozna uz za nékolik let.

Jak se strach z Geheny $ifi upifi komunitou, vznika vic a vic Kultd Geheny. Tyto skupiny,
které pripominaji tajné spolecnosti nebo kliky jsou nejcastéjsi mezi Kamarillou, ale jsou i uvnitf
Sabbatu ¢i v nezavislych klanech.

Kulty Geheny existuji, aby se pfipravily nebo aby zabranily konci svéta. Obavaji se z
kulminace Jyhadu a navratu Antediluvian(. Pfipravuji se, aby bud’ slouZily starobylym a tim
odvratili svou zdhubu aZ Gehenna nastane, nebo aby objevili Ukryty Antediluvianid a tim
Gehennu odvratili.



Pokud Ize vé&Fit mytdm, tak Kain zplodil nékolik potomkd, kteFi poté plodili dal. Tito potomci
3. generace (Antediluviané) byly otci modernich kland a vsichni upifi maji charakteristiky
(vlastnosti) t&chto praotcl. Je to pravda jen do urcité miry, nebot kazdy klan ma sadu svych
schopnosti, které se jejich ¢lenové uci sndz nez ostatni a kazdy klan ma také své slabosti nebo
nedostatky, podle kterych Ize urcit jejich klanovou pfrislusnost.

Existuje 13 zndmych klan{, z nichZ kazdy byl zplozen jednim z Antediluviant. Ale $uska se,
Ze ve svété jsou i jiné, méné znamé klany (linie), o kterych nikdo nevi, jak vznikly.

Véeobecné plati, ze ze 13 velkych kland jich 7 naleZi sekté Kamarilla, 2 pod Sabbat a
zbyvajici 4 lezi GUplné mimo sekty.

Kamarilla

Kamarilla tvrdi, Ze vsichni upifi spadaji pod jeji vedeni at uz chtéji nebo ne. Kamarilla sestava
ze 7 klanQ, ale ¢lenem se muze stat kterykoliv upir, pokud si to preje.

Kamarilla se snazili vést vSechny upiry k tomu, aby se skryvali pfed zraky lidi a svou chut po
krvi zkousSeli néjak omezovat. To se ale nikdy nestalo. K zakonu "Maskarady" pozdé&ji pribyl
daldi odstavec. Lidé, ktefi védi o existenci upirl, budou okamZité odstrané&ni, aby nebyli
schopni tyto zpravy nadale Sifit. To znamena, Ze pokud byl upir prozrazen, bude muset
vyhledat vsechny lidi, ktefi ho vidéli a bezpodminecné je zabit. Jinak by mu hrozil pfisny trest,
pofipadné i smrt.

Kamarilla také spiSe prosazuje vladu starsich a zkusSenéjsich, ktefi vladdnou a rozhoduji za
mladsi upiry. V dobé raného stfedovéku to bylo tak, ze mésto, ve kterém vladla Kamarilla, bylo
rozdéleno na ¢asti. Kazda c¢ast patfila jednomu z rady starSich. Vzdy, kdyZ chtél upir cestovat z
jedné Casti do druhé, musel mit povoleni toho, komu ta Cast patfila. I v moderni Kamarille
tento "zakon" stale pretrvava. Tentokrat je ale vladnouci starSi nazyvan Princem mésta, nebo
okresu. Vzdy se v podstaté jednda o samovladce. Zastupuje moc vykonnou, zakonodarnou i
soudni.

Bylo stanoveno celkem Sest hlavnich pravidel neboli tradic. Princ ma pravo zabijet upiry, ktefi
tato pravidla nedodrzuji, mize udélovat nebo odepirat prdvo na pohostinnost, miZe se sdm
rozhodovat, zda je doty¢nému upirovi dovoleno vytvaret potomstvo, a tak dale.

Kromé Prince se podili na vladnuti vzdy nejstarsi ¢len z kazdého klanu. Tomu je udélen titul
Primogena. Vsichni tito Primogenové jsou Cleny Princovy Nejvyssi rady.

Sest zakladnich tradic Kamarilly:

« Masgkaradda - Neodhali§ svou pravou totoznost smrtelnikim, ktefi by t& pozdé&ji mohli
udat. Pfitom se vzdas svého naroku na krev.

« Doména - To, jak na ostatni plsobi&, je jen a jen tv{j problém. Bud vdé&&ny za to, Ze jsi
¢lenem Kamarilly stejné tak, jak jsou tvoji bratfi. Pfitom ale nikdo z nich nemdize
omezovat slovo tvoje a ty neomezis slovo jejich!

« Svlj rodokmen budes$ &ifit JEN se souhlasem starsiho. Bude$-li vytvaret dalsi potomky,
bez povoleni starsiho, tak budes ty i tvi potomci zabiti.

» Pokud ti bude dovoleno miti potomka, budes muset i ty nést odpovédnost za jeho ciny.
Potomek si t& bude muset vazit a tva rozhodnuti respektovat. Jejich hfichy vsak budou
prevedeny i na tebe!

« Pohostinnost = Jakmile vejdes do ciziho mésta Ci Ctvrti, budeS odpovédny tomu, kdo
zde panuje. Pokud si nevyzadas povoleni pro vztup, nebo ti z n&jakého divodu nebude
udéleno, jsi zde pro vdechny ni¢&im! Nezadej tedy po nikom nic. Nikdo ti nepomdze i
kdyby jsi jim u kolen klecel.

» Zniceni - Je ti zakazano znicit ¢lena tvého druhu. Pravo zni¢eni maji pouze starsi. Nech
to proto na nich a toto pravo dodrzuj, nebot jsi jim i ty svazovan. Pouze starsi davaji a
berou Zivoty.
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BRUJAH

Pokud se da Brujah vérit, kdysi byli krali filosofy v Mezopotanii, Persii a
Babylénu. Ovladali risi, kterd byla kolébkou civilizace, védomosti, znalosti. Ve
své touze po osvobozeni a osviceni zabili svého zakladatele. Kvdli tomu je Kain
vyhnal z prvniho mésta.

Od té doby Brujah upadali a nyni jsou povaZovani za rozmazlené potomky, ktefi nemaji
smysl| pro c¢est nebo historii. Jde hlavné o rebely, ktefi jsou proti ¢emukoliv. Mnoho Brujah
patfi k anarchdim, kteFi popiraji autoritu a jakoukoliv strukturu a neslouzi 24dnému vladci. Jsou
to rebelové s pFi¢inou nebo bez ni. Rekrutuji se z panka&l, motorkafl a podobnych osob.
Vampy¥Fi Brujah podporuji anarchisty a mezi anarchisty je nejvétsi zastoupeni pravé z rad
Brujah.

Brujah jsou dédici davnych vznesenych tradic. O to vic je klan politovanihodny v soucasnosti.
Dnes uz se navenek témér nejevi jako klan, ale jako rozvasnény dav. Punkeri, teroristé,
revolucionafi, kriminalnici, gangsterfi, to jsou soucasni Brujah. Pfislusnici klanu nejsou schopni
se domluvit na ni¢em, co by bylo bezpecné pro lidské ¢i vampyfi instituce. No, posledni vétu
ber s rezervou. Klan Brujah ma za cleny zfejmé nejvice nasilnické vampyry mezi vSemi
Rodnymi. I ta nejmensi malickost dokaze Brujah uvést do stavu vrazedné zufivosti.

I ptes svoji nejednotnost zlstavaji Brujah v Kamarille, dost ¢asto se v8ak spojuji s Anarchy a
pak s oblibou utoci na své vlastni Starsi. I "civilizovani" Brujah Casto rozdili StarSi a prince
drobnymi neposlusnostmi a vzpourami. I pfes svoji nepoddajnost jsou Brujah obecné cenéni
jako valecnici; v boji tvari v tvar jsou zfejmé témi nejnebezpecnéjsSimi protivniky. Rozzufit
Brujah se témér rovna sebevrazdé - a Brujah jsou znami svym temperamentem.
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Ukryt: jsou spolecenstéjsi nez ostatni klany a tak se ¢asto stava, ze v jednom ukrytu sidli
vice upirt Brujah a aZ je to omrzi, najdou si dals$i lokal.
kriminalnici, ale i inteligenti, ¢i socialné L}L
zaloZeni. Povahy a vystupovani Brujah e
byvaji agresivni. V tomto klanu = X
ale néktefi davaji prednost mentalnim LY
atributGm. Dava se prednost
dovednostem pred védénim. Ackoliv
snazi vypéstovat kontakty, spojence.
Velmi malo Brujah ma svého mentora.
Slabosti: ohniva divokost je jak
kletbou. Casto propadaji zufivosti.
Obtiznosti pfi hodu na odolani vUci
zurivosti jsou vyssi nez normalné.
je pfrilis neorganizovany. Maji tam
vice konfliktl, neZz je bé&zné.
Organizace se nikdy nestifetava
ty se nazyvaji: Ramt a Rave. Ramty
jsou neformalni stretnuti, kde kazdy
se silnym hlasem mize vykficet svij
celono¢nich techno partych, které
zacaly v Anglii. Je to vlastné socialni
stietnuti spojené s hudebni udalosti.
nepokoje, roztrzky apd.
Krevni rody: Brujah pod Sabbatem
jsou presnymi protéjsky Brujah v

Povaha: Brujah byvaji Casto nasilni
prevazuji fyzicky disponovani postavy 1__@ n.\'.ﬂ‘_
mnoho charakterd v tomto klanu se
pozehnanim  Brujah, tak jejich
Klanova organizace: klan Brujah
formalné. Maji ovSem dvé nahrazky a
nazor. Pojmenovani Rave vzniklo po
Tato stretnuti se vzdy zvrhnou na
Kamarille. Mluvi se o nich jako o



bastach stability.

GANGREL

Jde o upiry maijici $okujici zvifeci tendence a rysy. Zfidkakdy zlstavaji na
jednom misté. Jsou to vlastné nomadicti cestovatelé nebo tulaci spokojeni jen
pod otevienou oblohou. Rika se, Ze jejich zakladatelem byl barbar a proto
Gangrel ¢asto provadéji akt Prijeti na mimoméstskych prichozich.

Akoli mnozi z nich nesnasi méstské davy, pfitomnost vlkodlaki mimo
civilizaci zabranuje vétSiné Gangrel v zivoté mimo mésto. Zda se, Ze upifi Gangrel podporuji
Kamarillu jen proto, Zze do jejich Zivotl zasahuje méne nez Sabbat. Nektefi Gangrel fikaji, Ze
nezavislost by byla lepsi nez patfit pod Kamarillu. Ucast tohoto klanu v Kamarille je tedy dosti
nejista.

Ze vsech vampyrd Ziji Gangrel zfejmé& nejblize své vnitini pFirozenosti. Nomadsti samotafi
odmitaji pevné socidlni vazby a davaji prednost pohodli divociny. Jak se dokazou vyhnout
hnévu vikodlakd, neni ostatnim zcela jasné. Zfejmé to ma néco spole¢ného s tim, Ze i Gangrel
se dokazou proménovat, stejné jako vlkodlaci. Néktefi tvrdi, Ze Gangrel sami jsou vlkodlaci
nebo ti, co méni podobu. Jsou to divoci bojovnici, ale v jejich pripadé tato divokost prameni ze
zvitreciho instinktu. Jako klan se témé&r vibec nestaraji o zalezitosti ostatnich vampyrd. Jjsou
blizce spojeni s Cikany.

Jako Brujah jsou i Gangrel nelitostnymi valecniky. Narozdil od Brujah zufivost Gangrel
nevychdzi z touhy po anarchii, ale ze zvifecich instinktl. Gangrel rozumi Bestii, kterd diima v
jejich dusi, a davaji prednost traveni volného ¢asu ve spolecnosti zvirat, kterym jsou tak blizci.

Vzhled: nestaraji se 0 modu, maji divoky vzhled, nékdy i zvifeci rysy v obliCeji.

Ukryt: Gangrelové si casto nevytvareji ukryty. Je bézné, ze spi tam, kde najdou pfristresi,
chranici pfed sluncem. Ti, ktefi dostatecné ovladaji disciplinu proména, spi mnohdy v zemi.
Casto jsou kvili vikodlaklim nuceni se zdrZovat ve méstech.

Pozadi: Gangrel si vybiraji osamocené jedince. Po probuzeni je mnohdy nikdo nic neudi a
Novorozenci si musi vSe zjistit sami.

Povaha: Gangrel maji c¢asto podobnou povahu a vystupovani. Jsou mezi nimi Casté fyzické
atributy, talenty, dovednosti. Casto mivaji spojence - cikdny nebo mentora ve svém zdzemi.
Jen zfidkakdy dosahuji vysokych Grovni vlivu, & zdroja.

_ Slabosti: kdyz se rozzufi, ziskavaji velmi casto
animalisticky rys. Tento rys si urcuje hra¢ a
vypravé¢. Mize to byt zviteci ocas, usi, ko¢i&i odi,
pefi, Supiny... P&t kazdych téchto rysQ, které ziska
na trvalo, snizuji jeden z Gangrel socialnich
atributd o jeden.

Organizace: Gangrel vlastné nemaji
opravdovou organizaci, protoZze jsou osaméli
jedinci. Nékdy se strfetdvaji na shromazdénich
znamych jako Gates, coz jsou jakési strety. Zde
tanci, slavi, vypravéji si o svych cestach.
Roztrzky mezi Gangrel se resi ritudlnim bojem az
- do prvni krve. Zfidkakdy v ném dojde ke konecné
smrti.

Vétsinou lovi sami, le¢ nékdy se dva d&i tfi
sjednoti do obdoby smecky.

Krevni linie: u Sabbatu existuji dva krevni
rody. Vesnicti Gangrel podobajici se hlavnimu
klanu a Méststi Gangrel jejichz discipliny jsou
« rychlost, zmateni a proména. Oba tyto typy lze
najit pouze mezi Sabbaty. Pozn. Smrk: V rdznych
textech se uvadi, ze posledni Gangrel Justicar
Xaviar, ktery byl jmenovan roku 1894, vedl
odchod (americkych) Gangrel z Kamarilly poté,




co priSel v roce 1998 v New Yorku o prakticky
vSechny své archony a téméFr stovku dalsSich
@ nggel pri Utoku na bytost, o které se domnival,
Tzimisce antedeluvian. Je tedy nejisté,
g{gél' jako klan) stale patfi do sekty

X

Tento klan v historii mnoho trpél a pokracuje v tom i dnes. Kazdy
__»Clen tohoto klanu je postizen Silenstvim a vsichni jsou otroky své
slabomyslnosti.

O zakladateli se Fika, Ze byl jednim z nejdlleZit&jSich upirl starych
¢asU. Ale protoZe spachal néjaky t&Zky zlo¢in, seslal na né&j Kain
kletbu a jeho potomci byli postizeni Silenstvim.

B&hem historie byli Malkaviani obdvani kvili svému bizarnimu
chovani a ti Rodni, ktefi se setkaji s Malkaviany tvrdi, Ze klan je
jesté morbidnéjsi a nestalejsi. Sifi Silenstvi jako néjakou nemoc.

I kdyz byli Malkaviani vzdy rozstépeni na spoustu cCasti a
naprosto neorganizovani, nedavné migracni viny a nevyhnutelné
setkani zplsobili, *e mnoho Stardich se =zacdali obdvat o
budoucnost tohoto Sileného klanu.

Ostatni vampyii se Malkavidnd bojii. Jejich Silenstvi zbavuije

Malkaviany strachu z konec¢né smrti nebo bolesti.

Na prvni pohled nevypadaji pfislusnici klanu Malkavian
dohromady jako klan. Pochazeji ze vSech ras,
nabozenskych vyznani a socidlnich vrstev. Ale Malkaviani,
bez ohledu na plvod, maji jedno spole¢né: vsichni jsou
sileni.

Velkd &ast Malkavidnd se citi byt vyvrhely vylou¢enymi ze spoleénosti ostatnich vampyrd,
kterd se obava jejich neoekdvanych vystielkl a nevypocitatelnych rozmarl. MoudFejsi mezi
Rodnymi vSak maji po ruce aspon jednoho Malkavidna. Védi, Ze za jeho Silenym smichem a
frenetickymi vykfiky se skryva neobvyklé pochopeni podstaty véci a moudrost.

Sekty: Malkaviani maji jako klan porozuméni s Kamarillou, ale Casto se nachazeji také v
Sabbatu (v men&im mnoZstvi), kde se jich obavaji i Honci smecek, kvili jejich psychotickym
vizim a schopnostem. Az pfijde Gehenna, nikdo nevi, na které strané budou Malkaviani stat.

Vzhled: Malkavidni mohou vypadat jako kdokoliv. Mohou mit vzhled labilnich zabijakd nebo
uhlazenych lidumild.

Ukryt: bydli tam, kde se jim nejvice libi, i kdyZ davaji prednost nemocnicim a azylovym
domim. Zda se, Ze se t&si ze spolecnosti zoufalych smrtelnikl. Davaji pfednost okrajim mést.

Slabosti: kazdy nové vytvoreny Malkavian musi mit jednu z poruch (vybira hrac). Tu ziska v
dob& pfijeti. Tuto poruchu lze do&asné potlaéit pomoci vile, ale nikdy nemlZe byt zcela
zazehnana, vylécena.



Organizace: i jestli Malkavian hierarchie existuje, nelze ji popsat. Nékdy jednaji soucasng,
aniz by je nékdo vedl|. Jakoby vlivem néjaké intuice.

Krevni rody: pred tim nez Dementace (disciplina) zachvatila cely klan (nékdy v roce 97),
velké mnoZstvi Malkavidanl pouZivalo své talenty k prekrouceni a deformaci mysli pomoci
hlavni discipliny. Jen nékolik Malkaviant uniklo zdvojndsobenym zéachvatim $ilenstvi, které se
roz&itily klanem a zlstala jim schopnost Dementace.

NOSFERATU

Clenové klanu Nosferatu trpi nejviditeln&jsi kletbou ze vdech. Proces Prijeti
straslivé zdeformoval jejich podobu a preménil je doslova v monstra. Legendy
Fikaji, ze Nosferatu byli takto prokleti kvili degeneraci jejich zakladatele.

Nosferatu maji reputaci jako strazci tajnych informaci a tajemstvi, nebot jejich
vzhled je donutil dovést k dokonalosti svou mystickou schopnost se skryt.

V soucasnosti tento klan prohlasuje, Ze se distancuje od svého zakladatele a uz mu neslouzi.
Rika se, Ze ten aktivné vyhleddvd moznost jejich zniceni.

N&kterym Kainovym potomkdm se fikd Damned - zatraceni, zavrzeni a Zadny jiny klan to
nevystihuje Iépe nez Nosferatu. Zatimco jini upifi vypadaji porad lidsky (mohou se pohybovat
ve spole¢nosti smrtelnikl), jsou Nosferatu zdeformovani kletbou vampyrysmu. Hrubé Feéeno,
PFijeti je zméni v odporné nestviry. Neschopni pohybovat se mezi lidmi, trdvi Nosferatu
vétsSinu c¢asu v podzemnich kobkach a katakombach. Ostatni upifi se Nosferatu vyhybaji a
stykaji se s nimi co nejméne. Umi se plizit po stfechach a okapech; krast se, aby je nikdo
nevidél. Casto jsou prezdivani Kanalové krysy.

Pravé diky svému stigmatu védi Nosferatu véci, o kterych jini nemaji ani tuseni. Jen malo
stvoreni, upirl i smrtelnikl, znd v8echny temné ulicky a zdkouti tak jako Nosferatu. Kromé
toho Nosferatu rozvinuli schopnost schovavat se a plizit se az na Uroveri uméni. Pokud nékdo
zna tvé nejvétsi tajemstvi, pak jsou to jisté Nosferatu.
Tisicileti strdvenych v izolaci od ostatnich a spolecné
deformace vytvofily mezi témito monstry pevna
pouta. Nosferatu se vyhybaji hadky a rozpory
vSudypritomné v ostatnich klanech, radéji navzajem
spolupracuji. Mas problémy s jednim Nosferatu, mas
problémy se vSemi. A to uz mdZe znamenat skute¢né
problémy.

Sekta: je to prekvapivé, ale klan jako celek patfi
ke Kamarille, navzdory zjevnym problémim s
udrzenim Maskarady. Presto existuje nékolik
Nosferatu, ktefi jsou v Sabbatu nebo se povazuji za
nezavislé.

Vzhled: nenajdou se ani dva Nosferatu, kteri by
vypadali Uplné stejné. VSichni jsou ale nehezci, s
deformovanymi obli¢eji, &asto bez vlasl, pafaty,
velkymi zuby.

Ukryt: jejich znetvoreni zplsobuje, e se vétsina
Nosferatu schovadvd pred zraky smrtelnikd na
hibitovech, opusténych skladistich, sklepech ap. Ve
velkych méstech bydli velkd &ast Nosferatu ve
stokach a v metru.

Pozadi: Nosferatu si vybiraji své potomky ze
spolenosti vyvrzencld, ktefi jsou bud mentalné
nemocni nebo antisocialni (beznadéjné).

Povaha: m{Ze mit jakékoliv hlavni vlastnosti, ale
velmi casto to jsou fyzické a mentdlni atributy.
Socialni jen velmi zfidka na vysSSi Urovni. Nosferatu
maji velmi Casto své sluzebniky v podobé zvifecich
ghtll nebo dokonce i jednoho nebo dva lidské
spojence, ale zazemi nikdy netvofi hlavni cast v
jejich klanu.

Slabosti: jak jiz bylo receno, jsou Nosferatu velmi
znetvoreni a maji 0 co se tyce vzhledu a nemohou ji




ani nijak zvysit zkusenostnimi body.

Organizace: Nosferatu nemaji pevnou strukturu
jako takovou, ale protoZe jsou vSichni deformovani,
tak je to vSechny spojuje. Drzi se u sebe.

Krevni rody: jako i jiné klany, maji také
Nosferatu své proté€jSky v Sabbatu.



(‘:“ TOREADOR

Klan Toreador si libuje v pfemife a dekadenci a prohlasuji o sob&, Ze jsou
’.* patroni uméni. Do jisté miry je to pravda, protoze klan ma mezi svymi radami
mnoho talentovanych umélcli, muzikantd, poetd, spisovateld, malifd aj.
Na druhé strané je mezi nimi mnoho pozérl, ktefi se povazuji za velké estéty, ale nemaji
zadnou schopnost tvorit.

Toreador byvaji nazyvani rGznymi ndzvy jako degenerati, umélci, pozéfi, hedonisté. Jsou
nejvice spojeni se smrtelniky, do nichz se ¢asto i zamiluji. Dokazou byt elegantni a okazali,
oslnivi a zabavni, vizionarsti i prostopasni. At uz Toreador déla cokoliv, déla to s velkou vasni.

Toreador si vécny Zivot dokazou vychutnavat. Mnozi Toreador byli za ziva umélci, muzikanti
nebo basnici. Mnohem vic jich stravilo Zzivot sméSnymi pokusy o uméni, muziku ¢i basné.

Toreador miluji, stejné jako Ventrue, vysokou spole¢nost. Ne kvili t&m nudnym aktudlnim
udalostem, které se tam probiraji, od toho existuji nejrlznéjéi funkcionafi, drahousku.
Toreador tam chodi, aby ostatni zaujali a inspirovali - svou duchaplnou konverzaci, svou
eleganci a hlavné svou oslnivou existenci.

Sekty: vétsina Toreador patfi ke Kamarille, nebot tato jedind struktura podporuje kulturu a
umoznuje jim zit mezi smrtelniky. Ti, co jsou v sekté Sabbat, provozuji vétSinou bizarni
umeélecké kousky, jako tfeba muceni nebo malbu krvi.

Vzhled: Toreador byvaji vétSinou pohledni. Jsou vlastné nejkrasn

Ukryt: Toreador se snazi mit co nejluxusnéj$i a nejpohodinéj
spole¢nost a s dlirazem na estetiku.

Pozadi: Toreador se rekrutuji z rbznych
umélct, ale také mnoha daldich zajimavych
individui. Vétsinou jsou to hezci lidé a Toreador
je chtéji zachovat pro vécnost.

Povaha: v klanu jsou nejvice cenény socialni
atributy a schopnosti, i kdyz Toreador se pfilis
nezajimaji o ovladani nékoho. Jim jde predevsim
o to, aby udélali co nejlepsi dojem. Také je
vysoce cenéna vnimavost. To plati pro umélce
davajici prednost schopnostem, jako je vyraz
uméni, zatimco jejich bratfi Pozéfi si musi
vystacit se schopnostmi jako vymluvy a etiketa.

Toreador jsou velmi spoleensti tvorové a
miluji, kdyz jsou obdivovani. Mivaji proto Casto
spojence, kontakty, slavu, zdroje, status.

Slabosti: Toreador jsou naladéni na estetiku a
krasno, coz se jim nékdy vymsti. Kdykoliv
Toreador uvidi, uciti & uslysi néco, co je vskutku
krasné (osobu, malbu, pisen, pékny vychod
slunce), musi provést hod na sebeovladani.
Neuspé&je-li, je uhranut a z{stava v transu z toho
co vnima. Bude tak stat do té doby, nez tento
vjem pomine. Nesmi se ani branit, pokud je
napaden. Pokud ale budou zranéni, mohou
provést dalSi sebeovladaci test, aby zlomil
kouzlo. 3

Organizace: Status je mezi Toreadory velmi
odidny - mize vést ke Stésti a bohatstvi, ale také
ke katastrofé. Néjaky génius je obdivovan, pak
provede néjakou nepredlozenost a druhou noc
bude naprosto zavrhovan.

Krevni rody: Toreador kladou velky diraz na
rodovou linii. Upir majici stésti, Ze byl vytvoren oblibenym sirem, je ve spolec¢nosti obdivovan,
zatimco potomek neoblibeného musi byt pokorny. Jen malo linii se lisi od hlavniho klanu.

Jejich protéjsSky v Sabbatu se objevuji opravdu vyjimecné, protoze maji bud’ zalibu ve velkém
estetickém krasnu nebo skaredosti.

&jSimi upiry.
Si Ukryt, nejvhodnéjsi pro
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TREMERE

Zadny klan neni zahalen tolika zahadami
jako Tremere. Jsou to vlastné zakladatelé,
vynalezci a praktici strasné krvavé magie.
Maji Uzce propletenou politickou strukturu
zalozenou na ziskdni moci a stejné tak
fanatické oddanosti klanu, kterou nelze
najit v 24dném z ostatnich kland.

Mezi upiry je klan Tremere izolovany a ma nalepku
zradcl. Tu nalepku si klan jisté zaslouZi. Tremere kdysi
byvali spolek smrtelnych magd a ve svém hladu po
nesmrtelnosti vzali nasilim skupiné Rodnych tajemstvi
nezivota.

Vyzivaji se v planech a intrikdch. Maji prezdivku
Cernoknéznici, protoZe se zabyvaji krvavou magii. Tremere
jsou upiti starého svéta a procestovali mnoho kontinentd,
aby nasli misto, kde se usadi. Sidlo moci tohoto klanu lezi
ve Vidni, kde Starsi Tremere rokuji nad budoucimi cestami
svého klanu.

Klan Tremere ma svoje misto v Kamarille. Clenové tohoto
klanu byli velice ndpomocni pfi boji proti Inkvizici a pfi
prosazovani Maskarady. Kromé toho se Tremere ukazali byt
vic nez nepfijemnymi nepfrateli - a mocnymi spojenci.
Tremere stale provozuji podobné obrady jako v dobach, kdy
jesté byli smrtelni. Nyni tedy tito “¢arodéjové” pouzivaji své
mystické schopnosti ve prospéch Kamarilly... Pfinejmensim
natolik, nakolik Kamarilla slouZi v jejich prospéch.

Sekta: pripojili se ke Kamarille v dobé&, kdy se utvarela. Svym zplsobem jsou jakousi osou
této sekty. Snazi se udrzovat Kamarillu silnou, aby méli moc a silu proti svym neptatelim v
Sabbatu - Tzimisce.

Vzhled: neni u nich nijak dileZity. Mnoho z nich nosi rlzné amulety s kabalistickymi a jinymi
symboly, jako znameni svého uceni. Jejich vampyrické oci Casto zhnou jakymsi skrytym
pohledem a znepokojujici pronikavosti.

Ukryt: Jejich Gtocidté jsou Easto ¢astmi univerzit, pevnosti, kldsterl. Zde se &ernoknéZnici
setkavaji, aby si vyménovali nové informace a studovali magii.

Pozadi: Klan Tremere byl velmi konzervativni, takze vétSina StarSich jsou muzi. Novi Ancillae
jiz patfi k novodobym, tolerantnim upirlim a rekrutuji ambiciézni akolyty obou pohlavi.

Povaha: Maloktery Tremere se specializuje v néjaké oblasti. VétSina z nich dava prednost
vyvazenému pristupu k osobnim schopnostem. Je u nich typické, Zze spoléhaji jen na sebe.

Slabosti: zakon klanu rika, ze vSichni Tremere musi pit krev sedmi Starsich z klanu, pfi svém
vytvoreni. TakZe jsou vSichni prfinejmensim o jeden krok blize ke svym StarSim. Proto obvykle
jednaji s velkou loajalitou ke svému klanu. Vyhnout se této loajalnosti je pro né velmi obtizné.
Je pro né t&zké odolat vdli svych StarSich a proto obtiznost jakéhokoliv pokusu o dominaci od
Starsiho z klanu je o jedna mensi, nez je obvyklé.

Organizace:v zadném klanu neni provazanéjsi struktura nez u Tremere. Novorozenci jsou
vlastné uz od zacatku zacleriovani do spolecnosti. I kdyZz mladi ¢lenové klanu mohou délat co
chtéji, tak Cas od Casu dostavaji instrukce od svych nadfizenych, které nesméji ignorovat.

Pyramida hierarchie obsahuje nékolik rank(. Kazdy je rozdé&len do sedmi mystickych kruhd,
které aspirant musi ovladnout, pokud se chce posunout o jednu Fadu vySe (coz je snem témér
kazdého Tremere).

Nejnizsi rank - uéfovsky, patii Novorozenciim. Nad té&mito jsou Regenti, z nichZ kazdy je
panem nékterého Chantry. Pak jsou Lordi. 49 Tremere ovlada Pontifikaty a kazdy ma uz velkou
zodpovédnost. Na vrcholku pyramidy sedi vnitfni rada sedmi, z nichz néktefi viadnou celym
kontinentim a Fiké se o nich, Ze jsou neustdle v mentalnim spojeni z ostatnimi.

Krevni linie: tak striktni organizace (kdy musi vsichni poslouchat Starsi) nepovolila nikdy
vznik jiné rodové odrddy. Kdysi se mald skupina Tremere rebell pokusila usidlit pod
Sabbatem, ale v neddvné dobé to vedlo k jejich zniceni.
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VENTRUE

Tito jmenovani vidci Kamarilly prohladuji, Ze oni vytvofili a udrzuji organizaci
sekty jiz od jejiho zaloZzeni. Klan ma podezreni, Ze jeho zakladatel byl zabit
¢lenem klanu Brujah. V kazdém pripadé je jejich zakladatel dozajista mrtev a
tim padem jiz nezdvisi na linii Antediluviand. Ventrue se aktivné uc&astni
Jyhadu, ve kterém si zkousi svij stradlivy vliv na jiné svého druhu.

Ventrue jsou aristokrati mezi upiry v Kamarille. Rik& se jim Modra krev. Sami sebe vidi jako
néjaké Slechtice (v klasickém vyznamu tohoto slova). Jsou to kralové, rytifi a baroni modernich
noci. I kdyZ se boj pfesunul z bitevnich poli do jednacich salQ, volebnich obvod{ ap., tak klan
Ventrue pokracuje v tomto zapase. Byli to Ventruové, kdo mél nejvétsi zasluhu na zaloZeni
Kamarilly, a je to klan Ventrue, kdo Kamarillu fidi v jejich tézkych chvilich. I v soucasnosti
pochézi vétsina princl z tohoto klanu. Ventrue by ani nepfipustili, aby to bylo jinak. V rdmci
noblesse oblige musi Ventrue vlddnout ostatnim klanim, pro jejich vlastni dobro.

I kdyz se Ventrue pohybuji ve stejnych kruzich jako Toreador, nezakladaji svou existenci na
frivolnosti a zbytecném klaboseni. Ventrue se hrdé hlasi ke své povinnosti vést ostatni a toto
bfemeno nesou bez vyhrad. Vzdy tomu tak bylo. Vzdy tomu tak bude.

Za davnych &asl byli Ventrue vybirdni mezi $lechtici, kupeckymi princi a dal&imi, kdo méli
moc. V soucasnosti se novi ¢lenové klanu rekrutuji z fad starych bohatych rodin, bezcitnych
businesmant a politikd.

Vzhled: ten si Ventrue péstuji velmi
klasicky, tradicné. Chodi elegantné a médné
odéni.

Ukryt: pro Ventrue je nejlepdi jen to
skuteéné nejlepsi. Casto si délaji své Ukryty v
drahych  nemovitostech ~a  obrovskych
domech. Casto pochazeji z bohatych, starych
rodin a za Ukryt jim slouzi rodinné sidlo
zdédéné po predcich.

Stara tradice rika, ze se kazdy Ventrue
mdZe Zz&dat o U(toist& svého klanového
kolegy a nesmi byt odmitnut. Tato moznost
je ale velmi malo vyuzivana, nebot upir,
hledajici u jiného azyl, se za jeho poskytnuti
velmi zavazuje.

Pozadi: Ventrue se rekrutuji z profesionald
vySSi spolecCnosti, u kterych hraje velmi
ddlezitou roli vék, moudrost, zku$enost.
Néktefi Ventrue vytvareji své Novorozence
exkluzivné ze svych rodovych linii. Nikdy to
neni nahodné.

Slabosti: Vkus Ventrue je velmi vyjimecny,
a proto se musi zivit jen urCitym druhem
krve. Napf. jen knéZi, umélcd, panen,
blondakl, malych déti... M{ze pit jen tu
urcitou danou krev a to i kdyby mél hladovét.
Jedinou vyjimkou je krev upirQ - tu pit smé&ji.

Krevni linie: dédictvi je v klanu vysoce
cenéno, takze potomek a vnuk jsou drzeni v
podvédomi zbytku klanu. Ventrue v Sabbatu
nenavidi nikoho vice, nez sv(j rodi¢ovsky
klan.




Sabbat

Podobné jako Kamarilla vitd Sabbat vSechny upiry, ktefi se chtéji stat jeho cleny. Za
predpokladu, Ze je tento upir ochotny pfistoupit na nelidskou filosofii sekty.

Témér kazdy Kamarillsky klan ma své zradce (antiklan, atntitribu) v sekté Sabbat. Tyto
zrédcovské klany rebeluji proti svym divéj&im klanim a davaji pfednost bestii v sobé&.

Oba vedouci klany Sabbatu tvrdi, Ze znicili své Antediluviany a usiluji i o zni¢eni ostatnich.

LASOMBRA

Clenové klanu Lasombra jsou mistfi
temnoty a stinu a maji v Sabbatu
podobnou funkci jako klan Ventrue v
Kamarille. Mnoho upirG nahlizi na
Ventrue a Lasombra jako na
zrcadlové odrazy jeden druhého.

Sabbat ovlivnil Lasombra do hloubky a naopak. Bez
vedeni té&chto padlych aristokratd by se Sabbat brzy
rozpadl.

Lasombra se obratili zady k lidem, kterymi kdysi
byli a zcela se vénuji temné povaze byti. Jsou to
vrahové, propadaji zufivosti a  predatorstvi.
Lasombra byla spojena s nabozenstvim jiz od svého
zalozeni a néktefi upifi si Septaji, ze klan byl hlavnim
nastrojem pfi rozsifeni kfestanské viry, ale pozdé&ji
se k této instituci obratili zady. Kfestanstvim nyni
opovrhuji a spoustu kfestanskych ritudld pfeménila
ve vysmeéch.

Kvali prokleti Kaina v&fi néktefi Lasombra, Ze kdyz
je bGh vyvrhl, je jejich povinnosti vystavit novy tad
na Zemi prostfednictvim Sabbatu. Zardazejicim
faktem je, Ze si néktefi StarSi Lasombra udrzuji
dodnes styky s nabozenstvim. Typicky Lasombra
vlastni dar manipulace a vid¢&i schopnosti. Lasombra
jsou nejéast&jsi vldcové smecek Sabbatu. Jejich
prezdivka je Keepers - Strazci.

Sekta: Lasombra jsou vladnouci klanem v Sabbatu, i kdyZ je obtizné ur¢it, zda nékdo vibec
vladne v tak chaotickém télese. Nékolik StarSich Lasombra si udrzuje ¢lenstvi v Kamarille nebo
Inkonu, ale tito tvorové vedou jen osamocené existence.

Vzhled: mnoho Lasombra starsi generace pochdzi z Italskych a Spanélskych zasob. Maji tedy
nalezité rysy. Novorozenci a Ancillae jsou smési vSech kultur a etnik. Témér vSichni jsou dost
atraktivni s velmi dobfe vypéstovanymi aristokratickymi rysy.

Ukryt: mnoho mladych Lasombra opovrhuje soukromymi Ukryty a spi se smeckou a udrzuji
si spoleCné doupata pro dobro sekty. Staré zvyky ovSem mezi StraZci nezanikaji, takze si
nékteri Starsi udrzuji obrovské starobylé domy.

Pozadi: mohou pochazet z jakéhokoliv prostredi, ale typicky jsou to profesiondlové inklinujici
k politice nebo jsou velmi vzdélani. Byvaji agresivni (jak fyzicky, tak socidlné). Opovrhuji
slabosti a nevahaji proto ze svého klanu vyloucit slabocha. Lasombra jsou vSeobecné velmi
zdatni v socialnim jednani (fidi ostatni jako loutky). Jsou to vlastné takova rafinovana monstra.



Povaha: Lasombra mohou mit jakékoliv vystupovani, aby mohli zakryt svou pravou povahu.
Vétdina dava prednost socidlnim atributiim, i kdyZ jsou cenény i mentalni vlastnosti.

Lasombra vlastné zalozili Stezku noci a tato stezka ma mnoho stoupencl v klanu Strazcd, i
kdyz néktefi davaji prednost Stezce osviceni, ¢i dokonce Lidstvi.

Slabosti: Lasombra nevrhaji zadné odrazy. Nemohou byt vidéni v zrcadlech, vodé,
vylesténém kovu, sklech, fotografiich, bezpeCnostnich kamerach atd. Tato zvlastni anomalie se
rozSifuje i na obleCeni a predmeéty, které nesou.

Navic jsou zranitelnéjsi slune¢nim svétlem. y

Organizace: struktura klanu Lasombra je zaroven formalni i oteviena. Ctvrtletni stfetnuti
Konventikly slouzi, aby byl klan informovani o statutu kazdého z nich a provadéji se zde také
ritualy piti krve. Malokdy si néco vyslovné zakazuji, ale témér vsichni respektuji tradici.

Krevni linie: Lasombra antitribu (prot&jsky) patii k nejoddané&j$im podporovateldim
Kamarilly, i kdyZ jim tato sekta mnoho nedivéfuje. N&ktefi ze StarSich Lasombra opovrhuji
Sabbatskymi Lasombra. Sabbatsti se tedy velmi obavaji té&chto mocnych upir(, stojicich na
druhé strané a nic nemuZe tyto rivalské Lasombra sjednotit jako sprava, Ze se v jejich fadach
nachazi néjaky antitribu.

TZIMISCE

Dfive to byli tyranové vychodni Evropy, ale byli vyhnani ze své zemé a
spadli do sparl Sabbatu. Klan Tzimisce je klanem odmitani véech lidskych
véci. Néktefi Rodni tvrdi, Ze Tzimisce byli nejmocné&jsim klanem na svéteg,
ale jejich historie a ostatni upifi se proti nim spikli a zpUsobili, Zze klan
zdegeneroval az do soucasného stavu. Vice nez ostatni Rodni se Tzimisce
oddavaji své monstréznosti. CviCi se v tvarovani tél, coz je jedna z jejich
disciplin, kterou vyuzivaji k znetvoreni svych nepratel a zkrasleni sebe
sama. Prezdiva se jim Dablové.

Jestlize je klan Lasombra srdcem Sabbatu, je klan Tzimisce jeho dusi. VétSina Tzimisce se
jevi jako rozumni tvorové, znacné inteligentni. Maji sklony ke zvidavosti a védé a jsou
neobvykle zdvofili ke svym hostim. Zatimco mladsi Ize popsat jako nemilosrdné a sadistické,
Starsi rodu prosté nechapou, co to je slitovani, ¢i utrpeni. Nebo mozna chapou, ale nepovazuji
je za relevantni.

Za davnych noci patfili Tzimisce k nejmocné&jdim klandm na
svété a dominovali ve vétsSiné regionech znamych jako vychodni
Evropa. Byli to mocni Carodéjové, ale nakonec je prekonali
carodéjové Tremere. Proto mezi nimi panuje nenavist. V dnesni
dobé slouzi Tzimisce Sabbatu jako poradci, u¢enci a knézi.

Sekta: vétSina Tzimisce slouzi Sabbatu. Nékolik mocnych
Tzimisce Starsich si udrzuje svou nezavislost a o téch se rika, ze
jsou Inkonu. TémeéF zadny Tzimisce nepatfi ke Kamarille. I ti
Dablové, co nesouciti se Sabbatem, si o Kamarille mysli, ze jsou
nechutni

Vzhled: protoZze jsou mistfi discipliny proménlivost, mivaji
Casto velice zvlastni vzhled. Mladsi Tzimisce se snazi prozkoumat
nelidské vlastnosti, povahy a snazi se na svém téle udélat rizné
Upravy. Starsi vSak davaji prednost bezvadnym symetrickym
podobam. Télo je uZitecny stroj.

Ukryt: Tzimisce jsou uzavreni tvorové a kladou velky diraz na
. posvatnost Ukrytu. Hosti pozvani do Ukrytu Dabla jsou chranéni
¥ za cenu Zivota hostitele. Ti, co prekroci pravidla, jsou
pronasledovani az na konec zemé a potrestani. Ukryty Tzimisce
vSak nebyvaji upravené jako ukryty Ventrue, ¢i Toreador.

Zazemi: malokdy provadi ritual pfijeti ndahodné. Snazi se do
klanu privést ¢leny, co budou pfinosem. Intelekt a vzhled jsou
obvykle nejdlleZit&jsi. A to, jestli se ta genialita projevuje ve
védecké praci nebo vrazdach, nikdo moc nerozliSuje.




Povaha: I kdyz pochazeji Casto ze Slechty nedélaji si priliS problémy se socidlnimi hfickami.
Proto jsou socidlni atributy malokdy na prvnim mist&. Velmi jsou cenény znalosti a mize se
vyskytnout jak Lidstvi, tak Stezka osviceni.

Slabosti: Tzimisce jsou teritoridlni tvorové a zufivé si straZi svij Gkryt. Kdykoliv Tzimisce spi,
musi se obklopit nejméné dvémi hrstmi zeminy z mista, které pro né néco znamenalo v dobach
smrtelného Zivota (rodisté, hrob). Pokud se mu to nepodafi splnit, bude den ode dne slabnout.

Organizace: navzdory hrdosti a zvykiim zde neexistuje témé&r *adna organizace. Jeden ¢&len
klanu stale nese stary titul Vojvoda - vidce klanu. V praxi je ale vlastné spi§e knézem, neZ
vidcem.

Krevni linie: Mnozi tzimisci pochazeji z ghulskych rodin, které klanu jiz dlouho slouzily.

Néktefi tzimisci jsou Koldunové - ¢arodéjové.

Nezavislé klany

Nezavislé klany se nehlasi k clenstvi v zadné sekté, misto toho se drzi principu svych
mytickych zakladateld.

Nezavisli upifi krizi cestu Kamarilly i Sabbatu stdle castéji a tyto sekty si zacinaji
uvédomovat, ze Ctyfi neutralni klany vytvareji sité a haji své zajmy a cile, které jsou mnohem
vyssi, nez si predstavovali.

Nezavisli jsou upifi, ktefi se odmitli pfidat v nebezpecnému tanci Jyhadu na kteroukoliv
stranu. Samoziejmé, Ze néktefi mladsi jsou vyjimkou a nalézaji se jak v Kamarille tak
Sabbatu. Starsi t&chto klanl se ale ubiraji vlastnimi cestami. Existuji 4 nezavislé klany, které
nemaji témér nic spole¢né (az na opovrhovani sektami).

ASSAMITE
(‘__,r Assamité jsou obdvani zabijaci ze zemi daleko na vychodé. Zadny jiny klan
M nema takovou reputaci co se tyCe diablerie - proliti krve jinéh Kainova
: potomka. Casto prodavaji své sluzby jinym upirGm. Podle u¢eni Asamite piji

krev ostatnich Rodnych na prikaz svého zakladatele a pokousi se tim ocistit
vlastni krev.

V soucasné dobé Asamite napjali svaly v jak fyzické, tak i politické sféfe a mnoho skrytych
agentl se objevilo ve méstech, kde se vlddcové stali apatickymi a lenivymi. N&ktefi upiti véFi,
ze Asamite ted’ jednaji jako nastroj starsi moci. Mozna se pfipravuji sehrat svou predurcenou
roli v poslednich tazich Jyhadu.

Asamite jsou predatorskym klanem upirQ pochazejicim ze Stfedniho vychodu. Po staleti
slouzili jako najemni vrazi jedné nebo druhé strany v Jyhadu. Ze vSech nezavislych jsou
Asamite nejobavanéjdimi. Nikdo nemdZe fict, na kterou stranu se loajalita Asamite pfivrati v
nasledujicim desetileti nebo jak jejich nové praktiky zméni Jyhad samotny. Pracuji pro toho,
kdo je jim ochotny zaplatit jejich cenu. Tou je krev jinych upirg.

Sekty: Asamite velmi opovrhuji Sabbatem i Kamarillou.

Vzhled: Asamite se oblékaji stylové, ale prakticky. Maji temné vlasy, jsou
Stihli, p&kné postavy. Pokozka Asamite v prib&hu let tmavne (oproti jinym
upirdm, jejichz kGZe bé&ld). Ti nejstarsi maji témé&r ebenové &ernou kizi.

Zazemi: mnoho Asamite pochazi z Malé Asie nebo severni Afriky. VétSina
¢lend klanu méla co délat se &pinavou praci nebo teroristickymi aktivitami. V
_ nedavné dobé vytvofil klan mnoho Novorozencl také ze zdpadnich lidi, mezi
"3 kterymi se pohybuje (vojakQ, pouli¢nich vrahd a gangster().

- Slabosti: Zavislost na krvi jinych upirQ.

Organizace: Tvorijednotky podobnym Sabbatskym smeckam, kterym se
rika Falaky. Infiltruji do mésta a ziskaji tam jakousi zakladnu.

Krevni rody: rod Vizier se specializuje ve studiu Thaumaturgie a magii
Stredniho vychodu. Asamite antitribu v Sabbatu se od svych nezavislych
prot&jktd prakticky nelisi.




STOUPENCI SETA

O téchto upirech se Fika, Ze uctivaji nemrtvé bozstvo upira Seta. Slouzi mu s
veskerym Usilim. Setité se zaméfuji na zkorumpovani ostatnich, ni¢eni druhych
skrze jejich vlastni slabosti. Ale nikdo pofadné nevi, pro¢ to délaji.

Ostatni Rodni nemaji Stoupence Seta radi a sam klan tvrdi, Ze nema zadné
spojence. Nicméné& mnoho upird Setity vyhledava, protoze se o klanu fika, ze
zna tajemstvi davnych dob.

Mnoho vladdcl odmitd povolit tomuto klanu vstup do svych mést. Setity dal dohromady
néjaky zlovéstny Gc&el a patii k nékolika malo klanim, o kterych se Fika, Ze maji neustaly
kontakt se svym zakladatelem. Tato sekta prohlasuje, Ze jsou nositelé tradice mnohem starsi,
nez je Kamarila nebo Sabbat. Proto se nehodlaji ani k jednomu pfidat. Setité, jak se sami
nazyvaji, jsou také Zoldnéfi, ale jiného typu. Jsou schopni pro néjakého upira nashromazdit
védomosti nebo vykonat néjaké malé Usluhy, za patfi¢nou cenu.

Tomuto klanu nelze ddvérovat. Jsou povéstni svym vztahem k archetypdlnimu hadu, jenZ
byvd symbolem pro Dabla. K tomu, aby do svych spard pritdhli nové obéti, pouzivaji Setité
drogy, sex, penize, moc, nadpfirozené védéni a krev.

Stoupenci Seta prohlasuji, Ze jsou nejstar&imi mezi klany. At jsou plvody klanu jakékoliv,
faktem z(stava, Ze jejich vliv je velky. Kromé& Evropy maji mocny vliv v Africe, zvlasté Kahife a
v Saharské oblasti kontinentu. Sidli také v Indii, v oblastech Kataiského loveckého Uzemi,
shromazduji k sobé kulty a spi také pod pisky Stfedniho vychodu a vladnou Karibské noci.

Jejich sit se roztahuje od kontinentu ke kontinentu a ostatni klany si ani neuvédomuji kolik
svéta jiz zabiraji, nebot se nebojacné dostavaji také do méstskych ¢asti v Americe.

Sekta: neutralita je pro Stoupence Seta prilis
hodnotna, takze se nezaobiraji ostatnimi sektami.
Kamarilu povaZuji za okazale idealistickou a Sabbat
vlastné také. Davaji prednost sklouzavani od jedné
strany k druhé, ale svoje opravdové schopnosti
pouzivaji ve prospéch svého klanu. Vétsina Starsich
Setitd je egyptského, severoafrického nebo
stfedovychodniho plvodu. V posledni dobé se ale
ritudl prijeti pouzivd na muze a Zzeny i jinych
etnickych skupin.

Vzhled: rudé vlasy jsou povaZovany za znak
Setovy pfizné a tak si je néktefi Novorozenci
dokonce obarvuji (kazdou noc), aby dokazali svou
pfizen. Setité se obvykle vyzivaji v oblékani a maji
vstficné a velitelské vystupovani, které prihlizejici
uhrane.

Ukryt: Starsi klanu pouzivaji prastaré ritualy aby
posvétili své ukryty, at uz jsou to chramy, prastaré
knihovny nebo krypty. VétsSina cvici ghuly, ktefi pak
strdzi uUkryt svého pana. Mnozi jesté nechavaji
strazit hady. Vybaveni téchto ukrytl je vétdinou v
egyptském stylu, ale co se stali multikulturnimi,
objevuje se i jina vyzdoba.

Zazemi: Serpenti si vybiraji obéti, které ukazuji,
Ze jsou mentalné silné a maji manipulatorské
schopnosti. Setité vybiraji jen ty nejlepsi a ti, kdo
nemaji tyto schopnosti, nemohou pocitat, ze by se
zbavili statutu pésaka.

Povaha: Mezi ¢leny klanu je bézné okultni védéni
a spousta z nich ma také velké mnozstvi kontakty.
Maji své stadecko, okultisty, poskoky a jiné, kteri II
jsou ochotni udélat, co jim je feceno. To co setité
nabizeji za takovou sluzbu se lisi; od vydirani az po
pratelskou sluzbu.

Slabosti: jsou tvorové té nejstarsi temnoty a maji 4




vaznou alergii na svétlo véech druhl (sluneéni svétlo obzvlast). PFidejte 2 Urovné pii uréovani
poskozeni pri vystavéni slunci.

Stoupenci Seta také odeditaji 1 ze vSech bankl s kostkami, zatimco se pohybuji ve velmi
jasném svétle (reflektory, magneziové ohné, apd.).

Organizace: individualné se chovaji jako jini upifi. Udrzuji si sva stadecka, snazi se
zneskodnit rivaly. Klan se hlasi k darvinickému pristupu, a to dokonce mezi svymi fadami.

Co se ty&e spolednosti, organizuji se serpenti ¢asto do chrdmd, kde si mohou vyméovat
védomosti a cvicit se v ritualech. Jejich hierarchie se zda byt organizovana podle véku s tim,
Ze nejstarsi a nejmoudrejsi jsou mezi vladnoucimi.

Krevni rody: maji par mensich, odpadlych krevnich linii. VétSina je odvozena od temného
uctivani Seta.

Jedna z téch nejdramatictéjsSich je Stezka valecnika. Tito upifi uctivaji Seta jako lovce,
valecnika a namisto zmateni davaji pfednost sile.

Podobné Stezka extaze se vyziva v radostech téla, které nabizi sdm Had. Takovy upifi hledaji
mistrovstvi zevnéjSku a ceni si ho nad vSechny discipliny.

Serpenti svétla - malicka odpadla skupina, sidlici v Sabbatu. Cvi¢i se v moralnich predpisech,
coz zbytek klanu povazuje za kacifstvi trestatelné konec¢nou smrti.

Clenové klanu Giovanni jsou finanéniky a nekromanty. Smé&fovani zboZi (dusi)
poskytlo tomuto klanu neprfimérené mnozstvi moci, zatimco sménovani ve svété
financi zpQsobilo, Ze je tento klan neoby&ejné& bohaty.

Giovanni maji z nékolika dtvod( velmi §patnou povést. Jednim z nich je, Ze klan
vyrval své postaveni z rukou upira, ktery je pocal.

Jsou spie rodina nez klan. Vétsina novych ¢&len( pochazi ze smrtelnych potomkd klanu. Tito
nekromanti sleduji dva cile: nahromadit materidlni bohatstvi a moc a naucit se tajemstvi
samotné smrti. Jde o dobfe vychované, slusné, jemné upiry. Davaji nejvice najevo svou
pokoru a nejvice skryvaji své uméni a znalosti.

Plvod klanu je v jedné bohaté benatské rodiné, kterou bohatstvi zkazilo. Zacali se zabyvat
zahadami nezivota. Tyto vlastnosti zaujaly jistého zapomenutého Antedilluviana. Tento upir
proved! ritudl PFijeti na hlavé rodiny, Augustu Giovannim a pfivedl ho do svéta zatracenych.
Tento Antedilluvian se, podle povésti zajimal o smrt a toto Prijeti bylo zamysleno, aby si rozsifil
znalosti o tom, co lezi za prahem smrti. Jeho plany fungovaly lépe, i kdyz jinak, nez si
predstavoval. Augustus, najemny kupec, uvidél prilezitost zmocnit se svého pana a také to
udélal. Lovil a pozabijel jak jeho, tak vSechny jeho
potomky. Poté, co se napil jeho krve, se stal upirem
treti generace a zalozil klan Giovanni. Ostatni upiry
tento Cin zhrozil a po celé jedno stoleti byli tito Giovanni
zahanéni a niceni, kdekoliv se objevili.

Nakonec se Giovanni spojil s nové utvorenou
y Kamarilou a uzaviel s ni dohodu, Ze se klan Giovanni
nebude Ucastnit Jyhadu. Po uzavreni této smlouvy byla
odvracena hrozba genocidy, ktera by urcité nastala.
Vyuzivali toho, Ze se o né nikdo nezajimal a tak potichu
shromazdovali moc a bohatstvi, cvicil svou disciplinu
Nekromancie.

Clenové klanu jsou ¢leny rodiny Giovanni. Ti, co
nebyly Pfijati, slouzi svym upifim pFibuznym coby
ghulové. Tyto dvojité rodinné svazky zajistuji naprostou
loajalnost k Augustovi Givannimu. Soustredi se
predevsim v Evropég, ale v nedavné dobé se rozsifili i na
svétovy trh.

Vzhled: udrzuji si auru respektu a moci. Vétsina
Giovanni pochazi z italské vétve klanu a ma tedy
evropské rysy. Tmava i svétla plet, vlasy. Maji tendence
se dobre oblékat, ale ne pfiliS bohaté.




Ukryt: davaji prednost vystavovéni svého bohatstvi, a tak bydli ve velkych domech a
apartmanech. Mivaji také tajny uUkryt, napriklad ve stoce Ci na hrbitové. Néktefi Giovanni se
zajimaji o lékarstvi a délaji si Ukryty v nemocnicich, kde je snadné&jsi pristup ke krvi.

Zazemi: vétdina Giovanni stravila svlj smrtelny Zivot v Bendtkach, coby ghulové svych
nemrtvych pribuznych.

Povaha: klan si vytvafi profesionalni koncepty. Jejich osobnost a povaha byva casto
vyumélkovana a sobeckd, v rodiné je rozSifena také perverzita a incest a mnozi z nich jsou
devianti. Mentalni atributy a védéni jsou primarni a zazemi je velmi cenéno. Témé&F vsichni
Giovanni maji dobrou Grover zdrojd a mnozi maji sluzebniky, kontakty a vliv.

Slabosti: polibek od Giovanni zplUsobuje stradlivou bolest ve smrtelnicich, ktefi jej obdrzi.
Toto kousnuti ¢asto smrtelnika zabije od Soku dfiv, nez by zemfel na ztratu krve. Nekromanti
tak délaji smrtelnikdm dvojnasobnou 3kodu.

TakZe kdyZz Giovanni vysaje 1 krevni bod, zplsobi to jeho obé&ti dvojnasobné poskozeni. Je u
nich dosti pravdépodobné, Ze se budou krmit z mrtvych tél ¢i krevnich zasob v nemocnicich.

Organizace: klanové zalezitosti jsou projednavany v Benatkach v tzv."Mauzolelu". Tento
klan ma rodinnou strukturu. Tim, Ze se klan nezapojuje do Jyhadu, umoZfiuje svym ¢&lenim
osobni vendety a zlepSeni znalosti v nekromancii.

Augustus Giovanni (antedilluvian) si stale udrzuje kontrolu nad klanem, ackoliv jej nikdo z
klanu nevidél vice jak 400 let.

Krevni rody: Giovanni nemaji své antitribu. Jsou vSichni vérni rodiné jako celku. AvSak klan
pritahl do své struktury i jiné rodiny. To zahrnuje Pisanoby - ¢arodéje Stiedni a Jizni Ameriky;
Dumsirny - skotské bankére praktikujici kanibalismus; Milinery - prominentni rodinu z Nové
Anglie z pfelomu 20. stol.a spoustu dalSich, mensSich rodinek. Ne vsichni z klanu Giovanni maji
prijmeni Giovanni.

RAVNOS

Predkové tohot klanu pochazi z Indie. Stejné jako Cikdni jsou Ravnos
povazovani za zlod&je a tuldky. Mnoho vlddci a vidcl Sabbatu popravuje
Ravnos kvlli zmatkim, které je nasleduji. Ravnos oplaceji opovrzeni Sabbatu
a Kamarilly stejnou mérou.

Ravnos jsou také znami pro svou schopnost vytvaret Uzasné iluze.

Nedavné pFesuny Ravnos se staly je$té chaoti¢té&j$imi nez v minulosti. Rikd se, Ze se zacali
pohybovat po dlleZitych mé&stech v Evropé a Asii. Mluvi se také hodné o jejich Metuzalémech,
ktefi se probudili ze strnulosti a Fidi plany svych potomkad.

Pokud je né&jaky klan zndm pro sv{j €erny smysl pro humor, je to klan Ravnos. Tito kainité
jsou podvodnici prvniho fadu. Buduji iluze a 1zi do propracovanych schémat (krev, bohatstvi,
svoboda jejich obéti), aby pomatli kdejaké blazny. Své dabelské hry hraji s kymkoliv, koho si
vyberou. At uz je to ¢lovék & upir.

Jsou velmi nomadicti, rozptyleni po celém svété. Nestaraji se o Ukryty v mocenské strukture
meést. Maji naopak tendence opoustét své Ukryty a mésta podle nalady. Volné cestuji mezi
Kamarilskymi a Sabbatskymi teritorii a mnoho vladcd uZ vi, Ze je lépe pockat, aZz sami
odejdou, nez se je snazit vystrnadit z mésta.

Ravnos jsou naprosto lhostejni k politice sekt a vétina upird je propustila ze sluZzeb jako
neschopné sehrat néjakou roli v Jyhadu. Jsou pfili§ chaoticti a nedisciplinovani, takZze nejsou
pravd&podobné k valkému uzitku ani Metuzalémim. A Ravnos se z této reputace t&&i. Je viak
mozné, ze v budoucnu za¢nou Ravnos usilovat o jednotny cil.

Nejpodivnéjsi véci na Ravnos je, ze prezivaji jako klan po staleti v Asii, kde byla vétSina
upirl velmi rychle udtvdna a zabita nemilosrdnymi Katajany. Ostatni kainité nevi, jak tam
dokazou prezit. Nyni se ale objevuje tvrzeni, Zze se probouzeji Starsi upifi a snazi se struktury
Kainitd dovést k chaosu. Tito Star$i Ravnos, pokud je ta povidatka pravdiva, maji velké
schopnosti, v€etné talentu pro iluze, a to natolik, Ze jsou schopni ovlivnit fyzicky svét. Jen Cas
ukaZe jestli toto znovuobjeveni démonickych krald sehraje né&jakou roli v Jyhadu.

Prezdiva se jim Podvodnici.



Sekta: Ravnos jdou tam, kam se jim zachce a domlouvaji se s kym se jim zachce. Starsi
klanu, obzvlasté ti v Indii, opovrhuji Sabbatem a Kamarilou jako jakymisi docasnymi socialnimi
kluby. Duté instituce, kde se shromazduji paranoidni upifi a ujistuji se, ze jsou souclasti
dobrého potravniho fetézce. Mladsi odmitaji myslenku, Zze by nad nimi né&jaky outsider mél byt
jen zlomek moci.

Vzhled: Mivaji tmavou plet,
temnéjsi vlasy a oci. Jsou zde
také asijské, africké a jiné
rysy, ale ty nejsou tak casté.
A jesté méné casti jsou
Ravnos beze stopy cikanské
krve. Vychodni c¢ast klanu je
Indické krve, i kdyz casto
provadi pfrijeti na silnych
jedincich ostatnich etnik.

Davaji prednost barevnému
obleCeni a cvi¢i se ve svém
vlivu na smrtelniky.

Okryt: jsou nomadicti,
Casto cestuji v dodavkach a
karavanech a tim si berou
svlj ukryt sebou. Ti co maiji
smrtelné ptibuzné, zdstavaji
chvili s nimi.

Zazemi: tito nomadicti upifi
provadéji prijeti jen na malo
lidech, navzdory rostoucimu
lidstvi.

Povaha: jejich vystupovani
se mUze ménit podle situace.
Mnoho z nich ma velké zdroje
(necisté nabyté zboZi, rodinné

bohatstvi, umélecké
predméty).
Slabosti: Ravnos se

oddavali svym nefestem tak
dlouho, az se na nich stali
zavislymi. Kazdy z nich ma
slabost pro néktery druh
svych trikG, podvodl, ¢&i
Sibalstvi (hazardni hry, lhani,
kleptomanie, vydirani,
vrazda,...). Jakmile se najde
prilezitost k jejich slabosti,
musi si hodit hod na
sebeovladani, nebo
propadnou své vasni.

Organizace: vétdina Podvodnikd nikomu nedvéiuje. Casto ani svym klanovym druhlm.
VétsSina z nich déla umluvy o loajalnosti k rodiné a sobé navzdjem, ackoliv tomu ani jedna
strana moc neveri.

Nedavno probuzeni Star$i véak zacali kontaktovat Ravnos ze véech kontinentl. Ackoliv tato
chaotickd struktura je&té neprodélala ?a4dnou zménu, mize byt jen otazkou ¢&asu, kdy se
Starsi zacnou projevovat prostrednictvim téch mladych.

Krevni rody: Ravnos jsou rozdéleni mezi rodinné linie, které imituji rodinné linie jejich
cikdnskych pribuznych. Mezi jejich rodiny patfi napriklad Phuri dae, kterd se Casto zamérfuje
spiS na predtuchu nez na odolnost; Urmeni ktefi se vénuji nejvice chimérstvi a Brita a
Kalderasch o kterych se fika, ze si udrzuji spojenectvi s temnymi Katajany.




Vikodlaci

Schopnost ménit podobu z Clovéka na zvife neni zadna kletba nebo nemoc prenasejici se
kousnutim. Vlkodlaci neboli Garou jsou geneticky obdafeni zna¢nou moci.

Jen mald &ast potomk{ vikodlaka se stanou pravymi vikodlaky. VétSina je nositeli gend,
které jen preddva dal. Pfimi potomci dvou vikodlakt byvaji znatelné& zdeformovani, sterilni a
ostatnimi vlkodlaky téméF bez vyjimek opovrhovani. Vlkodlaci se totiz odjakziva ve sttejnou
mérou kfiZili s lidmi i viky. Kvlli ubyvajicim po&tdim se proto vikodlaéi krev stdvd nebezpeéné
fidkou.

Mnozi vlkodlaci jsou odmala vychovavani starsimi vikodlaky a jsou zasvécovani do kultury
prokaze svou dospélost, zdatnost a obvykle také schopnost spoluprace. Pak se stane soucasti
nékteré smecky nebo se svymi druhy utvori novou.

Jini vyristaji s viky a sami si postupné svou odlignost plné uvédomi.

Né&ktefi vlkodlaci nikdy promé&nu nepodstoupi a navéky zlstanou takzvanymi ztracenymi
Sténaty.

Kromé& vI&i a lidské podoby ma vikodlak i podobu hybridni, coZ je kolem dvou a ptl metru
vysokd humanoidni hromada svall a srsti s dréapy na rukou.

Vlkodlak se vzdy citi nejpohodIn&ji v té podobé&, ve které vyristal.

Kmeny vikodlaki

Cerné farie - ochrankyné Bohyné a jejich posvatnych mist, plvodem ze starovékého Recka

Hryzacdi kosti - pouli¢ni tulaci
plvodem z Indie a severni Afriky

Déti Gaii - valecnici preferujici
porozuméni pred krveprolitim,
napomocni lidem

Fianna - bardi, mystici a valecnici
keltského plvodu

Rod FenrirQv - krvezZiznivi valeénici ze
Skandinavie

Glass Walkers - po tisicileti Ziji ve
méstech jako vici mezi ovcemi

Rudé drapy - slozeni vyhradné z
Garou, hluboce nenavidi lidi a jsou
nejbliz sildam prirody

Pani stinu - nelitostni, vynalézavi a
ctizadostivi diplomati a pletichari

Tisi chodci - kmen poutnikl a
kocovnikl plivodem z Egypta

StFibrné tesaky - slechtici davného
plvodu z Ruska

Uktena - rliznorody kmen
shromazdény z celého svéta

Wendigo - podivini z nehostinného
severu Kanady



Pravidla




Urceni zakladnich vlastnosti

Sestkrat si hodte 4k6 a pokazdé odeberte ten nejnizsi hod. Vysledna &isla (v rozmezi 3-18)
rozdélte mezi zakladni vlastnosti - silu, obratnost, odolnost, inteligenci, moudrost a charisma.
Kazdé hodnoté prislusi modifikator, ktery se pti hie pri¢itd k hodim s danou vlastnosti

souvisejicim.

Hodnota Modifikator Hodnota Modifikator
1 -5 24-25 +7
2-3 -4 25-26 +8
4-5 -3 27-28 +9
6-7 -2 29-30 +10
8-9 -1 31-32 +11
10-11 +0 33-34 +12
12-13 +1 35-36 +13
14-15 +2 37-38 +14
16-17 +3 39-40 +15
18-19 +4 41-42 +16
20-21 +5 43-44 +17
22-23 +6 atd.

Vybira se na prvni Ur

ovni a na kazdé dalsi Ize zménit. Zaméreni dava bonus k souvisejici

vlastnosti a snizuje cenu souvisejicich dovednosti.

Zaméreni  Vlastn

ost Zvyhodnéné dovednosti

Svaly +2 Sila Rovnovaha, Splh, Demolice, Mistr Gnikl, Skok, Navigace,

Pilot, Opravar, Plavani, Prosmyknuti, Pouziti lana

Intelekt +2 Inteligence* Odhad ceny, Pocitace, Soustifedéni, Remeslo, Ridi¢, Lécenti,

Znalosti, Naslouchani, Pilot, Opravar, Vyzkum, Hledani,
Rozpoznani umyslu, Jazyky, Znalost magie, VSimavost

Duch +2 Moudrost Podvadeéni, Diplomacie, Prevleky, Ziskavani informaci,

Zachazeni se zviraty, LéCeni, Zastrasovani, Naslouchani,
Navigace, Hudba a herectvi, Profese, Jezdectvi, Hledani,
Rozpoznani umyslu, Hbité prsty, VSimavost, Preziti

Nenapadnost +2 Obratnost Rovnovéaha, Demolice, Vytadit zafizeni, Mistr Gnikd,

* Tento bonus k intel

Padélani, Ukryti, Tichy pohyb, Otevirdni zdmkd, Hbité prsty,
Prosmyknuti, Pouziti lana
igenci nepridava zadné dovednostni body navic.

Dovednostni sméry

Kazda postava si vybira dva dovednostni sméry, kterymi ziska pocatecni bonus +3 k

pfislusnym dovednos

Atletika
Hbitost
Komediantstvi
Kriminalita
Magie

Postfeh
Spolecnost
Technologie
Vojenstvi
Vzdélani
Znalost prirody

tem.

Splh, Skok,Plavani

Mistr Gnikd, Prosmyknuti, Rovnovaha

Hbité prsty, Hudba a herectvi, Podvadéni, Prevleky
Demolice, Hbité prsty, Otvirdni zamkd, Pad&lani, Vyrazeni zatizeni
Soustredéni, Vyzkum, Znalost magie, Znalosti

Hledani, Naslouchani, Rozpoznani imyslu, VSimavost
Diplomacie, Podvadeéni, Zastrasovani, Ziskani informaci
Opravar, Pocitace, Pilot, Ridi¢

Demolice, Navigace, Opravar, Pilot, Pouziti lana

Jazyky, LéCeni, Odhad ceny, Soustfedéni, Vyzkum, Znalosti
Jezdectvi, Navigace, Preziti, Zachazeni se zviraty



Popis zakladnich viastnhosti

Sila
-Hody na utok v boji zblizka a na zranéni zbranémi na blizko, vrhacimi zbranémi a luky
-Bonus k dovednostem:

Skok

Splh

Plavani
-Zdvihani - vahu rovnou maximalni zatézi dovede postava zdvihnout nad hlavu, nadzdvihnout
dokaZe aZ dvojnasobek, ale bude se potacet, ztrati svij bonus za Obratnost a pohyblivost ma
jen pét stop za kolo.

Sila Lehka zatéz Stredni zatéz Velka zatéz

1 3 libry a méné 4-6 liber 7-10 liber

2 6 liber a méné 7-13 liber 14-20 liber

3 10 liber a méné 11-20 liber 21-30 liber

4 13 liber a méné 14-26 liber 27-40 liber

5 16 liber a méné 17-33 liber 34-50 liber

6 20 liber a méné 21-40 liber 41-60 liber

7 23 liber a méné 24-46 liber 47-70 liber

8 26 liber a méné 27-53 liber 54-80 liber

9 30 liber a méné 31-60 liber 61-90 liber

10 33 liber a méné 34-66 liber 67-100 liber

11 38 liber a méné 39-76 liber 77-115 liber

12 43 liber a méné 44-86 liber 87-130 liber

13 50 liber a méné 51-100 liber 101-150 liber
14 58 liber a méne 59-116 liber 117-175 liber
15 66 liber a méné 67-133 liber 134-200 liber
16 76 liber a méne 77-153 liber 154-230 liber
17 86 liber a méné 87-173 liber 174-260 liber
18 100 liber a méné 101-200 liber 201-300 liber
19 116 liber a méné 117-233 liber 234-350 liber
20 133 liber a méné 134-266 liber 267-400 liber
21 153 liber a méné 154-306 liber 307-460 liber
22 173 liber a méneé 174-346 liber 347-520 liber
23 200 liber a méné 201-400 liber 401-600 liber
24 233 liber a méné 234-466 liber 467-700 liber
25 266 liber a méné 267-533 liber 534-800 liber
26 306 liber a méné 307-613 liber 614-920 liber
27 346 liber a méné 347-693 liber 694-1,040 liber
28 400 liber a méné 401-800 liber 801-1,200 liber
29 466 liber a méné 467-933 liber 934-1,400 liber
+10 x4 x4 x4

Z2atéz Max.bonus Obr Postih k hoddm Rychlost Rychlost (béh)
Stredni +3 -3 20 stop X4

Velka +1 -6 20 stop X3

Zakladni rychlost Snizena rychlost Zakladni rychlost Snizena rychlost

20 stop 15 stop 70 stop 50 stop
30 stop 20 stop 80 stop 55 stop
40 stop 30 stop 90 stop 60 stop
50 stop 35 stop 100 stop 70 stop
60 stop 40 stop

533 ¢
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Obratnost
-Hody na utok stielnymi zbranémi
-Obrana a schopnost reagovat
-Zachranny hod na reflexy
-Bonus k dovednostem:

Mistr aniku

Prosmyknuti

Pouziti lana

Rovnovaha

Ukryti

Tichy pohyb

Hbité prsty

Otvirani zamkd

Jezdectvi

Ridi&

Pilot

Odolnost

-Poc&ateéni body zdravi i narlst za kazdou Urover (podle zmé&n odolnosti se méni i zdravi)
-Zachranné hody na vydrz

-Hody na soustredéni (pfedevsim pfi pouzivani nadpfirozenych sil)

Inteligence
-Pocet dovednostnich bodl (vZdy alespofi jeden za Grover)
-Bonus k dovednostem:

Demolice,

Hledani,

Navigace,

Odhad ceny,

Padélani

Opravar,

Pocitace,

Vyradit zafizeni

Vyzkum,

Znalost magie (Spellcraft)

Remeslo (kazdy obor jako samostatna dovednost):
chemie (vyzaduje vycvik)
elektronika (vyzaduje vycvik)
mechanik (vyzaduje vycvik)
medicina (vyzaduje vycvik)
stavitelstvi
vytvarné uméni
literatura

Znalosti (kazdy obor jako samostatna dovednost):
umeéni
behaviordlni védy
business
pravo
soucasné déni
prirodni védy
historie
okultismus
fyzika a chemie
popularni kultura
znalost ulice
taktika
technologie
teologie a filosofie



Moudrost

-Zachranné hody na vili

-Bonus k dovednostem:
Léceni
Naslouchani
Vsimavost (Spot)
Preziti
Profese
Rozpoznani umyslu

Charisma
-Hody na jakoukoliv manipulaci s ostatnimi
-Bonus k dovednostem:

Podvadéni

Diplomacie

Previeky

Zastrasovani

Ziskavani informaci

Zachazeni se zviraty

Hudba a herectvi



Dovednost

Zaméreni

Klicova vlastnost

Demolice **

Diplomacie

Hbité prsty * **

Hledani

Hudba a herectvi

Jazyky
Jezdectvi
Léceni

Mistr Gnikd *

Naslouchani

Navigace
Odhad ceny
Opravar **

Otvirani zdmkQ **

Pilot **
Plavani *
Pocitace
Padélani
Podvadéni
Pouziti lana
Profese **

Prosmyknuti * **

Preziti
Previeky

Rovnovaha *
Rozpoznani tmyslu
Remeslo ***

Ridic

Soustredéni

Skok *
Splh *

Tichy pohyb *

Ukryti *
Vsimavost

Vyradit zafizeni **

Vyzkum

Zachazeni se zviraty **
Zastrasovani

Ziskani informaci
Znalost magie **

Znalosti

Svaly, Nenapadnost
Duch

Duch, Nenapadnost
Intelekt, Duch

Duch

Intelekt

Duch

Intelekt, Duch
Svaly, Nenapadnost
Intelekt, Duch
Svaly, Duch
Intelekt

Svaly, Intelekt
Nenapadnost
Svaly, Intelekt
Svaly

Intelekt
Nenapadnost

Duch

Svaly, Nenapadnost
Duch

Svaly, Nenapadnost
Duch

Duch

Svaly, Nenapadnost
Intelekt, Duch
Intelekt

Intelekt

Intelekt

Svaly

Svaly

Nenapadnost
Nenapadnost
Intelekt, Duch
Nendpadnost
Intelekt

Duch

Duch

Duch

Intelekt, Duch
Intelekt

* pro tyto dovednosti plati postih za zbroj
** Je nutno mit alesponi stupen k efektivni pouzitelnosti, jinak postih -4
**x* pro nékterd femesla je nutny alespon bod

5 stupnd ...

skyta +2 bonus k témto dovednostem:

Int
Cha
Obr
Int
Cha
Obr
Mdr
Obr
Mdr
Int
Int
Int
Obr
Obr
Sil
Int
Int
Cha
Obr

Mdr
Obr
Mdr
Cha
Obr
Mdr
Int
Obr
Odl
Sil
Sil
Obr
Obr
Mdr
Int
Int
Cha
Cha
Cha
Int
Int

Podvadéni
Pocitace

Remeslo

Mistr Gnik{
Zachaz. se zviraty
Skok

Znalosti

Hledani
Rozpoznani Umyslu
Prosmyknuti

Diplomacie; ZastraSovani; Hbité prsty; Prevleky (kdyz vi, ze je sledovan)

Vyzkum (pFi prohleddvani pocitatovych zdznami)

Odhad ceny (pFisludnych predmétl), Opravar (elektronika a mechanismy)

Pouziti lana (pfi svazovani)

Jezdectvi
Prosmyknuti

Dle uvahy gamemastera, Znalost magie (okultni védomosti)
Preziti (stopovani)

Diplomacie

Rovnovaha, Skok



Pouziti lana

Lezeni

o lané) Mistr Unikl (z provazu

Odbornosti

Odbornost
Automatické zbrané

Bleskové reflexy

Boj dvéma zbranémi
Bojova expertiza
Bojové reflexy
Citlivost (Sensitive)
Daleka strelba
Dovedny

Finesy se zbrani
(Weapon Finesse)
Hlas

Houzevnatost
(Endurance)
Intuice
Lamani zbrani
(Sunder)
Mluva zvirat
Mocna ztec

Mocny uder

Nadpfrirozena
nezdolnost
(Supernat.Tougness)
Naval rychlosti
(Speed Burst)
Nezdolnost
(Toughness)
Nezdolny

(Diehard)

Obrana dvéma
zbranémi

Obranny kotoul
Obranny manévr
(Defensive move)
Obranny postoj
Odolnost vic¢i jedu
Odolnost vi¢&i magii

Odolnost vG¢&i nemoci
Oportunista

Paralyzujici ader
Plizivy utok

(Sneak Attack)
Pohyblivost (Mobility)

Poloautomatické
zbrané

Prvni utok

Presna strela

Réna pod pas (Low

Pozadavky

Vyhody

Poloautomatické zbrané Usnadriuje strelbu davkou a za pohybu

Zakl.utocny bonus +1
Obratnost 15
Inteligence 13
Moudrost 15

Strelba na blizko

Zakl.utocny bonus +1

Sila 13
Mocny uder
Charisma 13
Sila 13
Mocny utok
Sila 13

Lovec Uroven 4
Vlkodlak Uroven 2

Houzevnatost

Obratnost 15
Boj dvéma zbranémi
Moudrost 13
Obratnost 13

Obratnost 13

Inteligence 15

Zakl.atocny bonus +15

Obratnost 13

Obratnost 13
Obranny postoj
Zakl.atocny bonus +1

Obratnost 13
Strelba na blizko
Zakl.atocny bonus +3

+2 k zachrannym hodim na reflexy
Postihy za 2 zbrané se snizuji na -2/-6
Moznost -1 k Utoku a +1 k obrané, az do +5

Vyciti pfitomnost nadprirozena

Dostrel zbrani 150% (200% vrhaci)

+2 ke dvéma dovednostem

S lehkymi zbran&mi muZe pouzit k hodu na
utok Obratnost misto Sily

+1 k Podvadéni, Diplomacii a Ziskani
informaci, +2 k Hudbé a herectvi (pfi
hlasovém vystupu)

+4 na hody spojené s fyzickou vytrvalosti

Ma bonus za Obratnost i zaskoceny

+4 k lamani zbrani a nevyvola pfilezitostné
utoky

M{Ze pouzivat socialni dovednosti na zvitata
Dvojnasobek zranéni zbrani pfi zteci

Moznost +1 k Utoku a -1 k obrané&, az po vysi
zakladniho Utocného bonusu
Kritické zasahy neposkozuji Odolnost

Jedna akce navic jednou za den kazdé dvé
Urovné

+1 zdravi za kazdou kostku hozenou na pocet
bodl zdravi (tzn.+4 na 1. Grovni, +5 na 2...)
Pokud umira, sam od sebe se stabilizuje a
zUstava jen vyrazen

+1 k obrané se dvéma zbranémi

Jednou za den unikne smrti nebo bezvédomi
+4 Uhybny bonus k obrané pred Utoky na
dalku

+1 Uhybny bonus k obrané pred Utoky zblizka
+4 k zadchrannym hoddm proti jedu

+1 k zadchrannym hoddm proti kouzlim a
nadpfirozenu

+4 k zachrannym hodim proti nemocem
Utok navic na neptitele zasazeného nékym
jinym

Utok paralyzuje na 1 kolo

+1k6 zranéni pfi Utoku na protivnika
odvraceného nebo bez bonusu za Obr.

+4 k obrané proti ptileZitostnym Gtokdm
vyvolanym pohybem

Nezlstava zaskoden pfi viceCetné strelbé
(double tap action) z poloautomatd

ZpUsobi zranéni navic na za¢atku kola

Bez postihu ke strelbé z tésné blizkosti

Cil utoku na 1 kolo strne



blow)

Odbornost Pozadavky
Redukce zranéni

Rozseknuti Sila 13, Mocny utok
Rozseknuti, Rozseknuti

zdokonalené
Rychlé taseni

Zakl.atocny bonus +4
Zakl.atocny bonus +1

Rychlonohy —
Rychly uder Obratnost 15
(Rapid Strike) Zaméreni na zbran

Zakl.atocny bonus +3
Moudrost 11, Nelnavné
odhodlani (Lovec)
Moundrost 13, Vyciténi
Viny désu (Lovec)

Soustredéné léceni
Spriznénost s Désem
Stopovani

Strelba na blizko
Strelba za béhu

Obratnost 15
Pohyblivost

Stfelba na blizko
Zakl.atocny bonus +4
Obratnost 15

Zakl. hod na reflexy +2
Obratnost 17, Unik
Zakl. hod na reflexy +4

Unik (Evasion)
Unik, zlep$eny

Velka vydrz
(Great Fortitude)
Zahadny uhyb
(Uncanny Dodge)
Zahadny uhyb,
zlepSeny
Zaméreni na
dovednost
Zameéreni na zbran

Obratnost 15

Obratnost 17, Zah.uhyb
Zakl. hod na reflexy +3

Zrucnost s danou zbrani
Zakl.atocny bonus +1
Zaméreni na danou
zbran

Zakl.atocny bonus +4
Sila 13

Mocny uder

Inteligence 13

Bojova expertiza
Inteligence 13

Bojova expertiza
Obratnost 17

Boj dvéma zbranémi
Zakl.utocny bonus +6
Zrucnost s danou zbrani
Zakl.utocny bonus +8
Prirozena zbran
Zakl.atocny bonus +4

Zbranova specializace

Zdokonalené zatlaceni
(Improved Bull Rush)
ZlepsSena iniciativa
ZlepsSené odzbrojeni

Zlepsené podrazeni
(Improved Trip)
Zlepseny boj dvéma
zbranémi

Zlepseny krit.zasah
ZlepsSeny priroz.utok

Zlepseny utok beze
zbrané

Zmrzacujici ader Inteligence 17
(Crippling Strike) Plizivy utok

Zrucnost s exot.zbrani Zakl.uto¢ny bonus +1

Vyhody

PFi vyrazeni protivnika utok navic
Rozseknuti i vicekrat za kolo

Taseni zbrané jako volna akce

Rychlost +10 stop

Jeden utok zbrani navic jednou denné za
Uroven

Jednou denné navrati 2 body zdravi za Uroven

+1 k obrané nebo +1 k Utoku, zachranym
hoddm a dovednostem v oblastech Dé&su
M{ze s pomoci schopnosti PreZiti stopovat
+1 k zasahu a zranéni pfri strelbé do 30 stop
M{Ze se pohybovat pfed a po Utoku na dalku

PFi UspéSném hodu na reflexy se zcela vyhne
zranéni (namisto polovi¢niho)

Polovi¢ni zranéni i pfi nedspésném hodu na
reflexy

+2 k zachrannym hoddm na vydrz

Ma bonus za obratnost i zaskoceny
NemdZe byt obestoupen

+3 k vybrané dovednosti

+1 k zdsahu danou zbrani

+2 ke zranéni danou zbrani

+4 na Zatlaceni a nevyvolava prilezitostné
utoky

+4 k hoddm na iniciativu

+4 k odzbrojeni, nevyvolava prilezitostné
Utoky a nemUze byt pfi pokusu sdm odzbrojen
+4 na podrazeni a nevyvolava prileZitostné
utoky, volny utok na prekoceného protivnika
Utok navic levorucni zbrani, s postihem -5

Zdvojndasobi rozmezi krit.zadsahl pro danou
zbran (napf.z 19-20 se stava 17-20)
Zvyseni hodu na zranéni

Pocita se i beze zbrané jako ozbrojen,
zplsobuje 1k4 smrtelného zranéni
Plizivé Gtoky také zplsobi 1 bod zranéni Sily

Boj exot.zbrané&mi bez postih



Zruénost se zbroji — Méné postihd za zbroj
N s o s ’ o O ,.
Zelezna vule — +2 k zachrannym hodum na vuli



Zdravi: 1k8
Zdravi na 1.arovni: 4k8 + (4 x bonus za Odolnost)
Dovednostni body: 4 + bonus za Inteligenci
Vlastnosti: +1 k libovolné,

+2 Sila, +2 Odolnost a +2 Charisma
Odbornosti: Zacina se dvéma
Pohyblivost: 30 stop

Kousnuti - pfrirozena zbran, zranéni 1k4 bodné + polovina bonusu za silu

Cich dravce (Predator's Taint) - rozpozna ostatni upiry. Nepoznd jejich klanovou pfislu$nost
ani schopnosti, ale pozna, zda jsou slabsi nebo silnéjsi, pokud rozdil ¢ini alespon 2 Urovné.
Nékteri upifi se dokazou pred timto smyslem ukryt. Jiny upir se pak bude presto v jejich
pritomnosti citit nepfijemné.

Odolnost vici zranéni - kriticky zasah pouze omraci, ale neposkodi mu Odolnost. Srdcem
upira mdzZe projit dyka a on upadne, ale za chvili bez vdZnych zranéni zase vstane.

Vidéni v Seru - upifi vidi dvakrat tak dobre, jako obycejni smrtelnici. Kde clovék dohlédne pro
Spatné osvétleni na 30 stop, upir vidi na 60.

Klanové viastnosti:

Toreador +2 Charisma, -2 k zachranym hodtm na vili
Gangrel +2 Odolnost, -2 Inteligence*Pr

Mekhet +2 Obratnost, -2 Charisma

Nosferatu +2 Sila, -2 Charisma

Ventrue +2 Inteligence*, -2 Moudrost

* ma vliv na dovednostni body

Slabiny:
Spanek smrti (Deathsleep) - kazdy Usvit prepada upira potfeba spanku nerozeznatelného
od smrti. M(Ze spotiebovat jednu Vitae, aby se pfemohl a zlstal vzhlru. Bé&hem spanku

mUze upir Vitae normalné& spotfebovavat.

K probuzeni pfi zapadu musi upir spotfebovat jednu Vitae. Spici upir bez Vitae je
uvéznén ve spanku, dokud ho nékdo nenasyti, a nebo se po nékolika mésicich
spontanné probudi, na dné sil (10 bodd zdravi) a nesmirné hladovy.

Zranitelnost slunecnim svétlem - za kazdé kolo v pfimém slunecnim svétle obdrzi 4

body zranéni Odolnosti, pfi Castecném svétle prislusny podil.

Nemrtvy - upira nelze tradi¢né Iécit (napr.dovednosti Léceni)

Lvli _ Utok Obrana _ Vydrz Reflex Viile Zvlastni
1 +3 +3 +4 +4 +4 Disciplina
2 +3 +3 +4 +4 +4 Disciplina
3 +4 +4 +5 +5 +5 —
4 +5 +5 +5 +5 +5 Disciplina
5 +6/+1 +6 +6 +6 +6 —
6 +6/+1 +6 +6 +6 +6 Disciplina
7 +7/+2 +7 +7 +7 +7 —
8 +8/+3 +8 +7 +7 +7 Disciplina
9 +9/+4 +9 +8 +8 +8 —
10 +9/+4 +9 +8 +8 +8 Disciplina
11 +10/+5 +10 +9 +9 +9 —
12 +11/+6/+1 +11 +9 +9 +9 Disciplina
13 +12/+7/+2 +12 +10 +10 +10 —
14 +12/+7/+2 +12 +10 +10 +10 Disciplina
15 +13/+8/+3 +13 +11 +11 +11 —
16 +14/+9/+4 +14 +11 +11 +11 Disciplina
17 +15/+10/+5 +15 +12 +12 +12 —
18 +15/+10/+5 +15 +12 +12 +12 Disciplina
19 +16/+11/+6/+1 +16 +13 +13 +13 —
20 +17/+12/+7/+2 +17 +13 +13 +13 Disciplina
BTG TS
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Vitae

Upirem vysata krev se premeénuje na nadprirozenou latku zvanou Vitae. Vypada i tece jako
normalni krev a pokud opusti upirovo télo, rychle se na ni zase méni.

Upifi Vitae potrebuji k udrzovani své existence a k pouzivani svych nadpfirozenych
schopnosti. Kdykoliv upir Vitae pouZije, zesind, napne nebo svrasti ne mu klZe a stane se na
pohled o néco méné ,zivym". Konzumaci krve si upir dokaze udrzet relativné zdravy vzhled.

Spotfeba Vitae se nepocitd jako samostatna akce a Ize ji mozno provést klidné i béhem
ciziho tahu.

Maximalni Vitae: 10 + bonus za Odolnost; upir zac¢ind s maximem Vitae
Spotieba Vitae: bez specialnich disciplin maximalné 1 za kolo

Posileni fyzickych vlastnosti

Upir miZe spotiebovat jednu Vitae na posileni své sily, obratnosti nebo odolnosti. Za kazdy
bod ziska +4 k vybrané vlastnosti. Tento bonus se scitd, pokud vsechnu Vitae do jedné
vlastnosti pouzije v tom samém kole. Na pohled se tato zména nijak neprojevi. UCinek trva
jednu minutu.

Zvysena odolnost prida i zdravi, ale po vyprseni ucinku Ize jit na nulu i pod, pokud zbyvalo
méné zdravi, nez dodaval tento bonus.

Léceni zranéni

Jediny zplsob je pro upira spotfebou Vitae. Za jeden bod si obnovi 10 bodd zdravi nebo dva
body poskozené vlastnosti. Za dvé Vitae si miZe obnovit bod vysaté vlastnosti.

Upir se takto mdze 1é¢it i v bezvédomi.

Zavislost na krvi

Vitae mUze sice vypadat a byt citit jako obylejnd krev, ale rozhodné tak nechutna.
Ukradeny Zzivot je tim nejzapovézenéjsim ovocem, a upifi krev proto je vysoce navykova.

Kdokoliv se napije krve upira, musi si hodit zachranu na v{li, TO 10 + upirdv bonus za
odolnost. Pokd neuspéje, je o krok blize k zavislosti a na pfristi takovy hod ziskava postih -4.
Kdyz postih dosdhne -20, neklade obét touze po Vitae Zadny odpor.

Lidé v tomto stavu ¢asto za¢nou bazit i po normalni krvi, byt tuto zizeri nikterak nehasi.
Upifi s navykem mohou byt tak zoufali, Ze se sami zrafnuji a krev pak lizou - jejich zasoby to
neovlivni, jen si tim posiluji navyk.

Uspésny hod na vili znamena odoldni a snizeni postihu k dal$imu hodu o 4. Za kazdy mésic
bez Vitae se postih také snizuje o 4. Kdyz dosdhne 0, navyk odezniva.

N&ktefi mocni upiti se mohou Zivit jen krvi jinych upird. Zavislymi se na ni vak nestavaji.

Vinculum

Troji okuseni krve urcitého upira vytvari krevni pouto zvané Vinculum, které dava upirovi
moc nad tim, komu svou krev dal. Proti tomuto poutu neni zachranny hod. Ke kazdému
napojeni upir spotiebuje alespon jednu Vitae.

Vinculum je emocni oddanost podobna lasce, ale mechanicka a prazdna. Je vsak silnéjsi nez
jakékoliv pouto vytvofené Dominanci nebo disciplinami, a tedy jej nelze zminénymi prostredky
prehlusit. Nelze byt takto podfizen vice nez jednomu upirovi.

Upifi si takto mohou podFidit i jiné upiry. Vétdina se k takovému ¢inu nesniZi, ale mdze to
byt mezi obzvlasté blizkymi upiry vyjadreni pratelstvi ¢i ochrana pred zotrocenim jinymi upiry.

Upir ma proti svému otrokovi +4 na hody ke vSsem socidlnim dovednostem a otrok ma
postih -4 ke véem zachrannym hodtm proti upirovym pfikazim. Otrok ziskava zarover bonus
+4 k odolani prikazdm jinych upird, a ti zase maji postih -4 ke svym socidlnim dovednostem.
Pokud je otroklv pan otrokem jiného upira, tyto bonusy a postihy se snizuji vQci ,vys$imu
panovi* na polovinu.

Pokud otrok jeden rok upirovu krev neokusi, pouto je pferuSeno. Mezi upiry je tato doba
pravdépodobné deldi. Velmi $patné chovani muZe otroka proti svému panovi postavit, co?
obvykle vyusti v zoufaly vrazedny pokus a nasledné sSilenstvi.

Zabitim pana pouto okamzité kondi.

Démoni, vlkodlaci a magové nemohou byt zotroCeni. Probuzeni musi pro zotrocCeni krev pit
Sestkrat a ne jen tfikrat.



Vytvareni ghall

Upir mze Zivému tvoru poskytnout Vitae a tim si z n&j vytvorit sluZzebnika s omezenymi
vampyrickymi schopnostmi. Tento ¢in je vzdy védomy a umyslny - ghulla nelze stvofit
omylem. Ghul neni automaticky upirovym otrokem, a ne vsichni otroci upird jsou ghtlové.

K vytvofeni ghula poskytne upir jednu Vitae a jednu dalSi navic na nasmérovani svych
nadptirozenych sil. Z ob&ti se okamzité stdva ghl s jednim bodem vlastni Vitae. Upir mu muze
rovnou poskytnout vice Vitae - az do vySe poloviny své odolnosti.

Ghul okamzité ziskava disciplinu Celerity, Resilience nebo Vigor, dle upirovy volby. Misto
pfipadnych odbornosti se miZe skrze jednodenni studium s upirem uéit disciplindm dal&im.
Ghul k disciplinam nedostava klanovy bonus svého pana.

Ghulové nestarnou. Stejné jako upifi mohou za Vitae posilit své vlastnosti, uzdravit se nebo
aktivovat discipliny. Nikdy vSak nemohou spotfebovat vic nez 1 Vitae za kolo.

Upir musi alespori jednou za mésic ritudl krmeni opakovat (alespon 1 Vitae), aby obét
ghtlem z{stala. Zda ghulovi néjaka Vitae zbyva & ne, nema vliv. Ghil mdZe sdm spotiebovat
2 Vitae (postupné& b&hem 2 kol po sobé&), aby svij stav o mésic prodlouZil. Nemusi o této
moznosti védét a upir ho o ni nemusi informovat, pokud tak uzna za vhodné.

Pokud je ghul bez pfijmu Vitae déle nez mésic, ghldlem byt opét prestava. Po navratu do
normalniho stavu na néj dolehne skute¢ny vék rychlosti 1 rok denné. Ztrati také okamzité
veskerou Vitae.

Zvirata mohou byt ghuly, ale jejich inteligence z nich déla nepriliS uzitecné sluzebniky.
Zvladaji jen zakladni discipliny a obvykle svou Vitae okamzité spotrfebuji v nejblizsim boji. Upir
mUZe zviteci sluzebniky nauéit o néco vic obezietnym pouzitim disciplin Animalismu.

Démoni, vlkodlaci a magové se nemohou stat ghudly. Probuzeni mohou byt ghdly, ale
vSechny investice Vitae jsou pro ghula i upira dvakrat drazsi (pfeména, udrzovani, dodani
Vitae, pouziti disciplin...).

Rozpoznani krevniho pouta

Upir pozna klan jiného upira ochutnanim jeho Vitae. Upir vzdy rozpozna Vitae, kterou uz
pFedtim mél, a dokonce pozna i toho, kdo pil Vitae, jejiz chut uz zna. Uzite¢né k identifikaci
sluzebnik{ a otrokd.

Rozpoznani vyzaduje hod TO 20 na Hledani. Pokud je v krvi pritomna stopa upirova pana,
TO je 15. Upir automaticky rozezna vlastni Vitae i u kohokoliv kdo ji pil (upira i neupira).

Nepravy zivot

Upiti metabolismus nedokaZe prijimat lidskou potravu, a upir ji okamzité vyzvrati. Mize
pouzit jednu Vitae, aby byl schopen po 1 hodinu normalné jist a pit. Poté vSak stejné vrhne.

Za jednu vitae si také Ize dodat zdravou barvu Zivého ¢lovéka. U¢inek trvad nejvyse hodinu a
na pripadnou zrlidnou podobu upira nemé vliv - bude jen vypadat jako Ziva stvira.

Ziskavani Vitae - krmeni

Upir potiebuje pfisun krve, bez néj se jednoho dne ani nebude schopen probudit ze svého
denniho spanku. Krev uschovana (tfeba z krevni banky) neni tak vyzivna, jako Cerstva. Slabsi
upifi dokazou prezit i na krvi zvirat.

Nedobrovolného dérce si musi upir chytit. Jakmile je chycen, upir se mize kazdé kolo krmit
dalsim Uspésnym hodem na chyceni.

Krmeni na zivé bytosti se nazyva Polibek, a je to extaticky zazitek pro upira i jeho obét.
Jakmile Polibek zapo&ne, obé&t, kterd sama neni upirem, si musi hodit na vili TO 10 + upirGv
hod na zdravi + upirovo charisma. Pokud neuspéje, prestava klast odpor. Protivnik v boji si
takto na vili hdzet nemusi.

U dobrovolného darce probihd krmeni bez jakychkoliv hodd.

Kazdé kolo upir z obéti naderpa 1 Vitae a obét zrani za 2 body odolnosti. Protoze zranéni
odolnosti se |é¢i rychlosti 1 bod denné&, nevystaci upir na trvalou obzivu s jedinou obéti.

Stfedni a vétsi zvifata poskytnou 1 Vitae za 4 body odolnosti, ale pfi krmeni stale ztraceji
jen 2 body odolnosti za kolo.

Malad zvirata skytaji polovic co velkd. Drobni tvorové ctvrtinu. Na menSich se upir Zivit
nemUze. Uskladnéné lidské krve musi upir pro 1 Vitae vypit 8 pint. Mrtvé télo ¢lovéka (nejdéle
24 hodin po smrti) poskytne 1 Vitae.



Upir se m{ze Zivit Vitae jiného upira, ale riskuje zavislost nebo krevni pouto.

Krev magl je prodchnutd magii. Upira normalné nasyti, ale zptsobi mu mirné halucinace -
postih -1 k Gtokdm, zadchrannym hoddm a dovednostem. Trvani je 1 den za bod Vitae.

Krev vikodlakl je mocnéjéi a vikodlak ma 1 Vitae za bod odolnosti. Upirovi véak b&hem boje
nebo pFi podniceni vzteku hrozi zéchvaty zufivosti podobné chovani vikodlakd. Tento stav trva
den za bod ziskané Vitae. Cetnost a trvani zachvatl je v moci gamemastera.

Upir v tomto stavu zuFivosti musi hodic na vili TO 20, aby vibec mohl vyété&knout par slov.
NemUZe pouzivat dovednosti zavislé na charismatu, obratnosti nebo inteligenci, kromé&
Jezdectvi, Mistra Unikl, Rovnovahy, a Zastraovani. NemUzZe pouzivat Soustfedéni ani zadné
schopnosti vyZzadujici trpélivost. NemdZe pouzivat ani z4dné discipliny, u kterych neni vyslovné
uvedeno jinak.

Krev Lovcl je stejné mocnd jako upiti, ale kvdli jejich podstaté blokuje schopnosti, které
vyZaduji spotfebu Vitae. Jakakoliv spotfeba Vitae kromé probuzeni si vyZada dvojnasobek
normalni ceny. UCinek trva den za bod Vitae ziskané z Lovce.

Upifi se nemohou krmit na démonech, jelikoZ jejich hmotna téla tvofi nezivy material.

Kromé fyzické zavislosti maji upifi na Vitae i navyk psychicky. Kdykoliv se upir krmi na
7ivém ¢&lov&ku, musi si hodit na vili TO 10 + 1 za kazdy den od doby, kdy pil naposledy
lidskou krev. Pokud neuspéje, vysaje svou obéd docela.

Vétsina upird proto dodrzuje pravidelny stravovaci rezim, aby se takovym nepfijemnostem
vyhnuli. I kdyz nemad upir prazadny soucit se smrtelniky, stopa mrtvol vedouci k nému nebyva
zadouci.




Animalismus

Pozadavky

Discipliny

Ucinky

Sepot divociny

Poslusnost

Volani divociny

Bi¢ na bestii

v

Ovladnuti nizsich

Sepot divociny

Level 4

Level 10

Sepot divociny

Rozmlouvani se zviraty, vyzaduje soustiedéni a oCni kontakt
Cena: nic, standardni akce, trvani dokud se lze soustredit
Gangrel, Ventrue: +4 k ovlivnéni nepratelského zvirete

Priméje zvire ke spolupraci
Zachranny hod: vile, pouze u prikazl pricicich se prirodé,
TO 3 + bonus za Charisma + level
Cena: nic, standardni akce, trvani do spinéni prikazu nebo do svitani
Gangrel, Ventrue: Stejnym prikazem lze povéfit dvé zvirata naraz

Svola zvirata z okoli, ale nepfiméje je k jinak neobvyklému jednani

Cena: 1 Vitae, standardni akce

Gangrel ,Ventrue: miZe na kterékoliv ze zvitat zaroveri pouzit
Poslusnost (pokud ji disponuje) jako volnou akci

Zufivost : +4 Sila a Odolnost, +2 viile
Cena: 1 Vitae, volna akce, trvani (1 minuta), zruseni stoji také 1 Vitae
Gangrel, Ventrue: ukonceni zufivsti nestoji nic.

Prevzeti kontroly nad télem zvifete

duchd Poslu$nost Zachranny hod: viile, TO 13 + upirlv bonus za Charisma + level
Level 8 Cena: 1 Vitae, standardni akce, trvani do ukonceni
Gangrel, Ventrue - nevyZaduje ocni kontakt, staci byt na dohled
Hréiza Pozadavky Ué&inky
Strasliva podoba - PFihlizejici jsou pFi netsp&s.hodu na vdli vydéseni
Zachranny hod: viile, TO 13 + upirlv bonus za Chr + level, kazdé kolo
Cena: nic, volna akce, trvani = (1 + bonus za Charisma) kol
Nosferatu: Cil ma -4 postih k zachrannému hodu
Dés Level 4 Bytosti v okoli se pfi netispés.hodu na vdli vydési
Oko bestie Dés Cil strne strachy

Roztristéni mysli

Smrtelna hriiza

Strasliva podoba
Level 6

Dés

Oko bestie
Strasliva podoba
Level 10

Dés

Oko bestie
Strasliva podoba
Level 12

Zachranny hod: vile, TO 13 + upirQv bonus za Charisma + level
Cena: 1 Vitae, volna akce, trvani 2k6 kol
Nosferatu: Cil ma -4 postih k zachrannému hodu

Zmami cil na kolo a zplsobi mu mirnou psychickou poruchu na celé tydny
Zachranny hod: vile, TO 13 + upirllv bonus za Charisma + level
Cena: 1 Vitae, volna akce, porucha na (bonus za Charisma) tydn{
Nosferatu: Cil ma -4 postih k zachrannému hodu

Zplsobi 5k6 zraéni, musi byt na dohled cile, ale oéni kontakt neni nutny
Zachranny hod: vile, TO 13 + upirllv bonus za Charisma + level
Cena: 1 Vitae, volna akce

Nosferatu: Cil ma -4 postih k zachrannému hodu

Nadvlada Pozadavky Ué&inky
Prikaz - Cil musi uposlechnout jednoslovny prikaz
Zmameni Prikaz Cil musi uposlechout sugesci
Zachranny hod: vile, TO 13 + upirllv bonus za Charisma + level
Cena: nic, standardni akce, trvani do dokonceni Ukolu
Ventrue: Cil ma -4 postih k zachrannému hodu
Nedokonald Prikaz Prida, odebere nebo pozméni vzpominky cile, rozpoznani zmén v paméti
Y Zmameni Zachranny hod: vile, TO podle pfijatelnosti zmén
pameét . -
Cena: nic, standardni akce
Ventrue: Cil ma -4 postih k zachrannému hodu
Podminka Prikaz Uvali na cil postihy za odolavani discipliné Nadvlady
Zméameni Zabira v pribé&hu nékolika tydnl
Level 10 Ventrue: uvali na cil vyssi postihy
Posednuti Pfikaz PFfevezme kontrolu nad cilem, nelze pouzivat jeho nadptiroz.schopnosti
Level 12 Zachranny hod: vile, TO 13 + upirliv bonus za Charisma + level

Démoni, magové, vikodlaci a Lovci maji bonus +4 k zachrané
Cena: 1 Vitae, standardni akce, trvani do ukonceni
Ventrue: Cil ma -4 postih k zachrannému hodu



PFeména

Pozadavky

Ucinky

Aspekt predatora

Utocisté v padé *

Drapy divociny

Nehmotné télo

Smysly

Level 2

Level 6

Aspekt predatora
Drapy divociny
Level 10

Pozadavky

Plsobi mocné&jéi na ostatni upiry: +4 k Zastradovani
Gangrel: Demoralizace zastrasovanim je volna akce

Splynuti se zemi za G&elem ukryti (-10 ke véem hodlm na odhaleni)
Chrani i pred sluncem

Cena: 1 Vitae, standardni akce, trvani libovolné

Tuto disciplinu Ize vzit opakované, a tak se naucit splynout s drfevem,
vodou nebo postupné s prirodnim kamenem -> umélym kamenem
(beton, asfalt) -> kovem.

Gangrel: VZdy se naraz nauci dva materialy

Drapy zplsobujici 1k8 zranéni; Splh +8
Cena: 1 Vitae, volna akce, tvrani 1 minuta
Gangrel: cena 0 Vitae

Pfeména do mlzné podoby: rychlost 20 stop, nezranitelnost fyzickymi
Utoky a efekty vyzadujicimi o¢ni kontakt, +5 odolnost vaci chladu a ohni.
MdzZe se vznaset jen nizko nad zemi.

Cena: nic; standardni akce (pfeména tam i zpét)

Gangrel: rychlost 30 st., mtZe zhoustnout a zplsobit 50% Sanci minout

Ucinky

Zostrené smysly

Vyciténi aury

Dotek ducha

Telepatie

Stinova projekce

Zostirené smysly

Vyciténi aury
Zostirené smysly

Level 6

Zostirené smysly
Level 12

+5 k Naslouchani, Hledani a Vsimavosti, vidéni ve tmé na 60 stop a
dvojnasobny dohled v Seru

Cena: nic, volna akce, trvani dle soustredéni

Mekhet: bonus k Naslouchani, Hledani a Vsimavosti je +8 misto +5

Rozezna emoce, osobnost a pfipadnou nadprirozenou podstatu
Cena: nic; akce na 1 kolo

Cteni psychickych otiskll v nezivych vécech, predavéni vieml bytostem
Zachranny hod: vile, TO 13 + upirGv bonus za Charisma + level
Cena: nic, akce na celé kolo, trvani dle soustfedéni

Mekhet: pristop nejen k tém poslednim otiskGim

PFima komunikace s mysli a ¢teni myslenek na povrchu
Zachranny hod: vile, TO 13 + upirllv bonus za Charisma + level
Cena: 1 Vitae (0 u dobrovol.cile), volna akce, trvani do ukonceni
Mekhet: zachovani spojeni i pres ztratu z dohledu az na 1 minutu

Smyslové vnimani zvenci svého téla, jakési neviditelné vnéjsi oko

Je mozno se takto dorozumivat mezi dvéma ,nehmotné putujicimi®
Cena: 1 Vitae, volna akce, trvani do ukonceni

Mekhet: za 1 Vitae se mize zjevit jedné bytosti (nelze na ni ale mluvit)

Velkolepost Pozadavky Ué&inky
Ohromeni - +5 k socidlnim dovednostem proti cili, ohrozeni nebo rozruch ucinek rusi
Zachranny hod: vile, TO 13 + upirlv bonus za Charisma + level
Cena: 0; Trvani: 1 minuta; volna akce
Toreador: Cil ma -4 postih k zachrannému hodu
Zjeveni Ohromeni Cil odhali sva tajemstvi
Toreador: Cil ma postih -4 k zachrannému hodu
Trans Ohromeni V cili vzbudi silnou naklonnost
Level 6 Zachranny hod: vile, TO 13 + bonus za Charisma upira + level
Cena: 1 Vitae, standardni akce, trvani: 1 hodina a déle
Toreador: Cil ma postih -4 k zdchrannému hodu
Povolavani Ohromeni Privold k sobé cil odkudkoliv na svété, cil musi uposlechnout
Level 10 Zachranny hod: vile, TO 13 + upirlv bonus za Charisma + level
Cena: 1 Vitae, standardni akce, trvani do Usvitu a mozna déle
Toreador: Cil ma -4 postih k zachrannému hodu
Suverenita Ohromeni Nikdo neoponuje, nekritizuje a neklade odpor. Kdokoliv chce zaultodit,
Trans musi si hodit na vdli, pokud se upir soustiedi
Level 12 Zachranny hod: ville, TO 13 + upirllv bonus za Charisma + level

Cena: 0 nebo 1 Vitae (za aktivni Usili), volna akce
Toreador: Cil ma -4 postih k zdchrannému hodu



Zatemnéni

Pozadavky

Ucinky

Dotek stinu

Maska klidu

PIast noci

Povédomy cizinec

Zavoj noci

RGzné

Level 2

Dotek stinu
Level 4

Maska klidu
Dotek stinu
Level 6

P14st noci
Level 8

Pozadavky

Zneviditelnéni osobniho pfedmétu u sebe

Zachranny hod: viile, TO 13 + upirlv bonus za Charisma + level +/-
Uprava za velikost predmétu, cil musi pro zachr.hod védét, co hleda
Cena: nic, volna akce, trvani 1 minuta

Mekhet, Nosferatu: Cil ma -4 postih k zachrannému hodu

Ukryti své vampyrické totoznosti pred ostatnimi
Proti odhaleni jinym upirem je zachranny hod na vdli
Mekhet, Nosferatu: na predstirani zivota nepotrebuje Vitae

Neviditelnost, podstata neni opticka, ale psychicka, takze napf.kamery
upira normalné zaznamenaji

Zachranny hod: vile, TO 13 + upirlv bonus za Charisma + level

Cena: nic, volna akce, trvani az do ukonceni

Mekhet, Nosferatu: Prihlizejici maji -4 postih k zachrannému hodu

Cil vidi v upirovi nékoho jiného, koho ocekaval

Zachranny hod: vile, TO 13 + upirliv bonus za Charisma + level
Postih -4 k zachrané, pokud upir vi, koho cil ¢eka

Cena: nic, volna akce, trvani 1 minuta

Mekhet, Nosferatu: Cil ma postih -4 k zdchrannému hodu

Neviditelnost pro sebe a 5 dalSich
Cena: nic, standardni akce, trvani do ukonceni
Ventrue: Prihlizejici maji -4 postih k zachrannému hodu

Skupina  Udinky

Hbitost *

Nezlomnost *

Vydrz *

Sila krve *

Zasvéceni

Pozadavky

Hbitost Rychlost +30 stop, Obrana (Uhyb) +4, Reflexy +4
Lze pouZit i jako reakci na cizi akci (napf.stielbu)
Cena: 1 Vitae, volna akce, trva do zacatku pFistiho kola
Tuto disciplinu Ize vzit opakované az pétkrat, efekt se scita
Toreador, Mekhet: Obrana se zveda o 6 misto 4

Nezlomnost Odolnost +4, Houzevnatost a Nezdolny
Cena: 1 Vitae, volna akce, trvani 1 minuta
Tuto disciplinu Ize vzit opakované az pétkrat, efekt se scita
Gangrel, Ventrue: pri skonceni uzdravi za 3k6 bodd

Vydrz Sila +4 a navrch Skok +5
Cena: 1 Vitae, volna akce, trvani 1 minuta
Tuto disciplinu Ize vzit opakované az pétkrat, efekt se scita
Toreador, Nosferatu: Silu zveda o 6 misto 4

- +10 max.Vitae, +1 max.spotfeba Vitae za kolo
Tuto disciplinu Ize vzit opakované az pétkrat, efekt se scita
Zvireci krev prestava byt pro upira dostatecnou potravou

Udinky

Bleskovy postieh

Jako z oceli

Okamzita pfeména

Rozvaz jazyk

Vile téla

Hbitost

+12 k Hledani a Véimavosti u rychlych pohybl, které by se norméainé

Zostfené smysly  jevily jako rozmazana skvrna. Sledovani jedné karty pfi michani

Maska klidu

Nezlomnost (2)

Hbitost
Vile téla

Zmameni
Zjeveni

Nezlomnost (3)

Vydrz

balicku nebo pnimani podprahovych zprav se stava velmi snadnym.
Cena: 1 Vitae, aktivovat Ize kdykoliv, trvani 1 minuta

VSechna zranéni se zdanlivé okamzité hoji, bonus +10 k Zastrasovani
proti komukoliv, kdo tento efekt vidi

Umoznuje se i skoro mrtvy vysmat dife do hrudniku nebo odbéhnout
na prerazené noze.

Cena: 1 Vitae, volna akce, trvani 1 minuta

PFeména se stava volnou akci namisto standardni

Donuti cil mluvit jen pravdu. Mize ml&et, ale pokud promluvi, je
schopen Fici jen to, co povazuje za pravdivé.
Cena: 1 Vitae, volna akce, trvani 1 minuta

Umozni ignorovat tyto stavy: ochromen (dazed), vycerpan
(exhausted), unaven (fatigued), vyveden z rovnovahy (staggered),
omracen (stunned).

Cena: 1 Vitae, aktivovat Ize kdykoliv, trvani 10 minut



Vikodlak

Zdravi: 1k12
Zdravi na 1.arovni: 4k12 + (4 x bonus za Odolnost)
Dovednostni body: 2 + bonus za Inteligenci
Vlastnosti: +1 k libovolné

+2 Sila, +2 Odolnost
Odbornosti: Zacina se dvéma
Pohyblivost: 30 stop

Lunarni faze
* Uplnék - valec¢nik, Ahroun, +2 Sila
» dorUstajici mé&sic - vizionaF, Galliard, +2 Inteligence (ovlivni doved.body)
» pllmésic - soudci a vyjednavaéi, Philodox, +2 Charisma
* couvajici mésic - mystik, Theurge, +2 Moudrost
* novy meésic, stalker, Ragabash, +2 Obratnost

Pifeména

Vlkodlak se do kterékoliv ze svych podob mdlZe pfeménit béhem akce na celé kolo, pokud
uspé&je v hodu na vili s TO 15. Mize také spotfebovat 1 Esenci a hazet si pak nemusi. Pokud
faze mésice souhlasi s vikodlakovou, pfemé&na je volnad akce, zdarma a bez hodu na vili. V
bezvédomi nebo po smrti se vikodlak vraci do lidské podoby.

Zvireci podoba - vlk, skyta +2 k Obratnosti a Odolnosti, rychlost 40 stop, pfirozeny Utok
kousnutim za 1k8 +(1,5 x bonus za Silu) zranéni a +8 k Naslouchani a VSimavosti. Je
barvoslepy, ale vidi v Seru. Také ziskava vl& &ich. Nemuize mluvit po lidském, ale dokaze
komunikovat s vlkodlaky ve vICi i hybridni podobé.

Hybridni podoba - mocn3, ale fyzicky i psychicky nestabilni. +4 k Sile a Odolnosti, +2 k
Obratnosti. Disponuje primarnim Gtokem kousnutim za 1ké +(1,5 x bonus za Silu) zranéni a
dva utoky drapy za totéZz zranéni. Ma bonus +4 k Naslouchani a VSimavosti a je barvoslepy.
Rozumi lidské i vikodladi fe¢i, ale kvili zufivosti sotva promluvi (hod na vili TO 20).

Vlkodlak mdZe v hybridni podobé stravit nejvy&e tolik kol, kolik &ini jeho momentalni bonus
za Odolnost (minimum 1) + podet stupfil Zvifeciho instinktu. Znovu mdZehybridni podoby
nabyt nejdrive za 10 minut.

Lvi  Utok Obrana Vydrz Reflex Vile Zvlastni
1 +4 +2 +4 +1 +1 Schopnost
2 +5 +2 +4 +2 +1 Schopnost
3 +6/+1 +3 +5 +2 +2 —
4 +7/+2 +3 +5 +3 +2 Schopnost
5 +8/+3 +4 +6 +3 +2 —
6 +9/+4 +4 +6 +4 +3 Schopnost
7 +10/+5 +5 +7 +4 +3 —
8 +11/+6/+1 +5 +7 +5 +3 Schopnost
9 +12/+7/+2 +6 +8 +5 +4 —
10 +13/+8/+3 +6 +8 +6 +4 Schopnost
11 +14/+9/+4 +7 +9 +6 +4 —
12 +15/+10/+5 +7 +9 +7 +5 Schopnost
13 +16/+11/+6/+1 +8 +10 +7 +5 —
14 +17/+12/+7/+2 +8 +10 +8 +5 Schopnost
15 +18/+13/+8/+3 +9 +11 +8 +6 —
16 +19/+14/+9/+4 +9 +11 +9 +6 Schopnost
17 +20/+15/+9/+5 +10 +12 +9 +6 —
18 +21/+16/+10/+6 +10 +12 +10 +7 Schopnost
19 +22/+17/+11/+7 +11 +13 +10 +7 —
20 +23/+18/+12/+8 +11 +13 +11 +7 Schopnost
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Esence
Vnitini tajemna sila vikodlakl, kterou jim dodavad Mésic a potfebuji ji k pouzivani vétsiny
svych schopnosti.

Maximum Esence: 10 + bonus za Odolnost, vlkodlak zac¢ind s maximalni Esenci
SpotFeba Esence: zdklad bez dalSich schopnosti je maximum 1 za kolo

Ziskavani Esence

Kazdou noc doda vlkodlakovi prvni spatfeni Mésice 1 Esenci, pokud se jeho lunarni faze
shoduje s tou aktualni, ziskava Esence 2 body. Konzumace srdce cCerstvé zabitého clovéka
(magové, Lovci a ghllové se poéitaji) dodd 1 Esenci. Dal&i pfileZitosti a okolnosti mize uréit
gamemaster.

Smysleni smecky

Vlkodlaci se citi nejlépe ve skupindch, nejradé&ji dalSich vikodlakd. Maji schopnost vytvorit
mystické pouto az se Ctyfmi dalSimi tvory, které nazyva svou smeckou. Pfizvani do smecky
musi byt vzdy pfitomen je$té néktery dalsi ¢len. Mezi ¢leny smecky panuje velkd divéra a
ublizit druhému clenovi smecky je prakticky nemozné. Nékteré nadpfirozené schopnosti
vlkodlak( pUsobi pouze na ¢leny smecky.

Regenerace (Sprint Healing)

Vlkodlak je schopen regenerace 5/20, tzn. az 5 bodd za kolo, ale nanejvy$e 20 za den.
Regeneraci mizZe vikodlak pouzivat v kterékoliv podobé a funguje, i kdyZ je jakkoliv vyrazen.
Neporadi si ale se zran&nimi zplsobenymi stfibrem.

Uzdraveni zranéni

Za 1 Esenci si mGze vlkodlak navratit 10 bod{ zdravi, dokonce i zrané&ni zplsobend stfibrem
nebo zran&ni zédkladnich vlastnosti. Za dv& Esence si mlZe navratit vysatou vlastnost.
Regeneraci lze pouzivat i v bezvédomi.

Vlkodlaci jsou imunni vi¢&i nemagicgym nemocem (sickness, disease).

Zranitelnost stfibrem
. ’ v v 7 v v o v s 7 . . V. 7
Dvojnasobné zranovan stfibrem, az do 5 bodu zranéni navic. Vztahuje se jen na Cisté
V7 v v /4 v v v s s v, Vv’ v r o s r v .
sfibro, postfibrené predmeéty zadneé veétsi zranéni nezpusobi. Pouhy dotek stribra vikodlakovi
neublizi.




Stale aktivni

Pozadavky Vyhody

Vikodlaci schopnosti

Céstecna -
preména

Mlhavé -
Slépéje

Mocny skok -
Pritel tmy -
Zvifeci -
instinkt

Divy clovék

Schopnosti s nutnosti aktivace

Uroveri 8

Zména Casti téla prinasejici vyhodu nékteré z
podob

Pokusy jej vystopovat dostavaji postih -4
Cena: 1 Esence za zvyseni postihu na -10 na
hodinu

Skok +10

Vidéni ve tmé ve zvifeci a hybridni podobé
Cena: volna akce za 1 Esenci zdvojnasobi
dohled na 1 hodinu

+10 max.Esence, +1 max.spotieba Esence za
kolo, -3 k mirumilovné Diplomacii, Ziskavani
informaci a Rozpoznani umyslu

I v lidské podobé vidi v Seru, rychlost ma 40
stop a rozumi redi vikodlakd

Pozadavky Vyhody

Drtivy uder

Maska zurivosti

Mechanicka
porucha

Mluva zvirat
Naval zurivosti

Ochranné znameni

Rozvaz jazyk

Varovné vrceni

Zvireci formy

Pisek v ocich

Roztrhej na kusy

Splynuti

Uroveri 2

Urover 2

Uroveri 2

+4 zranéni na blizko, doda odbornost Zlepseny utok beze zbrané

Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

Odhalenim zvireci podstaty k smrti vydési prihlizejici

Zachranny hod: viile, TO = 14 + bonus za charisma -1 za kazdy cil

Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

Jedno mechanické zafizeni selze
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

Umozni mluvit se zviraty, jako se znalosti patficného jazyka

Cena: nic (1 Esence za 10 a vic zvirat), volna akce, trvani 1 minuta

Obétuje 1 kolo trvani hybridni podoby za +4 k Sile nebo Obratnosti
Cena: 1 Esence, volna akce, Ize obétovat vic kol a efekt se scita

Oznacdi misto nebo bytost, aby se ostatni bali priblizit
Zachranny hod: viile, TO = 13 + bonus za charisma
Cena: 0 Esence, trvani 1 lunarni mésic

+8 Diplomacie, Ziskavani informaci a Rozpoznani tmyslu
Zachranny hod: vile, TO = 13 + bonus za charisma
Cena: nic, volna akce, trvani 10 minut

+6 k Obrané proti konkrétnimu cili
Zachranny hod: vile, TO = 13 + bonus za charisma
Cena: 1 Esence, akce na pohyb, trvani 1 minuta

Umozni zvifeci a hybridni formy jiné nez vIc¢i
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani libovolné, max.10 minut
Zamlzi cili detaily svého vzhledu a znemozni presny popis

Zachranny hod: vile, TO = 13 + bonus za charisma
Cena: nic, volna akce

Drapy zplsobi +4 zranéni
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

Umozni ukryti pfimo pred zraky, pozorovatelé si hazi na Vsimavost
Cena: nic, volna akce (nevztahuje se na samotné ukryti)



Pozadavky Vyhody

Nepozemska
rychlost

Noc pada
Bézici stin
Hraj mrtvého

Pohlt zufivost
Prikaz ohni
Stribrné cCelisti
Trhej zelezo

Zlom odpor

Hnév vétru

Legendarni paze

Obnovena zurivost

V cizi kzi
Vrazedny mraz
Divoka sila
Narek reky

O¢i i vzadu
Zmizeni

Zastfeny zrak

Urover 4

Urover 4

Uroveri 6

Uroveri 6

Uroveri 6

Uroveri 6

Uroveri 6

Uroveri 6

Uroveri 6

Uroveri 8

Uroven

Uroveri

Uroveri

Uroveri

Uroveri

Uroveri

Uroven

Uroveri

Uroveri

10

10

10

10

12

12

12

12

16

Rychlost +30 stop v lidské nebo hybridni podobé, +40 ve zvireci
Uhybani +8 proti strelbé
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

Na minutu narusi chod elektrickych zarizeni na 40 stop
Cena: 1 Esence, standardni akce, trvani 1 minuta

Odstrani postihy k plizeni za rychly pohyb nebo hluény povrch
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

I pfi dGkladném ohledani se jevi jako mrtvy
Cena: 1 Esence, Ize pouzit kdykoliv, trvani libovolné, max.24 hodin

Sebere 1 kolo trvani zufivosti jinému vikodlakovi
Zachranny hod: viile, TO = 13 + bonus za charisma
Cena: 1 Esence, volna akce

Manipulace plamenem - zvétSeni, zmenseni, presun
Cena: 1 Esence, standardni akce

Zuby a drapy funguji jako ze stfibra
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

Ignoruje 8 bodl tvrdosti nebo odolnosti vGci zranéni
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 kolo

Zplsobi 8 bod{ zranéni Moudrosti
Zachranny hod: viile, TO = 13 + bonus za charisma
Cena: 1 Esence, volna akce

Vétrny vir, ktery uvézni bytasti a lomcuje jimi
Cena: 1 Esence + 1 za kolo trvani, standardni akce, zakl.trvani 2 kola

Umozni zdvihat a hazet velké predméty
Cena: 1 Esence, standardni akce, trvani 1 kolo

MdZe takto prijmout hybridni podobu ¢asté&ji, ale ma tak kratsi trvani
Cena: 1 Esence, volna akce

Pretvarka, ktera napodobi i rozméry a pach napodobovaného
Cena: 1 Esence (2 za kdZi vlkodlaka), standardni akce

3k6 zranéni chladem vSemu na 25 stop, vytvori kluzkou néamrazu
Cena: 1 Esence, standardni akce

Sila +10, Ize pouZit vicenasobné a efekt se scita
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 kolo

Z vody zdvihne pfilivovou vinu
Cena: 1 Esence za vinu a 3 za zaplavu

Ve své blizkosti prohlédne pfirozené/nemagické pokusy o ukryti
Cena: 1 Esence, standardni akce, trvani 1 minuta

Neviditelnost
Cena: 2 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

Bojovné vyti, neptatellim -10 k Gtoklm, zdchrandm a dovednostem
Cena: 1 Esence, standardni akce, nutno se soustfedit i po dalsi kola




Schopnosti specifické pro faze mésice

Pozadavky

Vyhody

Jasné vidéni

Vyladéni
Sevreni smrti

7

Svolavani

Brnéni hnévu

Nepozemska
ZufFivost

Povédomi smecky
Odolej bolesti
Nehlasna rec
Volani slavy

Cich na lidi

vadéi zavréeni

Aura priméri
Zdroj hnévu
Svaz nebo rozbij
Proklouznuti
Vyciténi slabiny
Prihlizejici
Krok ducha
O¢i dvou svétd
Vycist vniknuti
Plast vniknuti
Skrze predivo
Proraz brany

Rozervani reality

Ahroun

Ahroun, Groven 2
Ahroun, Uroven 6

Ahroun, Uroven 06

Ahroun, Groven 10

Ahroun, Groven 12

Galliard

Galliard, Uroven 2
Galliard, Uroven 10
Galliard, aroven 12
Philodox

Philodox

Philodox, Groven 6
Philodox, Uroven 10
Philodox, uroven 10
Zdroj hnévu
Ragabash

Ragabash

Ragabash, Uroven 8

Ragabash, Uroven 12
Theurge

Theurge
O¢i dvou svétd

Theurge, Uroven 6
Theurge, Uroveri 8

Theurge, Uroven 10
Skrze predivo

Theurge, Uroven 12
Skrze predivo
Proraz brany

NemdZe byt pfekvapen a b&hem boje ani zaskocen (flatfooted)
Cena: 1 Esence, aktivace kdykoliv, trvani 1 minuta, +8 iniciativa
pokud aktivovano pred bojem

+2 k zasahu a dalsi +2 za kazdy stupen Zvifeciho instinktu
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

+8 k Chyceni, béhem néhoz nelze mluvit ani pouzivat dalsi dov.
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani az 1 minuta

Zavyti da ¢lenim smecky +2 k Gtok{m, zachrandm a dovednostem
a Sanci 25%, ze si zachovaji body Lidstvi pri jejich pouziti
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

+8 Obrana
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

Zvlastni zufivost, +8 Uhybani a +8 k zadsahu
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 kolo

Vyciti stav ¢lenll smecky a smér k nim
Dosah je 1 mile + 1 za kazdy stupen Zvifeciho instinktu

Ignoruje bolest, tnavu a omraceni a ani témeér mrtev nema postihy
Cena: 1 Esence, Ize pouzit kdykoliv, trvani 10 minut

Vytvofi telepatickou sit pro svou smeéku, Ize udrZovat za 1 Es./min
Cena: 1 Esence za kazdého c¢lena, volna akce, trvani 1 minuta

Zavytim uzdravi okolni ¢leny smecky za 8k6 (4k6 ne-vlkodlaky)
Cena: 1 Esence, volna akce

Vyciti 1zi a celkové rozpolozeni
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

Prinuti cil mluvit pravdu
Zachranny hod: vile, TO = 13 + bonus za charisma
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 kolo

Bytosti v blizkosti si musi hodit na vili, pokud cht&ji atocit
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 minuta

Setrvani v hybridni podobé déle
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 kolo

PFinuti bytost k navratu do pfirozené podoby, nebo naopak umozni
vlkodlakovi setrvat déle v hybridni podobé

Snadny Unik z fyzickych pout
Cena: 1 Esence, volna/standrdni akce (dle situace)
Zjisti slabiny cile
Cena: nic, standardni akce
Presvédci ostatni, ze je jen soucasti davu
Zachranny hod: vile, TO = 13 + bonus za charisma
-zachrana pouze pri aktivnim hledani nebo s nadpfiroz.vnimanim
Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 10 minut
Pfeména na mlhu pfipominajici ducha, kterd mdze létat
Cena: 1 Esence, standardni akce

Rozpozna nadpfirozeno a magii ve své blizkosti
Cena: nic, standardni akce, trvani 1 minuta

Hledanim na mistech Désu nebo nadpfirozenych objektd dokaze
pochopit jejich moc; Cena: 1 Esence, volna akce, trvani 1 kolo

+8 k Ukryti, -4 k odhaleni, 20% Sance, ze jej vystiely nezasahnou
Cena: 1 Esence, standardni akce, trvani 1 minuta

Vyuziti mist Désu k ukryti nebo kratkému nehmotnému pohybu
Cena: 1 Esence, standardni akce, trvani 1 kolo za bod bonusu Mdr

Do G¢inkd shcopnosti Skrze predivo mize zahrnout ostatni
Cena: 1 Esence za osobu

Vytvofi slabinu v realité a dal plsobi jako ProraZ brény
Cena: 1 Esence za osobu, akce na celé kolo
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Magové studuji mystéria a nofi se do tajnych proudl energie v nasem svété. N&ktefi jsou
samouci, jini se u¢i od jinych mégd. Zjevem ani povahou se nijak nelisi od ostatnich lidi.
Néktefri tvofi spolky, v nichz sdileji své cile, jini se ostatnich strani, nemaje radi intriky a noze v
zadech.

Kazdy mag si vybira jednu cestu magie jako své hlavni zaméreni:

Ocarovavatel - stésti a intuice

Nekromant — duchové, stiny a smrt

Theurg - sila na téle i mysli skrze vyssi bytosti
Saman - pfirodni totemickd magie
Cernoknéznik - zkaza, chaos a démoni

Zdravi: 1k6
Zdravi na 1.arovni: 4k6 + (4 x bonus za Odolnost)
Dovednostni body: 4 + bonus za Inteligenci
Vlastnosti: +1 k libovolné

+2 Inteligence (ma vliv na dovednostni body)
Odbornosti: Zacina se dvéma
Pohyblivost: 30 stop

Moc magd nemusi vychazet jen z jejich inteligence. Intuitivni magové vyuZivaji namisto ni
svou moudrost. Jini magové se zaméruji na silu osobnosti a vyuzivaji charisma.

Takovy mag ma namisto inteligence bonus +2 k dané vlastnosti, a ta také nahrazuje
inteligenci ohledn& many na den, TO kouzel a hodd na Znalost magie.

Lvi  Utok Obrana Vydrz Reflex Vile Zvlastni Mana
1 +2 +1 +1 +1 +4 Gnoze 60
2 +2 +1 +1 +2 +4 Gnoze 75
3 +3 +2 +2 +2 +5 — 90
4 +3 +2 +2 +3 +5 Gnoze 105
5 +4 +2 +2 +3 +6 — 120
6 +4 +3 +3 +4 +6 Gnoze 135
7 +5 +3 +3 +4 +7 = 150
8 +5 +3 +3 +5 +7 Gnoze 165
9 +6/+1 +4 +4 +5 +8 — 180
10 +6/+1 +4 +4 +6 +8 Gnoze 195
11 +7/+2 +4 +4 +6 +9 — 210
12 +7/+2 +5 +5 +7 +9 Gnodze 225
13 +8/+3 +5 +5 +7 +10 — 240
14 +8/+3 +5 +5 +8 +10 Gnoze 255
15 +9/+4 +6 +6 +8 +11 — 270
16 +9/+4 +6 +6 +9 +11 Gnodze 285
17 +10/+5 +6 +6 +9 +12 — 300
18 +10/+5 +7 +7 +10 +12 Gnodze 315
19 +11/+6/+1 +7 +7 +10 +13 — 330
20 +11/+6/+1 +7 +7 +11 +13 Gnodze 345

* + (Urovent x bonus za Int)

Mana

Energie pouzivana k sesilani kouzel se nazyva
mana. Kazdy mag ji ma k dispozici mnozstvi
uvedené v tabulce plus (bonus za inteligenci x
uroven).

Za kazdou hodinu odpodinku mag ziskd 5% ze
svého maxima many.




Gnoze

Pozadavky Vyhody

Kletby

Magicky zjev

Odtlaceni *

Pod ochranou

Pomoc talismanu
Povolavac

Mana navic
Sluzebnik

Spoleh na pamét
Sympatetik

Vyboj *
Vytvor kouzlo

Zaméreni na
energii

Zaméreni na
komponenty

Zapis run

Blesk *

Zadrzeni *

Krvava magie

Zhoubné sesilani

Okultace

Pohotova kouzla
(Practiced quickening)

Metodika
(Dutiful Attention)

Aspekt pFemény

Preména v liche

* Shakti gnoze

Vyboj

Odtlaceni

Uroveri 4

Uroven 4

Urover 6

Urover 8

Uroveri 10

Uroveri 12

Urover 12

Lze pridat +5 TO prokletim, ktera pfimo nezabijeji, nezvysuje cenu
Takto sesland kouzla se rusi / odrazeji ve chvili, kdy sesilatel / jeho
spojenec prokletého pfimo napadne (jedno zda magicky nebo fyzicky)

Magicka zména vizaze, jako tfeba zaraci oci nebo vitr neustale vanouci do
vlasl a efektné zdvihajici plast. Efekty vzdy plsobi nepfirozené.

Vyvinuti telekinetického tlaku na objekt, sila = (5 x Uroven) liber
Sila mGze plsobit jen z jediného sméru a neskyta zadnou preciznost.
Cena: 2 many a 1k6 zdravi, standardni akce

+1 k Obrané za kazdé dvé urovng,
Cena: 2 many a 1k4 zdravi za kazdy bod k obrang, trvani 1 kolo za Uroven

+5 k sesilani s talismanem, -5 bez néj
Konkrétni sada vlastnosti Ize povolanym bytostem pfifazovat zdarma
Navysi celkové maximum many na den o 10%

Zvireci pomocnik, ktery podporuje v seslilani (+2 Znalost kouzel).
Pomocnik je sédm o sobé neSkodny. Sesilatel m& s pomocnikem telepatické
pouto, coz z né€j Cini skvélého zvéda.

+5 ke kouzleni naucenych kouzel, -5 na kouzla improvizovana

Snizi cenu sympatetickych kouzel o 5 many (nelze pod 1)
Lze si zvolit opakované az pétkrat, efekt se scita.

Dotekem zplsobi 1k6 zranéni za kazdé dvé Grovné, hazi se na Gtok
Cena: 1 mana a 1 zdravi za kazdych 1k6 zranéni

Vytvofi nové naucitelné ,instantni® kouzlo, které Ize naucit i ostatni
Lze si zvolit opakované pro vytvoreni dalSiho kouzla

U kouzel jednoho typu snizi cenu slozky Zranéni o 1 a Energie o 1 manu
Tématické efekty kouzel nestoji nic.
Lze si zvolit opakované pro vice typl energie

Ve vsech kouzlech snizi cenu vybrané slozky o 2 (nelze takto snizit pod 1)
Lze si zvolit opakované pro vice rliznych slozek

Snizeni ceny slozky Trvani na pétinu skrze nakreslené runy.
VytvoFeni run na stfedni bytost Ci objekt zabere celé kolo.

Sance na naruseni run je 5% za minutu nebo 10% za bojové kolo.
Odstranénim run celé souvisejici kouzlo kondi.

AZ na 50 stop 1k6 zranéni za kazdé dvé Urovné, hazi se na Utok
Cena: 2 many a 2 zdravi za kazdych 1k6

Drzi cil telekineticky na misté
Zachranny hod: sila, TO 10 + sesilatelv bonus za Int + level
Cena: 2 many a 1k6 zdravi, standardni akce, trvani 1 kolo za Uroven

Krvavé obéti ke sniZzeni nakladnosti kouzel, za kazdou pintu Cerstvé lidské
krve snizi spotfebu many o 5 (nelze takto snizit pod 1)

+2 TO kouzel proti vybranému typu bytosti (zvife, ¢lovék, mag, Lovec, upir,
vlkodlak nebo démon)
Lze si zvolit opakované pro vice typl tvord

Zvysena odolnost vic¢i sympatetické magii, kazdy musi pouZit 10 many za
Dosah navic. Neovlivni vilastni kouzla.
Lze si zvolit opakované az pétkrat, efekt se scita.

+5 k sesilani zrychlenych kouzel
Limit jednoho zrychleného kouzla za kolo pretrvava.

Umozni udrZovat jedno pretrvavajici kouzlo navic

Ziskani zvlastnich schopnosti dle oboru magie, nabyti nelidskych vnéjsich
rysu

Zvysena obrana a odolnost na kritické zasahy
Nutnost konzumovat lidské duse

Kurzivou jsou uvedeny stale aktivni gndze.



Kouzla

Jsou nastroji a zbranémi maga. Mag kouzla stavi z jednotlivych slozek. Jak postupuje po
urovnich, ziskava pfristup k vétsi skale komponent.

Naucena kouzla (Rotes)

Existuje sada kodifikovanych kouzel, ktera se uci zpameéti. Maji pevné dané ucinky, ale k
seslani téch, ktera spadaji do jeho zaméreni, ziskdva mag bonus ke Znalosti magie.

SpFiznénost s kouzly

Ma&g mdzZe utratit jednu manu za bonus +1 k hodu na Soustifedéni nebo Znalost magie. Lze
pouzit libovolné mnozstvi. Mana je spotfebovéana, at uz se hod zdafi, nebo ne. Nepoditad se jako

samostatna ¢innost, ale jako pfirozena soucast provadéni dané aktivity.

Slozky kouzel (komponenty)

Dosah, oblast a trvani jsou povinné slozky.

Cena Dosah

1 Sesilatel (,0sobni* vzdalenost)

2 Dotek, na cil kladouci odpor se hazi na
utok
Vychazi ze sesilatele
30 stop (kratka vzdalenost)

6 100 stop (stredni vzdalenost)

15 500 stop (velka vzdalenost)

25 1 km (extrémni vzdalenost)

50 Kdekoliv na zemi a teoreticky i dal

Cena Pohyb

0 Pohnout 5 librami rychlosti 20 stop za
kolo

+1 Vaha cile +5 liber

+1 Rychlost +10 stop za kolo

Cena Trvani

-1 Na kouzlo je nutno se 1 kolo
soustredit. Po skonceni sostfedéni
zacina trvani samotného kouzla.

-1 Kouzlo nebude Gcinkovat, dokud

néjaky tvor nesplini uréenou podminku

(heslo, dotek...)
Okamzity efekt

Jednorazovy ucinek, ktery probéhne

pred zacatkem pfristiho kola

Cena Oblast

0 Na sesilatele i bez cile

1 Jeden cil stfedni a mensi velikosti
Ctverec 5x5 stop o sile 1 palec

2 Kazdy dalsi cil kromé prvniho
Linie 20 stop dlouha

3 Krychle o sténé 10 stop
Koule o priméru 5 stop
Kuzel 45° o délce 10 stop

6 Koule o priméru 10 stop
Kuzel 45° o délce 20 stop

11 Koule o priméru 20 stop
Kuzel 45° o délce 40 stop

25 Koule o priméru 50 stop
Kuzel 45° o délce 100 stop

35 Koule o priméru 100 stop
Kuzel 45° o délce 200 stop

50 Koule o primé&ru 200 stop
Kuzel 45° o délce 400 stop

80 Koule o priméru 400 stop
Kuzel 45° o délce 800 stop

Cena Trvani

1 Jedno kolo

3 Minuta

6 Deset minut

9 Hodina

12 Jeden den (minimum pro magicky
vytvorené jidlo a piti)

50 Permanentni, Ize prerusit jako

jakékoliv jiné kouzlo



Cena Zranéni L 5
1K6 Pokud nema utocné kouzlo slozku
+1 Energie, zplsobuje zrané&ni bodné,
+2 Ztrata 1k6 many secné nebo drtivé.
+8 Ztrata jedné Anima, Vitae nebo Esence
+10 Jed (Uvodni a druhotné 1k6 zranéni Cena Energie
Sily, Obratnosti nebo Odolnosti ) o o o
-1 Manipulace existujici energii (napriklad
2 Vampyrismus. Kouzlo obnovi jednomu vysSleh plamene z vyhné)
cili tolik, co jinému sebere. . .o . .,
Nelze mé&nit esenci na Vitae apod. 1 Zranéni zpusobené zvolenou energii.
10 Nevolr]czst -> jen 1 pohybova akce za Bézné zdroje energie jsou ohen, chlad,
kolo; ucinek jedu elektfina, zvuk nebo kyselina.
Cena Léceni Cena Ocarovani
-2 Parazitické - to, co cili navrati, si +1%* +1 k Utoku zbrané
vezme od sesilatele . .
+1% +1 ke zranéni zbranée
+1 1k6 zdravi . 5
+1%* +2 k tvrdosti predmetu
+1 1 vycerpani .. o
+1%* +5 k rychlosti jednoho zpusobu
+2 1k6 many pohybu (béh, let, plavani atd.)
+2 1 bod vlastnosti +1%* +1 k hodtm na jednu dovednost
+4 1 bod vysaté vlastnosti +2% +1 k vlastnosti
Odstrani Gnavu +2% +1 ke v8em hodim k20
Odstrani vycerpani +2* Postih -1 na vSechny hody k20
10 Odstrani jed ¢ nemoc, kterou Ize * Kumulativni, pFiklady zde:
pfirozené bez pomoci prezit
15 Odstrani hluchotu nebo slepotu 3 +2 k Utoku zbrané (jedna mana za
L Uvodni +1 a dvé za navyseni na +2)
15 Odstrani jed ¢i nemoc, kterou nelze .
prirozené bez pomoci prezit 6 +2 k vlastnosti (2+4)
15 Odstrani prokleti ¢i magickou nemoc
30 Vzkfisi mrtvé
Cena Ochrana
+1%* Bod odolnosti proti jednomu typu energie nebo 5 bodt ochrany proti jednomu typu energie
+1*  +1 k jednomu zachrannému hodu
+1 Zvysi pro cil cenu sympatetickych kouzel v{¢i sesilateli o 5 (neplati pro jiz existujici spojenf)
+1*  Obrana +1 (pfirozeny bonus)
+2*  Obrana +1 (odrazeni)
+5%  Odolnost na 1 typ zranéni (1/-)
10 Imunita v(¢&i jedu. Neodstrani jedy, ale po dobu trvani zastavi jejich plsobeni.
10 Aura branici v pfimych Gtocich na cil, Gtoénik musi uspét v zachrané na vdli

Pokud cil kouzla zautoci, kouzlo konci.

* Kumulativni



Cena Vyvolani

-5 Neskodny sluzebnik

-2 Adekvatni zaklad k dispozici
(napriklad vodni elemental vyvolany z
bazénu)

+1 Vyzivna lidska potrava a voda
(trvani musi byt aspon 1 den, jinak
neposkytne Zadné skutecné nasyceni)

+1 Za krychlovou stopu vyvolaného
materialu - dreva, vody, kovu...
Pro stény zde plati cena za Oblast

+5 Sada vlastnosti pro sluzebnika

2 Stin nebo mlha, na vSechny Utoky 20%
Sance, ze minou

8 Drevény objekt

10 Mensi sluzebnik

10  Stin nebo mlha, na vSechny utoky 50%
Sance, ze minou

12 Kamenny objekt

15  Zelezny objekt

25 Nizsi sluzebnik

40 VysSi sluzebnik

80 Mocny sluzebnik

Cena Iluze

+1 Zvuk o 20 decibelech, bez zvukové
slozky je iluze ticha. Zvuk nemdze

o . v e v v Ve

zpusobit zranéni bez slozek Zranéni a
Energie.

+1 Tepelna iluze, bez zranéni (ale
napr.prispéje k uvéritelnosti iluze ohné)

+1 Mirna &ichova iluze (viné kavy, zapach
hniloby)

+2 Vyrazna Cichova iluze (tchofr, klasicky
toxicky kanal)

+3 Iluze malého predmétu nebo tvora

+6 Iluze stfedniho predmétu nebo tvora

+10 Iluze velkého predmétu nebo tvora

+20 Iluze obrovského predmétu nebo tvora

1 FaleSna aura napodobujici, nebo naopak
maskujici nadpFirozené vlastnosti

3 Iluzorni udalost - iluze ma provést
urcené cinnosti, jednorazové nebo
opakované

10 Neviditelnost, standardni

20 Neviditelnost, zdokonalena

Cena

Ovladani

a 01 W

10

10

10

12

13

Cena

Ucini cil neutralnim ¢i pasivnim
Cil je otfesen (Strach)
Cil je vydésen (Strach)

Odstrani z cile strach, trvani ucini z
kouzla ochranu pred strachem

Cil je strnuly hrlzou (Strach)

Cil je omracen. Kazdé kolo si hazi na
probrani. (Natlak)

Vzbuzeni pocitu v cili. Emoce v dané
situaci neadekvatni vzbudi podezieni.
(Natlak)

Cil je zmamen a pratelsky (Zmameni)

Cil je paralyzovan. Kazdé kolo si hazi
na probrani. (Natlak)

Cil usne. Facka nebo zranéni probira,
hluk ne. (Natlak)

Podsune cili kopmplexnéjsi Cinnost k
vykonani. Cinost musi pro cil davat
smysl. (Natlak)

Odstrani efekty natlaku, trvani ucini z
kouzla ochranu pred natlakem

Zotrodi cil. Ten mize odolavat jen
pFikaztim, které se mu siln& moralné
pFici, nebo jsou sebeposkozujici.
(Natlak)

PFimé&je cil k zamyslenému zplsobu
chovani. Jakasi automatizovana forma
zotroceni. (Natlak)

Jasnozreni

10

10
15

25

Odhali informace zjistitelné zrakem

Odhali informace jako néci jméno,
ztraceny predmét nebo tajny vchod.

Odhali budoucnost, az na hodinu
Budoucnost samoziejmé podléha
zmeéngé, a tim spis, kdyz se do ni
kouka :)

Odhali informace nedostupné bez
vyslechu ¢i magie
Magicky skryje cil pred veskerou
jasnozfivou magii

Polozi otazku zemrelym. Vyzaduje
pritomnost mrtvoly nebo ducha.
Zemreli védi jen to, co védéli v dobé
své smrti.

Odhali budoucnost az na den

Polozi otazku bytostem, které
nepochazeji z tohoto svéta

Odhali budoucnost az na tyden



o
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Cena Transformace

+4  Zmeéni velikost cile o jednu kategorii

+4 Cil ziska prirozeny utok jako kousnuti (1k6 zranéni) nebo drapy (1k4 kazda ruka). Cil tuto zbran
umi bez postihll ovladdat. Pisobeni omezeno zékladni anatomii cile (24dné koné&etiny navic atd.)

2 Utoky na cil maji 20% $anci minout, totéz plati pro Utoky provadéné cilem. Divodem mize byt
treba preskakovani do jiné dimenze.

4 Utoky na cil maji 20% $anci minout, pro Utoky provadéné cilem tento postih neplati. Pfikladem je
energeticky ochranny stit, kterym utoky ven prochazi.

5 Vidéni v Seru

5 Telepatie. Nevnika do soukromi, pro odeslani myslenky je tfeba na cil myslet.

5 Teleportace * drobného tvora

7 Vidéni ve tmé na 60 stop

7 Levitace rychlosti 20 stop za kolo, pouze vertikalni pohyb

7 Ticho. Postizeni nemohou pouzivat kouzla, ktera vyzaduji hlas, vlkodlaci nemohou vyt...

9 Létani. Tt Rychlost 10 stop za kolo, bidné manévrovani

10 Zmeéna podoby cile. Neziska zadné specialni schopnosti, ale napriklad v podobé ryby bude mit
funkéni zabry. Napodobi i konkrétniho jedince druhu (+10 Prevleky), ale nezvladne otisky prstd.

10 Cil ziska v pripadé utoku na celé kolo jeden Utok navic, se svym nejvySSim Utoc.bonusem.

10 Utoky na cil maji 50% $anci minout, totéz plati pro Gtoky provadéné cilem.

10 Opakovani jednoho hodu k20; vyzaduje také metamagii zrychleného kouzleni.

10 Zména nékteré fyzikalni vlastnosti cile - vodivost, prihlednost...

10 Teleportace * malého tvora

12 Létani. T Rychlost 30 stop za kolo, manévrovani primérné

18 Létani. T Rychlost 60 stop za kolo, manévrovani dobré

18 Utoky na cil maji 50% $anci minout, pro Gtoky provadéné cilem tento postih neplati.

20 Pokrocila zména podoby. Skyta vse, co zoékladnl' a navico smysoly i zvlastni schopnosti nové
podoby. Lze napodobit do velkych detailu, véetné otisku prstu a hlasu. Na napodobeni DNA je
potfeba vzorek.

20 Blokuje teleportaci v dané oblasti

20 Teleportace * stfedniho tvora, napfiklad ¢lovéka

40 Teleportace * velkého tvora

t Rychlost vzestupu je polovic¢ni a rychlost sestupu dvojnasobna.



Cena Metamagie

-7 Sesilani zabere cely den soustredéni
-3 Sesilani zabere hodinu soustredéni
-2 Sesilani zabere 10 minut soustiedéni
-1 Sesilani zabere minutu soustredéni

0 Sesilani je akce na celé kolo (vychozi)

+1 Rozptyleni vybraného efektu nebo kouzla
Hazi se (1k20 + pocet slozek na rozptyleni) proti (11 + Groven plvodniho sesilatele +3, pokud
nebyl sesilatel obycejny clovék - smrtelnik)
U kouzel a efektd bez specifikovaného sesilatele urdi obtiznost rozptyleni GM

+1  Zvy3eni TO kouzla o +1 (hF se mu vzdoruje)
Legendarni kouzla okamzité smrti bez zéachrany byvaji posilena pravé timto efektem spolecné s
extrémnim hodem na zranéni

+1 Méné narocné provedeni, Unava ze sesilani -2

+2 * Povysi typ kostky, jakou se na ucinek hazi; k6 -> k8 -> k10 -> k12 (maximum)

1 Seslani jako standardni akce (misto celého kola)

2 Tiché kouzlo, Ize seslat i kdyz je sesilatel magicky ¢i nemagicky umlcen

4 Selektivni kouzlo, postihne ve své oblasti plisobeni jen cile, které sesilatel urci

5 Skryté kouzlo, vSehny doprovodné efekty kouzla se zdaji byt pfirozené, nemagické. V podstaté u

skuteéného kouzla pfedstird poutové triky — levitace se tvaii jako tenké dratky, ohnivé kouzlo
jakoby vyslo z rozbitého plynového potrubi a podobné.

Kouzla bez mozZnosti pfirozeného vysvétleni nelze takto seslat.

Pro dokonalé zamaskovani je tieba seslat rovnéz jako tiché a nehybné, jinak si stale mize
pozorovatel efekt spojit s jeho sesilatelem (pokud na ného vidi nebo ho slysi, pochopitelné).

8 Zrychlené kouzlo, jeho seslani je volna akce, ale Ize seslat jen ve vlastnim tahu. Nelze seslat vic,
nez jedno zrychlené kouzlo za kolo.
Zrychlena kouzla nepodnécuji prilezitostné Gtoky od nepratel.

10 Pokud kouzlo cil zabije, také jej pohlti. Druhotné stopy jeho likvidace zlstanou patrné (rozbité
objekty, stopy po ohni...). Nelze pouZzit u kouzel, ktera zabiji nepfimo (tfeba shozenim z vysky).

12 Antimagie. Na cil nebo v cilové oblasti kouzla nelze pouzivat magii. Prekryvajici antimagické
oblasti se navzajem nevyrusi. Antimagii Ize rozptylit.

* Kumulativni




Lovec

Lovci se pftili§ nelidi od oby&ejnych smrtelnikl. Byvaji tajemni, tii a uzavfeni. Neudi se magii
studiem jako magové. Jsou vyjimecni, ale ne tim, Zze by Iétali nebo ménili svou podobu.

Dobréd volba pokud chcete hrat mystickou postavu, ktera s nadpfirozenem komunikuje
nendpadnym zplsobem.

Zdravi: 1k8
Zdravi na 1.arovni: 4k8 + (4 x bonus za Odolnost)
Dovednostni body: 8 + bonus za Inteligenci
Vlastnosti: +1 k libovolnég,

dalsi +2 k libovolné (klidné té samé)

-takto zvysena inteligence skyta i dovednostni body navic

Odbornosti: Zacinad se dvéma
Pohyblivost: 30 stop

Dvoji zaméreni: Narozdil od ostatnich si vybira 2 zaméreni, a pfi postupu na dalsi Groven si
mUze jedno nebo ob& zménit.

Lidsky duch: Ziskava bod lidskosti na prvni Urovni a za kazdou dalsi

Dovednosti navic: Pii vyb&ru dovednostnich smérd ziskd v kazdé dovednosti &tyfi stupné
namisto tfi. Dosazitelné maximum se ale nezvysuje.

Odbornosti navic (Bonus feat)

Zaméreni na dovednost (Skill focus) - jako stejnojmena odbornost:+3 k dané dovednosti
NeuUnavné odhodlani (Stalwart dedication) - soustfedénim mysli (samostatna akce s hodem
na soustifedéni TO 15) mlzZe ziskat +1 bonus za moralku k Gtokim, zachrannym hoddm a
hodim na dovednosti.

Mysl obrance (Defender's Mindset) - pfi obranném boji ziskava dhybny bunus +2 k obrané a
+2 k zachrannym hoddm.

Vyciténi VIiny désu (Sense Nightmare Wave)- rozpozna blizkost zmin&ného jevu a objektl
jim ovlivnénym. Nemusi aktivné hledat, kdykoliv se ocitne na 100 stop, hazi TO 20 na Hledani.
M{Ze se projevit jako svrbéni, husi kiiZze a podobné.

Mistrovsti dovednosti (Skill mastery) - nauci se vybrané dovednosti Uspésné pouzivat i v
nepriznivych podminkach. Pfi ziskani této schopnosti si zvoli (3 + modifikator za Int)
dovednosti, u kterych misto hodu muze brat 10 i tehdy, kdy by kvili ztizenym podminkam /
c¢asovému tlaku nemohl.

Sila vile (Force of will) - jednou za den si mize k jakémukoliv 1k20 hodu pFigist 20. Hlasit
nutno predem.

Lvi  Utok Obrana Vydrz Reflex Viile Zvlastni
1 +3 +2 +1 +1 +4 Odbornost
2 +3 +2 +2 +2 +4 Zaméreni na dovednost
3 +4 +3 +2 +2 +5 Neunav.odhodlani
4 +5 +3 +3 +3 +5 Odbornost
5 +6/+1 +4 +3 +3 +6 Mysl obrance
6 +6/+1 +4 +4 +4 +6 Zaméreni na dovednost
7 +7/+2 +5 +4 +4 +7 Odbornost
8 +8/+3 +5 +5 +5 +7 Vycitit Vinu désu
9 +9/+4 +6 +5 +5 +8 Odbornost
10 +9/+4 +6 +6 +6 +8 Odbornost
11 +10/+5 +7 +6 +6 +9 Zaméreni na dovednost
12 +11/+6/+1 +7 +7 +7 +9 Odbornost
13 +12/+7/+2 +8 +7 +7 +10 Mistrovstvi dovedn.
14 +12/4+7/+2 +8 +8 +8 +10 Odbornost
15 +13/+8/+3 +9 +8 +8 +11 Odbornost
16 +14/+9/+4 +9 +9 +9 +11 Zameéreni na dovednost
17 +15/+10/+5 +10 +9 +9 +12 Odbornost
18 +15/+10/+5 +10 +10 +10 +12 Odbornost
19 +16/+11/+6/+1 +11 +10 +10 +13 Sila vile
20 +17/+12/+7/+2 +11 +11 +11 +13 Odbornost
BTG TS
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Démoni jsou cizi duchové z jinych dimenzi. Narozdil od upirQ & vikodlaki neobyvaji lidska
téla, ale uvadé&ji do pohybu neZivou hmotu, kterou tvaruji a méni dle potfeby. V disledku
nemaji lidsky pohled, a s nim spojené obavy, pochyby ¢i sympatie s lidmi, které by jim lidska
schranka prinasela.

Na zadkladnim nezivém materialu pramalo zaleZi, nebot se stava télem démona a nemusi se
své plvodni formé& vibec podobat. Pfirozend podoba démona je stviirna a pokfivena jako
oZivld no¢ni mlra. DokaZou zaujmout i ptijateln&jsi podoby, ale jen nakratko.

Pochopiteln& neni tato zridnost démonovou pravou podobou, pouze tou pfirozenou v nasem
svété. Ve své dimenzi totiz nic takového jako fyzické télo prosté nemaji.

Kazdy démon ma svou slabinu — dotek konkrétniho materialu, nebo tfeba vysloveni urcitého
slova. Hovorné&jsi démoni to vysvétluji jako dlsledek pobytu v dané hmotné schrance, ktera se
chova jako jakykoliv komplexni stroj. Néco jako kdyz date pribor do mikrovinky nebo cukr do
nadrze.

Ukolem démond je kFivit a nicit lidstvo, obzvlasété pak Lovce, aby se nas svét co nejrychleji
sesypal. Pobyva jich tu jen par, ze jména ve srovnani s upiry ¢i vikodlaky. Jsou proto opatrni a
jejich oblibené prostiedky jsou lest a pretvarka.

Dva druhy démond se nazyvaji Ni¢itelé (Scourge) a Pokusitelé (Tempters). Prvni jmenovani
preferuji hrubou silu a pfimé nasili. Ti druzi radéji obéti do zahuby nenapadné pomohou.

Démoni jsou dost mozna jedinymi skutecné nesmrtelnymi hratelnymi postavami.

Nicitel Pokusitel
Zivoty: 1k10 1k8
Zivoty na 1.Grovni: 4k10 + (4x bonus Odl) 4x8 + (4x bonus Odl)
Dovednostni body: 4 + bonus za Inteligenci 6 + bonus za Inteligenci

Vlastnosti: +1 k libovolné
dalsi +2 klibovolné (klidné té samé)
-takto zvysena inteligence skyta i dovednostni body navic

Odbornosti: Zac¢ind s dvéma
Pohyblivost: 30 stop

Lvi  Utok Obrana Vydrz Reflex Vile Zvlastni
1 +3 +2 +1 +1 +4 Cant, demon ability
2 +3 +2 +2 +2 +4 Cant
3 +4 +3 +2 +2 +5 —
4 +5 +3 +3 +3 +5 Cant
5 +6/+1 +4 +3 +3 +6 Demon ability
6 +6/+1 +4 +4 +4 +6 Cant
7 +7/+2 +5 +4 +4 +7 —
8 +8/+3 +5 +5 +5 +7 Cant
9 +9/+4 +6 +5 +5 +8 —
10 +9/+4 +6 +6 +6 +8 Demon ability
11 +10/+5 +7 +6 +6 +9 —
12 +11/+6/+1 +7 +7 +7 +9 Cant
13 +12/+7/+2 +8 +7 +7 +10 —
14 +12/+7/+2 +8 +8 +8 +10 Cant
15 +13/+8/+3 +9 +8 +8 +11 Demon ability
16 +14/4+9/+4 +9 +9 +9 +11 Cant
17 +15/+10/+5 +10 +9 +9 +12 =
18 +15/+10/+5 +10 +10 +10 +12 Cant
19 +16/+11/+6/+1 +11 +10 +10 +13 —
20 +17/+12/+7/+2 +11 +11 +11 +13 Demon ability
BTG TS
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Priibéh hry




Typy pohybu

Normalni — urcuje se ve stopach za minutu
Takticky - urcuje se ve stopach za kolo
Putovani — urcuje se v milich za hodinu
Prondsledovani - viz.pohyb ve vozidlech

Chiize - nezatizeny &lov&k kradi rychlosti priblizné 5 kilometrd za hodinu (30 stop za kolo)
- bez problémU Ize kracet 8 hodin za den, na kazdou dal$i hodinu je hod na odolnost TO
10 + 1 za kazdou dalsi hodinu, pfi nelspéchu 1k6 nesmrticiho zranéni, které Ize
uzdravit jen po alespori ¢tythodinovém odpocinku, timto zplisobem je mozno se unavit
az do bezvédomi

Poklus - pro nezatizeného ¢&lovéka 10 kilometrt za hodinu
- Ize klusat hodinu za den, dalsi hodinu za 1 nesmrtici zranéni, dalSi hodinu za 2, 4...

Béh - pro nezatizeného Clovéka Ctyinasobek zakladni rychlosti, v tézké zbroji jen trojnasobek
- nelze déle soustavné bézet, stfidavé s odpocCinkem vyjde nastejno jako poklus

Podminky Priklad Zpomaleni
Stredni prekazky Sutiny x3/4

Velké prekazky Husty lesni podrost x1/2

Spatny povrch Prikry svah, blato, oranice x1/2

Mizerny povrch Hluboka zavéj x1/4

Spatna viditelnost Tma, mlha x1/2

Terén Silnice Cesta Bez cesty
Rovina x1 x1 x1
Kroviny x1 x1 x3/4
Les x1 x1 x1/2
Prales x1 x3/4 x1/4
Bazina x1 x3/4 x1/2
Kopce x1 x3/4 x1/2
Hory x3/4 x1/2 x1/4
Pise¢na poust x1 - x1/2

Létani a manévrovani
+ NesSikovné - sotva ze léta
* Ubohé - |éta s obratnosti velkého ptaka
«  Primérné - obratnost menéiho ptaka
» Dobré - moucha nebo kolibfik
» Perfektni - témér jakékoliv vzdusné manévry

Viditelnost
« Svicka - 5 stop,
« Pochoden - 20 stop
+ Baterka - 30 stop
+ Halogen - 40 stop



Pokud terén nebo osvétleni neveli jinak, hazi se na vzdalenost, v jaké se bytosti ¢i skupiny
navzajem spatfi. Zalezi samoziejmé na podminkach:

Podminky Vzdalenost ve stopach
Dym, husta mlha 2k4 x 5 (primér 25)
Prales nebo hustoles 2k4 x 10 (prdmér 50)

V ulicich mésta 2k4 x 10 (prdmér 50)
Ridky les 3k6 x 10 (prdmér 105)
KFoviny 6k6 x 10 (prdmér 210)
Trava 6k6 x 20 (prdmér 420)

Vsichni si pak hazi na VSimavost.
Zakladni TO = 20 a dale se upravuje podle nasledujici tabulky:

Podminky Obtiznost zpozorovani

Velikost +/- 4 za kategorii

Kontrast +/- 5 a vic

Nehybnost +5

Jedna strana se skryva +5 + dovednost Ukryti

Sest a vice bytosti -2

Svit mésice +5, vidéni v Seru nebo ve tmé rusi

Svit hvézd +10, vidéni ve tmé rusi a vidéni v Seru sniZzuje na polovinu
Temnota Nelze bez schopnosti vidéni ve tmé

Pokud nikdo nikoho nezahlédne, dojde ke vzajemnému zpozorovani v polovi¢ni vzdalenosti.

Velikosti tvort + Utok / Obrana Obsazeny prostor Piirozeny dosah
Titérny 8 1/2 stopy 0
Nepatrny 4 1 stopa 0
Drobny 2 2 1/2 stopy 0
Maly 1 5 stop 5 stop
Stfedni (= ¢lovek) 0 5 stop 5 stop
Velky (vysoky) -1 10 stop 10 stop
Velky (dlouhy) -1 10 stop 5 stop
Obrovsky (vysoky) -2 15 stop 15 stop
Obrovsky (dlouhy) -2 15 stop 10 stop
Giganticky (vysoky) -4 20 stop 20 stop
Giganticky (dlouhy) -4 20 stop 15 stop
Kolosalni (vysoky) -8 30 stop 30 stop
Kolosalni (dlouhy) -8 30 stop 20 stop
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Iniciativa - pokud neni néktera strana jasné prekvapena, hazi se na iniciativu (modifikator za
obratnost + pfipadny bonus k iniciativé), podle niZ se v boji dostanou na tah. Vysledné poradi
zUstava po zbytek boje.

Bojové kolo

Jedno kolo predstavuje priblizné 6 sekund. Deset kol da tedy jednu minutu.
Za kolo Ize provést:

- pohyb a 1 standardni akci (napf.utok)

- dvojity pohyb

- utok na celé kolo

Zaskoceni - kdokoliv, kdo v daném kole jesté netahl, je zaskocen a nepocitad si do obrany
svou obratnost.

Obrana

Zaklad = 10

Modifikator za povolani - pocita se i pfi zaskoceni, ale ne pfi znehybnéni
Modifikator za obratnost — nepocita se pfi zaskoceni

Modifikator za velikost — pocita se vzdy

Utok zblizka = z&kl.Uto¢.bonus + bonus za silu, ke zranéni se pricitd bonus za silu
Utok na dalku = zakl.utoc¢.bonus + bonus za obratnost

Utok do zad
Utok na protivnika zaméstnaného v boji z druhé strany spojencem ziskava bonus +2 k zasahu
a Ize pfi ném uplatnit plizivy Utok

Strelba na cil v blizkosti stfelcova spojence (bliz nez 10 stop) ma postih -4
Strelba na nevidény cil (do tmy apod.) ma 50% Sanci minout, i kdyzZ je cilena spravné

Pokud mé postava vice Utokd za kolo, potiebuje na jejich provedeni Gtoénou akci na celé kolo.
Vicenasobné uUtoky dané povolanim/uUrovni vzdy probihaji od toho nejvyssiho.

Utok dotekem
Nepotrebuje prekonavat zbroj a nepocita se proti nému pfipadny prirozeny bonus k obrané.

Obranny boj
Postih -4 na vSechny utoky, +2 Uhybny bonus k obrané

Prilezitostné Gtoky

Kazdy Ucastnik boje dokaze postihnout oblast na dosah své zbrané. Nékteré Cinnosti
provedené nepfateli v této oblasti vyvolaji pfilezitostné Gtoky. Tyto Cinnosti jsou:

- pohyb, kromé takového, kterym bytost do této ohrozené oblasti vstupuje

- sesilani kouzel



Podminky Zblizka Na dalku
Utok do zad +2 -

Utok z vyvyseni +1 +0
Utoénik lezi -4 +0 *
Uto¢nik neni vidét 2 *¥ 42 **
Obrance kleci nebo sedi +2 -2
Obrance lezi +4 -4
Obrance je omracen, vydésen nebo vyveden z rovnovahy +2 ** +2 **
Obrance Splha +2 ** +2 **
Obrance prekvapen nebo zaskocen +0Q ** +0Q **
Obrance nékoho chyta +0 ** +0Q ***

* vleze nelze pouzivat vrhaci zbrané
** obrance ztraci bonus za Obratnost k obrané

*** P stfelbé na chytajiciho/chytaného rozhodne o zasazeném nahoda




Neoficialni rozsireni




Inspirovano psioniky v d20 Modern. Hracské postavy McWoD na prvni Urovni odpovidaji
obycejnym lidem na Urovni Ctvrté. Psionik je na jejich schopnosti dorovnan, a pocita se zde
tedy jiz s néjakou minulosti postavy, nejednad se o obycejného clovéka, ktery v sobé zrovna
objevil psychické schopnosti.

Psionické schopnosti nevycha2| jako v pfipadé maga ze studia, a proto byvaji p5|on|C| lépe
pripraveni ¢elit fyzickym vyzvam. Repertoar jejich schopnosti se ale magdm nevyrovna.

Zdravi: 1k6

Zdravi na 1.arovni: 4k8 + (4 x bonus za Odolnost)

Dovednostni body: 5 + bonus za Inteligenci

Vlastnosti: +1 k libovolné, +2 Inteligence, skyta i dovednostni body navic
Odbornosti: Zacinad se dvéma

Pohyblivost: 30 stop

Sam psionik je ignorovan veskerymi metodami zjiSténi nadpfirozena. Pouziti psionickych sil
je vsak ve vSech ohledech brano jako nadpfirozené a magické.
v ’ . v ’ ’ . . ’ . e . v o ’
Nosena zbroj na pouzivani psionickych sil nijak negativneé nepusobi.

Kazdy psionik ma k dispozici magovské komponenty Dosah, Oblast, Trvani a Iluze. Na devaté
urovni se k nim pfidava metamagie.

Specializace vymezuji, jaké dalsi magovy komponenty jsou psionikovi k dispozici. S kazdou
novou specializaci se o jeden stupeft zdokonali vechny specializace dosavadni, coz d& cildm
prislusnych sil postih -1 k zachrannému hodu. Tento bonus se ziskavanim dalSich specializaci
navysuje.

Psychokineze - Pohyb

Psychometabolismus - Ocarovani
Telepatie - Ovladani

Vize - Jasnozreni
Priibojna mysl - cil psionikovych sil obdrzi postih -2 k pripadné magické odolnosti.
Bojovy projev — bonus +4 k Soustredéni, pokud je psionik pod Utokem
Nepopiratelnd moc - pokud cil usp&je v zachran&, muze psionik ptfiplacenim energie rovné

poloviné ceny pouZité sily (zaokrouhleno dold, minimum 1) donutit cil zAchranny hod opakovat
s postihem -2

Lvi Utok Obrana Vydrz Reflex Vile Zvlastni
1 +3 +1 +1 +1 +4 Specializace
2 +3 +1 +2 +2 +4
3 +4 +2 +2 +2 +5 Odbornost
4 +5 +2 +3 +3 +5 Bojovy projev
5 +6 +3 +3 +3 +6 Specializace
6 +6/+1 +3 +4 +4 +6 Pribojna mysl
7 +7/+1 +4 +4 +4 +7 Odbornost
8 +8/+2 +4 +5 +5 +7
9 +9/+3 +5 +5 +5 +8 Metamagie
10 +9/+4 +5 +6 +6 +8 Specializace
11 +10/+4 +6 +6 +6 +9 Nepopiratelna moc
12 +11/+45 +6 +7 +7 +9
13 +12/+6 +7 +7 +7 +10 Odbornost
14 +12/+7/+2 +7 +8 +8 +10
15 +13/+8/+3 +8 +8 +8 +11 Specializace
16 +14/4+9/+4 +8 +9 +9 +11
17 +15/+10/+5 +9 +9 +9 +12
18 +15/+10/+5 +9 +10 +10 +12
19 +16/+11/+6 +10 +10 +10 +13 Odbornost
20 +16/+11/+7 +10 +11 +11 +13
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Psychickd energie se fidi stejnymi pravidly jako mana magl - mnozZstvi, spotfeba i jeji obnova.

Zachranny hod proti psionickym silam ma TO

Inteligenci. Obéti si hazi na vdli.

= 13 + Uroven dané psion.sily + bonus za

Psionik nemiZe ziskavat gndéze magd, ale ma rozsifeny vybér odbornosti:

Odbornost Pozadavky Vyhody
Bodava myslenka Uroven 2 Na vzdalenost 30 stop zpUsobi cili 3k6 zranéni
) Cena: 8, standardni akce
Znalost psychiky Uroven 4 +2 TO kouzel proti vybranému typu bytosti (zvire,

Vrazedna myslenka  Urover 6
Bodava myslenka

Stimulovana Urovern 8
regenerace ;
Mysl nad svaly Uroven 10

clovék, mag, lovec, upir nebo vikodlak)

Lze si zvolit opakované pro vice typl tvord
Na vzdalenost 100 stop zpUsobi 5k6 zranéni
Cena:13, standardni akce

Navrati cili 1k4 zdravi

Cena: 12, volna akce (max.1x/kolo)

Permanentné +1 Int a -1 Sila nebo Odl
Lze si vzit na 13.drovni podruhé



pro snazéi pouziti prekladu s plvodni knihou

(obvykle pouzivdm ustdlené ¢eské preklady vyrazl - pokud jsou mi zndmé a vyloZzené se mi
nepfrici)

Ability — vlastnost (sila, obratnost...)

Ability modifier — modifikator / bonus vlastnosti (obvykle se v cz prekladech Fika ,oprava", tfuj)
Hit Dice - hod na zdravi, poCet kostek hazenych na zdravi (4 na prvni Urovni, 5 na druhé...)
Focus - zaméreni

Feat - odbornost

Skill - dovednost

Skill theme - dovednostni smér

DC (Difficulty check) - TO (trida obtiznosti)

Hit Die - vitalita

Flatfooted - zaskoceny (absence bonusu za obratnost na zac.kola pred tim, nez dostane tah)
Flank - obestoupit (vpadnout na nepfitele zezadu nebo z boku)

Compulsion - Natlak

Nightmare Wave - VIina Désu (jinak spravnéjsi Nightmare = Nocéni mdra tu v kontextu nezni
moc dobre)

upresnit dovednost Jazyky
Ventrue — u Commandu chybi -4 zachrana u Ventrue
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