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Prokletí

Kde začít ? Tak mnoho inkoustu již bylo během staletí prolito. Jsem stále ohromen pravidelností, se kterou vy smrtelníci klopýtáte o pravdy a polopravdy - někdy velmi hluboké, mnohdy díky náhodnému a klamnému uvažování; a pak nevědomi si toho, co jste odkryli, postupujete k objasňování všeobecností v úplně špatném pořadí.

Pro vás jsme monstra a zároveň hrdinové. Jsme zosobněním temných proměn a potlačených tužeb, stejně tak však šlechtou příběhů, milovaných dětmi. Jsme neopodstatněnými pověrami, uměleckou licencí, psychologickou záminkou, vytouženým masem, zhmotněním komplexu vina-chtíč-násilí a mimoto mnoha jiných věcí.

Naše pravá povaha

Před dvěma či třemi staletími se francouzský církevní činitel jménem Calmet snažil posbírat veškeré informace o povaze vampýrů. Nepřekvapuje, že jeho pojednání obsahuje mnoho protikladů a neurčitostí. Dovolávaje se zpráv papežských komisí odeslaných k zasazení poslední rány “moru” vampýrů v Rakousku, Maďarsku, na Moravě a ve Slezsku, podává zprávu, že vampýři mohou být zničeni prokláním dřeveným kůlem a následně pak je nutné oddělit hlavu od těla a spálit ostatky. Toto opravdu vampýra zahubí, ovšem právě tak by tato procedura zlikvidovala smrtelníka.

Filmy poněkud tento postup zkrátily stvořením klamu, že kůl je postačující. Takovýmto pohádkám nevěř. Prokláním jeho srdce dřevěným kůlem je vampýr pouze znehybněn, ale další zacházení je nezbytným terminus sit. Pokud bude tento spálen nebo vystaven slunečním paprskům, je zahuben, ale nevěř, že samotný kůl postačí. Stejně tak nevkládej svou důvěru v kovové zbraně, jak činí tvoji američtí přátelé. Takové věci zraní, avšak rány se rychle zhojí. Jinak bych nyní toto nemohl psát.

O slunečním světle se říká, že je pro můj rod neomylnou záhubou. Filmy ukazují pestrou paletu vampýrů rozpadlých na prach vlivem slunečního laskání nebo spálených v plamenech. Bohužel, toto je pravda, i když poněkud přehnaná. Sluneční paprsky sežehnou naši kůži stejně tak jako plameny a pouze ti nejstarší a nejsilnější jsou schopni jim déle odolávat. 

Proto musíme ve dne spát a pouze v noci být vzhůru. Během dne jsme velmi ospalí a jen s velkými obtížemi jsme schopni dělat cokoliv kromě spánku. Pouze ti z nás, kdož nedávno opustili svou lidskou podstatu, jsou schopni činů, když je slunce na obloze. Já sám jsem denní světlo neviděl již mnoho staletí a již jsem zapomněl, jak vypadá třpyt zlatých paprsků Slunce. Avšak nepostrádám je.

Kříže, svěcená voda a jiné náboženské “ozdoby” můžeme ignorovat - církev je totiž prvním útočištěm smrtelníků, postavených tváří v tvář věcem mimo jejich chápání. Zvláště tomu tak bylo v dobách minulých. Ipso dicto. Byl jsem svědkem vzácných chvil, kdy takové prostředky byly schopny zapříčinit značné nepohodlí - jejich držitel téměř sálal vírou v Duchovno, a mohu pouze usuzovat, že náboženské předměty slouží jaksi k vedení síly víry. Ignoruj filmové triky s jejich kříži, svíčkami a stíny větrných mlýnů.

Renomované prostředky jako je česnek, aconite a jiné byliny jsou rovněž pouhými pověrami. Neodpuzují vampýry více než smrtelníky, což platí hlavně pro svatouškovské hospodyňky, které je tak hojně nakupují a používají. Stejně jako církev, i vesnické věštkyně byly často žádány, aby použily svá “kouzla” proti vampýrům, a byly stejně tak úspěšné jako církev.

Tvůrci filmů vytvořili mnoho jiných klamných legend, které se staly součástí obecného žargonu. Například, svůj vlastní obraz v zrcadle vidět můžeme, ačkoliv někteří z nás předstírají, že nikoliv - v duchu velkých filmových tradic. Rovněž se můžeme objevit ve filmu a někteří z mého rodu již tak učinili. Jeden byl dokonce režisérem nemalého významu.

Stejně směšné je předpokládat, že vampýr není schopen cestovat tak, jak se mu zamane. My Kainité (jeden z termínů, které používáme pro svůj rod, původ kterého ti později objasním) můžeme vstoupit do jakéhokoliv domu a domova kdykoliv si přejeme. Je poněkud pošetilé myslet si, že vampýr nemůže přejít přes tekoucí vodu. Vskutku nám voda celkem neublíží. Již nedýcháme a tudíž se nemůžeme utopit. I když pobyt pod vodou je pro nás nepříjemný a může, pokud je prodlužován, mít za následek fyzické poničení těla, žádný vampýr nikdy díky potopení nezemřel. Ale o některých krevních liniích se říká, že mají slabost vis-avis vodu. Stejně jako mnoho jiných tato pověst vznikla díky tomu, že v některých krevních liniích se tyto slabosti objevily a následně byly potlačeny Pánem ke Get. ??

Filmoví vampýři, jak se zdá, se mohou proměnit v různé formy, pokud lidská podoba nevyhovuje jejich záměrům : vlk, netopýr, mlha; v některých legendách též kočka a sova. Schopnosti Starších jsou značné a jsou tak zřídkakdy objeveni těmi pozdějších generací. 

Během mého krátkého a nechtěného zapojení se do jejich hry Džihád  jsem viděl mnoho divů a již jsem déle nepodceňoval příběhy o změně podoby. Ale toto ti tvrdím já, vampýr, jež má dvojí formu, buď budu vzácného rodu, klanu Gangrel, nebo velmi starý, velmi moudrý a velmi mocný. Modlím se, aby ti někdo takový nikdy nezkřížil cestu.

Mnoho z nás má schopnosti, které smrtelníci považují za nadpřirozené. Stejně jako u ostatních predátorů jsou naše smysly velmi ostré a někteří z nás si vyvinuli jiné schopnosti, aby jim pomohly při lovu. Jeden příklad za všechny - schopnost vnuknout strach, poslušnost, znehybnění a jiné emoce - je velmi užitečná. Avšak  samozřejmě, oblíbení spisovatelé toto poněkud přikrášlili v zájmu svých příběhů.

Ghůlové

Přišlo mi na mysl, že mnoho klamů o nadpřirozených silách vampýrů a jejich slabostech by mohlo být poplatných mylné identitě. Existuje totiž třída bytostí, něco mezi smrtelníky a vampýry, kterou Příbuzní (jiný z našich vlastních pojmenování, nejoblíbenější) pojmenovali Ghůl. Neoznačujeme tak však legendární pojídače mrtvol z Indie, ale určitá individua, která mohou mít podobné chování. 

Smrtelníci, kteří se napijí krve Příbuzného, aniž by jím byli předtím vyssáti, se stávají Ghůly. Tyto bytosti mohou jít ven i za denního světla, tak, jak to dělají smrtelníci, též nepociťují Hlad a žijí pouze tak dlouho, dokud jsou pravidelně živeni krví vampýra. Také mohou mít nadlidskou sílu a reflexy. Čas od času je výhodné vytvořit si takovéto sluhy a jejich loajalitu si zavázat slibem věčného života. Nemusí to být vždy lidé; lovecký pes, který se napil krve jednoho z nás, se stane perfektním a věrným strážcem, nejlepším, po jakém můžeš toužit. Takto vznikly příběhy o pekelných psech.

I když Ghůlové projevují některé ze sil vampýrů, podrželi si mnoho ze slabostí smrtelníků. Naražení na kůl zabije účinně jak Ghůla, tak smrtelníka a olověná kulka je zabije oba stejně tak, jako kulka stříbrná. Ghůlové si občas mohou vypěstovat strach z náboženských relikvií, česneku nebo čehokoliv - čistě neurotický fenomén, založený na skutečnosti, že věří, že jim tyto věci mohou ublížit.  Existence Ghůlů ve zvířecí podobě může částečně vysvětlovat vznik obecně rozšířené pověsti o tvar měnících upírech. 

Někteří Ghůlové mohou docela dobře věřit, že jsou plnocennými vampýry, byvši takto klamáni svými tvůrci.  Mohou proto konat skutky v souladu s touto mylnou představou - např. akt sání krve - ale zřídkakdy pochopí způsoby Příbuzných lépe, než smrtelníci. Mnoho z nich je zmateno v rozsahu ovlivněném svými zkušenostmi, které získali - svědkem je např. poslední zaměstnavatel tvého manžela - a mnoho z nich je úmyslně dezinformováno svými pány, aby lépe sloužili. 

Přijetí

Pokud vím,  je pouze jeden způsob,  kterým se ze smrtelníka může stát se upír. Stydím se, když si připomenu,  že  jsem chystal tento osud pro vás, a raduji se z toho, že mě v tom Prozřetelnosti zabránila. Opravdově lituji věčného soužení, které se téměř stalo vaším osudem. V legendě  je zrnko pravdy de gustando. Aby se stal [člověk] upírem, musí ztratit všechnu krev -ale to je pouze část hrůzy. Mortui exssangvinian mortui veri, i kdyby nic dalšího nebylo uděláno; [upíří] tesák zabíjí stejně trvale jako čepel nebo kulka. Jak smrtelník  stojí na pokraji zániku,  jak tělo pomalu umírá,  upíří útočník se může rozhodnout ušetřit oběť  smrti,  nebo jí upřít milost nebe,  to je pro každého jeho rébus. Nahrazením odebrané smrtelníkovy  krve  trochou upírovy vlastní je Potomek vytvořen. Ale jediná kapka krve na rtech umírajícího mu umožní pít ze zápěstí jeho Otce. Jak mohu vyjádřit hrůzu z Přijetí (Embrace)? Strach a zmatek?  Bolest? Dokonce ani prošlá staletí neotupila paměť.

Rozuměj, nejsem zbabělec. Jako voják jsem vydržel nouzi v táboře,  nebezpečí bitvy, krutost vítězů, na níž přiznávám svůj díl,  pro to byl Zeitsmode. Ale dokonce ani ty věci jichž jsem byl svědkem jako turecký zajatec mne nemohly připravit na zkušenost být uvržen do tohoto prokletého položivota.

Byl jsem v nanejvýš klidném stavu mysli když moje krev byla odebírána. Jak smrt přichází - a já jsem viděl mnoho druhů - tato byla jistě nejméně krutá.Bylo to jako by můj zážitek byl cizí a trochu otřesný sen. Daleko pryč v teplé, hebké temnotě mé selhávající mysli,  jsem si všiml světla; věděl jsem že tam musím jít, a věděl jsem, že jakmile tam  přijdu, bylo by se mnou všechno dobré. Začal jsem tam směřovat.

Náhle bylo vítající světlo zhašeno. Pocítil jsem v obličeji úder - jako kuli z muškety, a jakmile jsem se pokusil křičet, má ústa se naplnila tekutým ohněm. Vitriol sežehl mé hrdlo a žaludek, vrácené vědomí jako by mně chtělo rvát úd od údu. Tisíc háků trhalo moje maso v každém směru. 

Prosil jsem o smrt - cokoli co zastaví bolest - ale  nemohl jsem ani upadnout do bezvědomí. Nec Turcos, nec Inquaesitores nikdy nenařídili takové mučení. Tisíceronásobně zvětšuje pálení octa na uříznutém prstu, a zaplavuje tím pocitem každý úd a každou žílu. Přidávajíc k tomu hlodavou bolest, [jako] po pěti dnech nuceného pochodu bez jídla a vody. Odepřít spánek, mdlobu nebo nějaký jiný prostředek z vše pohlcující dolor. Však ne. Moje nuzné vyjadřovací prostředky nemohou tlumočit nic z toho. Věděl jsem pouze že musím pít, a jak jsem to činil,  bolest se trochu zmenšila. Mé oči se vyjasnily, a viděl  jsem co jsem pil.

Má první reakce byla odmítnutí. To se přece nemohlo stát. Právě v patnáctém století, [když se] vzdělaní a vychovaní lidé posmívají  selským pověrám. Jako dítě mne mé chůvy strašily před spaním historkami o strašných vrolocích, ale z takových pohádek jsem dávno vyrostl. Toto byla noční můra, nějaký druh halucinace. Pokusil jsem se soustředit na představu masa, ovoce, vína - ale nebylo to nic platné. Krev byla všechno. Krev byla skutečnost. Všechno ostatní bylo odsunuto do pozadí.

Mohu být pouze vděčný, že jsem byl na odlehlém místě. Kdybych byl Přijat ve městě, s lidmi všude kolem, nelze říci, jaká zkáza mohla nastat. Hlad [mi] úplně zastřel rozum. Kdyby se tenkrát přede mnou objevil můj vlastní syn,  byl by zemřel pro utišení  hladu, kterým jsem byl úplně zotročen. Žádný kuřák opia  v Limehouse nebo šanghajském brlohu nebyl tak bezmocně závislý.

Prosím o milost. Paměť - a vzpomínání na to, co následovalo - mně mučí, a já nemohu pokračovat ve vyprávění. Místo toho se budu věnovat dalšímu, ale příbuznému, předmětu. 

Anatomia Vampirica

Ačkoliv náš vzhled zůstává téměř stejný jako za života, jsou někteří, kdož tvrdí, že Proměna změnila jejich podstatu v jiný druh - Homo Sanguineus, Homo Sapientissimus a Homo Vampiricus. Jména těmto novým druhům byla dána dle Švédské klasifikace. Pokud je tomu tak, zdá se býti nesporným, že tělo podstoupilo stejné změny jako psychika. Jak bude dále patrno, mnoho následujícího jsou - a pouze být mohou - dohady, nepodpořené pitvou.

Očividné fyzické změny jsou podstatou společného vědění tak mnoho, že je ponechávám v populární fikci : psí tesáky jsou skutečně dlouhé a špičaté, že s nimi lze dobře sát krev. Nicméně plně vytaženy jsou pouze v okamžiku zabití, jinak jsou skryty ve svých pouzdrech díky kontrakci flexibilní tkáně podkladu. Obojí, řeč i slinění, by totiž jinak bylo velmi obtížné. Některým možnost stažení tesáků chybí; jsou snadno vyhledatelní a tudíž vymírajícím klanem. 

Abychom se nasytili, musíme pouze kousnout, vytáhnout zuby z rány a začít pít. Jestliže ránu po napití olížeme, nezůstane po našem sání žádná stopa. Mimoto, pokud olížeme jakoukoliv ránu, kterou jsme způsobili, ať už drápy nebo tesáky, dokážeme ji úplně zhojit.

Naše vlastní kůže, stejně jako kůže filmových upírů, zůstává stále bledá. Částečně, jak se zdá, to pramení z naší averze vůči slunečnímu záření, ale též je to daň našemu stávajícímu stavu smrti. Darüber noch später.  

Náš hlad je pohonem pro naše životy, o tom nemohou být žádné pochyby. Díky tomuto a po trpkých zkušenostech s jídlem, kterými jsem prošel ve dnech, kdy jsem ještě dýchal, to vypadá, že vnitřnosti vampýra ztratily zařízení pro trávení. Zřídkakdy je vidět tlustého vampýra, téměř všichni po Proměně zpozorovali nově nabytou  štíhlost. Dlouho nepoužívány, orgány patrně odumřely. 

Vampýrovo tělo zůstává stejné, jako bylo ve chvíli smrti. Vlasy a nehty ještě několik dní rostou, jako u čerstvého nebožtíka, ale to je vše. Pokud si přeji, aby mé vlasy nebo nehty byly kratší, musím je každý večer po probuzení stříhat. Pouze mé domněnky jsou, že tělo vampýra je mrtvé a pouze je vlivem Proměny zastaven přirozený proces rozkladu. Kůže se stane o něco přilnavější ke kostem, více než u nedávno zemřelých.

Plíce vampýra nedýchají - i když se mnozí naučili předstírat dýchání, když jsou mezi živými - čerstvá krev oběti obstarává malé množství kyslíku potřebné k udržení mrtvých tkání v jejich stavu. Pouze mladý nebo pošetilý vampýr saje krev z krční žíly, kde krev je blízko u konce své cesty a je plná nečistot; krev z CAROTID tepny je čistá a zdravá a preferujeme tedy spíše ji.

Stejně jako plíce nedýchají, ani srdce nebije. Krev oběti jaksi zaleje tělo procesem osmózy, spíše než proteče žilami a tepnami. Tento jev je možné vidět, když vampýr pláče - což opravdu děláme, a častěji, než smrtelníci předpokládají - naše slzy jsou slzami krve. Prořízni vampýrovi hrdlo a shledáš je prázdným. Ukončení a atrofie těchto prázdných krevních nádob (žil a tepen) blízko kůže je jiným důvodem pro sinalost kůže, kterou se vampýr vyznačuje, i když po nasycení je zaznamenatelný růžový nádech. 

Krev oběti, spojená s krví Pána, dává vyniknout některým nápadným vlastnostem. Jsme schopni léčit mnoho poranění s pozoruhodnou rychlostí. Stále cítíme bolest - a reflex přivádí krev do postižené oblasti - právě jako za života, krev zalije pohmožděnou tkáň a zbarví ji do ruda. Jedinou výjimkou z tohoto pravidla je nabodnutí na kůl, tak milované spisovateli a filmaři. Nabodnutí způsobí jakýsi druh paralyzování nebo transu, ačkoliv nezabije. 

Není mi známo, proč srdce nadále netluče a není nutné, aby pumpovalo krev a ona proudila žilami. Slyšel jsem různá mystická vysvětlení tohoto fenoménu, ale musím se přiznat, že to neumím racionálně vysvětlit. Tělo nadále nevytváří a nenahrazuje vlastní krev a zcela spoléhá na oběť jako na zdroj čerstvé krve a živin, které věda shledala nezbytnými. Cosi v krvi Pánů, co prošlo Proměnou, rozdmychává jiskru života a potlačuje rozklad, ale k tomu, aby rozklad znovu nezačal, je  třeba pravidelných infúzí čerstvé krve. Když pak je vampýr zničen, je rozklad fantasticky rychlý, jako by si čas bral zpět dluhy desetiletí a staletí. Nic než prach z vampýra nezbyde, a ten je naprosto nevhodný pro anatomické studie.  Proto tak mnoho jsou dohady.

Jsme schopni léčit své rány pomocí této krve (Pána ?) nad tou, kterou  se živíme. Jsme schopni ji použít na regeneraci celých orgánů a údů, dle daného času a potřeby. Regenerace nás vždy uvede do fyzického stavu, v jakém jsme byli, když jsme zemřeli, včetně délky vlasů, tvaru tváře, váhy - včetně všeho.

Když je tělo poškozeno, upraví se znovu samo a opět do stejného tvaru. Jsme již mrtvi a tak nemůžeme znovu zemřít, s výjimkou působení sil života - věčného slunce a primordial ?? plamene.

Zbývá jediná, poslední otázka in re corporis (ve věci těla) - ta poněkud choulostivá, kterou se pokusím zodpovědět, jak nejcitlivěji budu schopen.

Kvůli pobavení lidstva byli vampýři prezentováni jako velmi potentní bytosti - postavy románů, a brzy více než jen románů. I když aktu lásky jsou fyzicky schopni vampýři obého pohlaví, s tím spojené impulsy, hnací síla i reakce odumřely spolu s tělem, jež je na dotek spíše chladné než teplé. Silou vůle můžeme ovlivnit hnutí, nahnáním krve do příslušných částí těla stejným způsobem, jako hojíme rány, ale toť vše. Extáze při Polibku nám nahradí všechny tyto touhy. Krev je jediným objektem naší vášně.

Hlad

Žít jako vampýr znamená žít v hororu. Vždy usazen na něčím ramenu jako WARLOCKS ďábel se znalostí Hladu. A vždy a pokaždé, blíží se to - někdy pomalu a kradmo, někdy s velkým spěchem. Ale vždy hladově a dravě. Hlad nikdy nemůže být zcela ukojen. Nazýváme to Hladem, ale tento termín je žalostně neadekvátní. Smrtelníci hlad znají, i vyhladovění, ale to je jako nic. Hlad vymisťuje téměř veškeré potřeby, veškeré životní pohony - stravu, pití, reprodukci, ambice, bezpečnost - a je mnohem působivější než všechny tyto dohromady.

Více než motor, je to droga, jedna z těch, se kterou se jako se zbytečným nadáním rodíme. V sání krve nespočívá pouze naše přežití, je to též rozkoš, kterou nelze popsat. Hlad je fyzická, psychická i duševní extáze, která zastíní všechny rozkoše smrtelného života. Být vampýrem znamená být v zajetí hladu. Bestie může být udržena pouze velkou silou vůle. Zpěčování se hladu rozzuří Bestii, a již nic ji neudrží pod kontrolou. Proto musíme páchat nestvůrné činy, abychom se ubránili stání se netvory - taková je Hádanka. Netvory jsme, abychom se jimi nestali. Takový je paradox našeho života. Je to i mé vlastní prokletí.
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Bestie

Bestie se trvale snaží osvobodit a pouze nejsilnější je schopen ji držet v pozadí. Někdy prolomí i tyto hranice a prostopášně řádí, dokud není znovu potlačena. Vypětí sebekontroly a hanebné vzpomínky na ztráty ovládání je dosti těžké snášet. Tak jako je stále horší poznání, stálé jako hlad, tak se tyto věci beze vší pochyby budou stávat znovu. 

Během desetiletí a staletí toto povědomí rozežírá mysl jako krysa lodní lano.

Být vampýrem znamená žít na pokraji šílenství. Posedlá oddanost k některým sebeurčujícím úlohám může pomoci udržet zoufalství  mimo mysl a pokud je úloha jednou z těch velkého dobrodinství, je možné předpokládat, že konec ospravedlní úmysly. Někteří po zralé úvaze si pěstují doplňkové vlastnosti jako jsou hraní si či sbírání umění. Jiní se straní ostatních a omezují svůj lov na malou, řídce osídlenou oblast, namlouvajíc si, že chrání zbytek světa. Tyto věci mohou možná částečně odložit nástup šílenství, ale stejně tak ho mohou přivodit - jeho prvním uchycením se v mysli. Nakonec s ním můžeme těžce bojovat, ale šílenství nás stejně očekává. Plamen lidskosti ubývá a prská, dokud není zcela uhašen. Pak je Bestie vítězem a my se doopravdy stáváme nestvůrami. Bestie se usadí uvnitř srdce a vede nás přímou cestou ke zlu, ale když ovládne všechna zákoutí naší duše, my sami se zlem staneme. 

Někteří hovoří o Golcondě, vampýrově spáse. Oba, smrtelníci i Příbuzní se tradičně zpěčují odpuštění nebes, ale v Golcondu se těšíme kvůli vyřešení Hádanky. Je to stav, kde jednotlivec může vyvážit lidskost a Bestii tak, že dalšího zápasu již není třeba. Pokles k šílenství je zastaven a ačkoliv v jednotlivci již nejsou rozpoznatelné lidské myšlenky a skutky, to co z lidskosti zůstalo, je již bezpečné. Během téměř pěti století jsem se setkal jen s několika málo Příbuznými, kteří dosáhli tohoto požehnaného stavu, ale všichni po něm toužíme, stejně tak, jako smrtelníci touží po nebi.
Břímě nesmrtelnosti

Jsme, jak mnoho zběžných studentů folklóru ví, nestárnoucí a nesmrtelní. V tomto případě mluví pověsti a tradice pravdu. Jednou vytvořen, žije vampýr až potud, pokud není aktivně zahuben nebo Bestie nezvítězí nad člověkem či dokud, po nespočetných tisíciletích, není Krev vyčerpána.

Během staletí smrtelníci toužili po odhalení tajemství nesmrtelnosti, myslíce si, že jim dá velkou moc. Od dob pohanských kněží přes alchymisty z mých “dýchajících” dnů k současným fyzikům promarnili smrtelníci mnohem více bohatství a úsilí v boji proti stárnutí a smrti než v případě náboženství nebo obchodu.

Mnozí nově vytvoření Příbuzní - včetně mě - se radují z pomyšlení nesmrtelnosti, když poprvé projdou šokem Proměny a počnou se smiřovat se svou novou identitou. Je to však danajský dar a další vrátka, jimiž může vstoupit šílenství.

Pomysli například na to, že sleduješ, jak tvoji milovaní, tvé děti a vnoučata rostou, stárnou a umírají, a ty zůstáváš silnou a energickou. Zde je nutné žít úplně mimo společnost smrtelníků, nebo alespoň se přestěhovat každých deset let nebo tak nějak, aby nemohlo být nikým zaznamenáno, že nestárneš. Tak historie kolem tebe plyne jako řeka, ponechávajíce tě nezměněnou.

Čím déle jeden žije jako vampýr, tím je větší vědomí odloučení od lidských záležitostí. Zpočátku to může být výhoda, která pomáhá umrtvit pocit viny ze zabíjení a bolest ze ztrácení  své smrtelné rodiny díky nemilosrdnému času.  Ale jak odloučení narůstá, Lidskosti ubývá a Bestie se stává stále silnější. 

Nejstrašlivější ze smrtelných mnohonásobných vrahů jsou často odděleni od svého druhu, atrocitates tranquilliter gestandue. Je to tatéž strana jiné mince, jak říkají Turkové.

Pokud jeden zvítězí nad tímto odlidšťováním vuschiedenskeit, čas propůjčí šílenství jiné zbraně. Bez odloučení, viny a výčitek mohou pracovat nekontrolovaně užírající pocity, jako když kyselina leptá kov. Smrtelní vojáci se vracejí z válek v zahraničí zraněni násilím, které viděli a prováděli, i když se svými vzpomínkami žijí pouze několik málo desetiletí. Vampýrova vina je věčná a čas může překrýt sebevětší vůli. Jiná tvář hádanky : můžeme ztratit svou Lidskost, abychom se vyhnuli ztrátě našich myslí, ale co je šílenství jiného, než ztráta Lidskosti ?

Dříve nebo později, šklebí se Bestie, budete moji. Další paradox - stáváme se silnějšími stejně jako slábneme. Starší vampýr, nejsilnější, nejschopnější, protože žije tak dlouho, nejvíce zběhlý a zkušený v určitých uměních a dovednostech, nejschopnější odolávat věcem, které jsou pro nás anathema. A možná, s nejsilnější vůlí nestat se nestvůrou. Též slabší, protože Bestie cloumá mřížemi svého vězení neustále a jednou musí povolit. Nejstarší se straní ostatních svého rodu, obávajíce se dne, kdy se stanou nestvůrami a pomátnou se paranoidními hrami nastrčených, při kterých používají mladší příbuzné jako figurky.

Vita Sub Tenebras

Existují i jiné důvody pro náš noční život kromě potřeby vyvarovat se slunečních paprsků. Je mnohem snadnější stopovat a lovit pod pláštěm temnoty. Za prvé (Imprimis), kořist je obvykle otupělá únavou - a sem tam alkoholem - a ve slabém světle špatně vidí. Lovec, na straně druhé, je normálně svěží a zcela odpočinutý a často vidí tak dobře, jako smrtelníci během dne. Za druhé (Secundus), čas temnoty je méně lidnatý a tudíž slibuje menší možnost vyrušení. Doba “jídla” je dobou, kdy jsme velmi zranitelní, Bestie je blízko pod povrchem a může zahnat do úzkých spíše než opustit vraha. Toto zničilo nejednoho nováčka. 

Původ (Počátky) Příbuzných

Stejně jako smrtelníci, i my máme svoji vlastní historii a své tradice, skrz které se snažíme vysvětlit naši existenci a najít své místo ve světě. Právě jako je věrohodnost vašich legend ztracena v rubáši historie, tak je pravdivost našich tradic neurčitá. Protože jsem během let objevil mnoho různých zdrojů a přičinlivě je studoval, věřím, že jsem dospěl k jakési podobě faktů a pravdy.

Mnoho z našich tradic je ukryto ve starobylém textu, známém jako Kniha Nód. Nikdo z mých známých ani já jsme neviděli ani neslyšeli o kompletním výtisku, ačkoliv fragmenty byly během staletí objevovány, multis linguis, multis causis. Je v nich mnoho zmatečného a mnoho protikladného, a některé verze vypadají, jako by byli úmyslnými falzifikáty. Během staletí se mi poštěstilo si pečlivě prostudovat zlomky Knihy Nód v řečtině, turečtině, aramejsky, latinsky a v hebrejštině, stejně jako jejich přepisy z hieroglyfů Starého království a z klínového písma Asyřanů. Jsou v nich časté nesrovnalosti, ale z kostry příběhů vyplývá, že můj rod pochází od Kaina, jehož někteří nazývají Třetím Smrtelníkem.

Vyvržen ze společnosti smrtelníků pro bratrovraždu byl Kain proklet věčným životem a touhou po krvi. My, jeho děti, jsme dědici tohoto prokletí, odsouzeni k nekonečnému opakování jeho zločinu. 

Kain putoval divočinou až do doby, kdy jeho jméno bylo zcela zapomenuto. Pak se vrátil do světa smrtelníků a stal se vládcem města jménem Enoch, Uniech, Enkil - jak se ti líbí - mnoho Příbuzných jej nazývá Prvním městem. Zde vytvořil Kain tři potomky - ty, jež dnes nazýváme Druhou generací. Tito střídavě plodili Třetí generaci, která je spočítána na devět, dvacet sedm, sto nebo nakonec žádného, podle druhu zdroje, který kdo četl. Kain zakázal tvoření dalších Příbuzných, možná proto, že si uvědomil, co nad světem rozpoutal. Není zde zmínka o jiných Příbuzných, praktikujících Kainovo právo někde jinde, a pokud všichni pobývali v Prvním městě, jejich vzrůstající počet musel utiskovat smrtelné obyvatelstvo. Všichni žili v Kainově území pokojně, dokud město nezničila velká potopa. Kain tuto povodeň chápal jako boží trest za svůj návrat mezi smrtelníky a rozhodl se pro další pouť, zanechav své potomky jejich vlastním úmyslům. Ačkoliv jim zakázal vytvářet další, ignorovali jeho příkaz, neboť každý z jeho potomků toužil po vlastních mláďatech.

Nic více jsem o našich předcích neslyšel, ačkoliv čas od času se v nějaké části světa objeví vampýr zvoucí se Kainem. Občas je odhalen jako podvodník, ale častěji zmizí stejně náhle, jako se objevil.  Někteří věří, že Kain stále žije, zatímco jiní, včetně mě, si myslí, že je více pravděpodobné, že je to nějaký úskok Starších. Říká se, že Kainovi puká srdce zármutkem, že rozpoutal takové neštěstí a utrpení nad světem.

Osvobozeny jednou od Kainových omezení, Druhá a Třetí generace vytvořily velké množství potomků. Krátce vládli společně, ale nebylo mezi nimi pokoje. Nakonec nejmladší generace povstaly a zavraždily své Pány, pijíce jim krev. Tato Čtvrtá generace vybudovala jiné velké město (některé zdroje praví, že by to mohl být Babylon, zatímco jiné tvrdí, že je ukryto někde pod písky v Egyptě), které známe pouze pod názvem Druhé město.

Vláda těchto nových vampýrů nebyla nerušená díly určitým, stále žijícím Příbuzným Třetí generace. Někdo říká, že tajně stáli za vraždami jejich Starších. Bylo rozhodnuto, že pouze oni sami smí plodit potomstvo a že ti ze Čtvrté generace, kteří neuposlechnou, budou uloveni a zabiti spolu se svými Pány.  Zatímco Čtvrtá generace žila na veřejnosti, generace Třetí, kterou dnes známe pod jménem Antediluviáni, žila v utajení a nikomu neprozrazovala místa svých útočišť. Po další dvě tisíciletí (někteří tvrdí 23 století) vládla Čtvrtá generace městům a generace Třetí vládla jí. Nakonec vzrostla dekadence jejich kultury natolik, že město zcela vymřelo. Ve velkém povstání lidé zabili všechny Příbuzné, které se jim podařilo nalézt.

Když padlo Druhé město, jeho vládci uprchli. Rozptýleni široko daleko, byli příliš početní a příliš rozšíření, aby jim ukrytí Starší Třetí generace mohli vyhrožovat, a tímto počala generace Pátá. Počet Příbuzných narůstal a usídlili se ve všech světadílech.

Historie smrtelníků zaznamenává dobu počínající před dvěma tisíci lety, dobu počínajících říší, zapletených do bojů proti někomu jinému - dobu Peršanů, Řeků a Tatarů. Takto zavedla Pátá generace svůj vlastní řád. Zatím Antediluviani zůstávali skryti a prováděli své šílené plány. Věk válek může být jejich vlastním výtvorem, počátkem jejich velkého Džihádu.  Nezůstal  nikdo, kdo by řekl, co je pravdou. Já sám jsem se setkal pouze s jedním Páté generace, a to v době, kdy jsem výše uvedené nevěděl.

Někdo tvrdí, že před koncem tohoto období Antediluviani vyšli ze svých úkrytů a ssáli krev všem mého rodu, každý ponechávaje pouze jednoho nového Potomka svého klanu. Legenda říká, že to byl konec Druhého cyklu, že touha Antediluvianů po krvi byla tak velká, že potřebovali všechny mého rodu jako oběti.

Ti, kdož věří v legendu Cyklů, předpovídají Armageddon v blízké budoucnosti. Říkají, že Antediluviané nyní spí, ale jednoho dne se vzbudí a pak se začnou krmit. Třetí cyklus se chýlí ke konci a nikdo než Třetí generace podle předpovědí nezůstane naživu. Opravdoví věřící říkají, že každý cyklus trvá 2 300 let, a brzy, velmi brzy, se tento čas přiblíží. Nazývají to Gehennou a někteří se na ni horlivě připravují. Jako muži vědy se mi tyto domněnky zdají býti přehnanými, nicméně nemohu je zcela zavrhnout. Jaká je pravda o dané věci ? Vím, že Starší Páté a starších generací žijí v úplném odloučení. Ti Inconnu se velmi bojí jeden druhého. Protože žijí tak dlouho, musí být mazaní a mocní a lze očekávat, že své stopy dobře zametou. Toto nechává mou vlastní Šestou generaci a její potomky převážně mezi viditelnými Příbuznými. Slyšel jsem o požadavcích Třinácté nebo Čtrnácté generace, ale raději se jimi odmítám zabývat. Takové bytosti musí být velmi slabé a blízko smrtelnosti, protože se říká, že síla Krve slábne s každou další generací.

Diablerie

Od nynějška, pokud moje námaha byla úměrná mým úmyslům, by ti mělo být jasné, že společenství Příbuzných je stejně různorodé jako společnost těch živých. Máme své Prince a své chudé, své snílky a muže činu, své hrdiny a své zločince, své věřící a odpadlíky.

Věc, kterou se chystám odhalit, je o něco více než jen spekulace a já jsem stále víc a více nakloněn věřit tomu, co se povídá.

Již jsem řekl, jak krev Otců posiluje krev Dítěte, takže jeho tělo je udržováno ve svém neživotě. Podle pověstí ztrácí krev Otců s míjejícími staletími a tisíciletími tuto sílu; a výjimečně staří vampýři musí pít krev Rodným, aby přežili. Ačkoliv jsme uchráněni rozkladu smrtelné mrtvoly, čas si přece jen bere svou daň , a to tak, že Krev není zcela nemrtvá. Mladý vampýr blízké generace je schopen se živit krví zvířat, ale jak jsou staletí - nebo jak se krev ředí předáváním - nejdříve zvířecí a pak lidská krev ztrácí svou schopnost živit.

O Antediluvianech se říká, že jejich oběťmi jsou Rodní, stejně jako našimi smrtelníci; a příběhům o jejich morální zkaženosti není konce. Stále více a více se mluví o mladších Příbuzných, kteří rovněž tak činí. Důvod těchto jejich činů je nejasný. Možná nejmladší generace mají tak málo Krve, že jim slouží pouze pár století, nebo se možná  snaží získat sílu Antediluvianů napodobováním jejich způsobů. Toto je zřejmě příčina války mezi mým rodem, Džihádu, který již trvá tak dlouho. Antediluviané se skrývají, protože se bojí, že budou zabiti těmi, kdož touží po  jejich krvi a potažmo po jejich síle. Starší se bojí anarchů, protože stejně tak dobře jimi mohou být snědeni. Anarchové se bojí všech těch, kdož jsou starší než oni, protože vědí, že budou kořistí těchto nejmrtvějších dravců. Konflikt mezi mým rodem je vskutku kanibalskou a hrůznou válkou.

Již jsem zmínil Pouto, které je prováděno pitím krve jiného vampýra (obvykle Otce nebo Prince). Je známo, že odebrání krve z vlastního Rodu s sebou nenese takové pouto, a též to vypadá, že Antediluviáni - a všichni ostatní, kteří obvykle kořistí na svém vlastním rodu - jsou schopni tak činit bez jakéhokoliv pouta nebo závazku. Tato skutečnost, více než cokoliv jiného, je původem praktik Diablerie (v té podobě, v jaké se stala známou), šokujících a zvrhlých činů na Rodných, a kterýkoliv vampýr, jež je znám jako diablerista (Diabolist), může být zabit rukou kohokoliv, kdo ho najde. Diablerista musí lovit opatrně, neboť hraje nejnebezpečnější hru na světě. Nepochybně někteří v tomto stavu bytí  nacházejí největší zábavu. Starší, jistě netřeba říkat, absolutně tyto pověsti popírají. Doznání takových věcí by mohlo vyvolat revoluci tak hroznou, jako povstání Čtvrté (třetí?) generace. A v tom je důkaz, který může objevit pouze pečlivka, neboť Antediluviané vždy své stopy důkladně zakrývají.

Poslední prosba

Moje pojednání je u konce; moje zrada dokonána. Od nynějška budu doufat, že pochopíš některé kroky, které mě dohnaly k činům, jichž nyní lituji. A proč jsem cítil potřebu tento dokument skrýt před Tebou. Nemohu žádat Tvé odpuštění - mé zločiny jsou příliš veliké. Ale pokud v tvém srdci zbude místo pro soucit, modli se za mne.

Nyní víš o mém rodu více, než o jakémkoliv žijícím smrtelníku - více, než Tvůj přítel profesor, který se mne snažil zničit. Jak s těmito vědomostmi naložíš, záleží jen a jen na Tvém svědomí.

Velmi jsem se změnil od doby, kdy jsme se naposledy setkali. Mnoho let poté jsem usiloval o něco nevyjádřitelného. Nyní věřím, že jsem to našel, nebo jsem blízko. Pokud je Golconda opravdu v mém dosahu, musím vytrvat, neboť v hlubinách zkoumání svého nitra, jež podnítilo mé psaní, jsem našel touhu po quietus (klidu ?) za každou cenu. Toto byl částečný důvod pro mé pojednání. Plně si uvědomuji, že poznatky, které jsem Ti sdělil, mohou vést ke zničení mému i mého rodu.

Vůle žít - pokud to lze nazývat žitím - je v každém vampýrovi příliš silná na to, aby uvažoval o sebevraždě. Ať už se rozhodneš pro cokoliv, přeji Ti, abys učinila dobře.

Sleduji s velkým zájmem kariéru tvého syna Quincyho a také životy jeho dětí. Těší mne, že osud stál při mé zvířecké ruce a zajistil blaho Tvé rodině. Jakou velkou podporou Ti musí být!

Na rozloučenou, rád bych vyjádřil svou lítost nad politováníhodnou smrtí Tvého manžela, o které jsem četl v Londýně v Timesech. O Tvé velké lásce k němu jsem věděl pouze já. Pokud Ti budou útěchou modlitby takové kreatury, jakou jsem, buď si jista, že je máš. 

Více už o mně neuslyšíš, pokud si to nebudeš přát. Znovu opakuji, jsem připraven na Tvůj povel Ti být kdykoliv k službám. Budu v dosahu přes osobní sloupky jakéhokoliv hlavního evropského deníku, stačí pouze zmínit mé jméno, a moji služebníci mi předají Tvůj vzkaz.

Sbohem


tvůj nejoddanější a nejkajícnější služebník










V. T.

Golconda

Uvažování vampýra se často točí okolo Hrdinské pouti - hledání, kým vlastně je. Je to pouť Prométheova, řeckého hrdiny, který nám přinesl oheň. Ve chvíli, kdy postava překoná svůj hřích a přiblíží se konci svého hledání, mohou se stát dvě věci - buď se znovu stane smrtelníkem, nebo novým druhem vampýra : buď nadále necítí naléhavost šílenství a potřebu potravy, nebo tak silně nepociťuje touhu hřešit. Golconda je stavem bytí, kdy postava je schopna zvládnout své šílenství a zkrotit Bestii. Všichni Příbuzní čisté mysli se snaží dosáhnout tohoto stavu, ledaže by se chtěli úplně osvobodit ze své nesmrti. Dosáhnout Golcondy není snadné, ale pro mnohé je to jediný cíl, jehož dosažení si cení. Není to opětovné spojení se svou smrtelností - ve skutečnosti je opak pravdou - Golconda je přijetí své Bestiality a od té doby počínající její zvládnutí. Golconda je konečné přijetí svého prokletí a následující moci. Základem Golcondy je akt lítosti. Není to nutně jakýkoliv druh náboženského pokání, ale spíše osobní a bezprostřední lítost nad činy, které postava spáchala. Postava musí vykonat nějaký druh pokání, jako je například dotování charity, pomoc někomu v nouzi nebo v některých případech potrestání sebe sama. Čím těžší hříchy, tím víc musí vykonat. 

Vypravěči by téměř nikdy neměli dovolit postavě docílit Golcondy. Pouze pokud je postava velmi dobrá ve snaze udělat věci správně a má prožitou hlubokou lítost nad svými činy, mohla by mít jednou příležitost. Ptej se sám sebe, jako vypravěč, zda postava opravdu lítost a soucit cítí, jak dobře hrál hráč během celého procesu zármutek a lítost ? Golconda není nikdy lehce zaplacena. V mnoha případech se může stát pouze koncem letopisu. Nová kronika může později začít s toutéž postavou, ale s naprosto odlišnou koncepcí a motivem. K dokončení procesu je třeba mnoha sezení. Golcondy se může pokusit dosáhnout více než jedna postava, ale obvykle ji pouze málo z postav docílí. Někdy je na Golcondu nazíráno jako na hnutí Příbuzných, ale pokud hnutím je, pak toto hnutí není příliš organizováno. Někteří, kdož Golcondy dosáhli, jsou velmi osvícení a podporují jiné, aby je následovali na téže cestě, cestě k míru. Přejí si přivést všechny Příbuzné ke svátosti, kterou Golconda nabízí. Někteří cestují od města k městu, mluví o Golcondě a povzbuzují ty, kteří mají zájem více se naučit. Neprozradí tajemství Golcondy, které se každý prosebník musí naučit sám, ale dají mu pokyny.

Říká se, že existuje Antediluvian, který dosáhl Golcondy a podporuje ty, kdo ji chtějí dosáhnout též. Tato Starobylá role v Džihádu říká, že to je jeden z těch, kdo ostatním  maří snahu a úspěchy v jejich záměru zničit všechny Příbuzné. O této bytosti by něco mohli vědět pouze ti, kdož jsou mezi Iconnu. Ovšem, kritici hnutí Golcondy ho celé považují za sice existující, ale minoritní intriku ve velkém Džihádu. Podstata věci nebude pravděpodobně známa dříve, než nastane noc Gehenny.

Vnitřní uspořádání světa Vampýrů

Svět Vampýrů je jiný než náš svět – při nejmenším nikam nespěchá. To je sen skupiny, která si říká Gothic Punk a vlastně všech poznamenaných. Vláda je zkorumpovaná, kultura zkažená a zábava dekadentních smrtelníků je na konci svých dní (flames of the final days). To je svět, kde vládnou síly zla a entropické síly jsou dokonce tak silné jako v našem světě. Je to svět TEMNOTY.

Zevně se moc neliší od našeho světa – CDéčka zrovna letí (zrovna jsou populární), čas vinylových (PVC) hmot už skončil, ozonová vrstva je oslabena, vysílají se podobné programy, a v divadlech jdou stejné hry. Některé obličeje jsou stále vysekány do Mount Rushmore a “Lady” stále hrdě stojí na York Harber. V tomto světě, nicméně, vampýři existují, a řídí a ovlivňují záležitosti pomocí těch správných lidí. Vampýry hlavně dělají rozdíly mezi světem Gothic Punk a naším světem.

Tato kapitola detailněji popisuje uspořádání světa Vampýrů: kulturu, společenská rozdělení obou světů a vampýřích Lordů.

Gothic Punk:

Gothic Punk je jedna z cest, jak ve stručnosti popsat jeho uspořádání. Gothic Punk je metafora pro náš vlastní svět, varováním před naší silou a stínem, kterým ho infikujeme. Tento svět má stejné problémy v žití jako náš, ale zde jsou vampýři vini za hodně bídy a utrpení. Gothic Punk popisuje bilance a složení smrtelné společnosti. Kostel jako místo je velice silné, protože se člověk k němu vždy obrací v době krize a protože dost lidí má strach před vampýry. Instituce, které vampýři řídí inklinují k ještě větší konzervativnosti a odolnosti proti změně než ti z našeho světa. Architektura zavání hrozivým gotickým slohem; je fakt, že některé moderní budovy v tomto světe by mohly oplývat tajemnou silou chrličů. 

Gothic Punk popisuje, jak lidé žijí – na ulicích se potulují gangy a organizované kriminální skupiny (kterým vládnou Kindred). Rockeři, pankeři a rapeři jsou víceméně neustále na útěku a pronásledovaní policií, rebelie číší z každého, který žije na ulici a je to vidět i ve stylu jejich oblečení a řeči. Víceméně je v tomto světě více korupce, více dekadence a méně lidí, které by jsme čekali.

Na konci bude jen svět, který bude vypadat jako svět Gothic Punk. Mají mnoho vlastností a jsou tak individuální, že je nemožné je úplně popsat v této knize. Totiž hlavním úkolem této knihy je zprostředkovat náladu a sociální uspořádání světa Gothic Punk, o kterém je tu hlavně řeč. Ty můžeš udělat hru zajímavější, vymyšlením vlastních charakterů osob a hráčů, tak aby lépe zapadli do tvého příběhu. Ty můžeš vše a něco použít ze světa Gothic Punk pro svoji hru a svůj vlastní příběh, ale může být i úplně jiný. Záleží jen na tobě.

Streets of Blood (“Krvavé ulice” nebo “Cesty Krve”)

But first, on earth as vampire sent,

Thy corpe shall from its tomb be rent;

Then gastly haunt thy native place,

And suck the blood of all thy rase.

· Lord Byron

Jaké to je, žít ve světě nekonečné noci? Žít ve večném tanci pod krvavým měsícem? Toužit po krvi živých, inteligentních  kořistí?

Městský život je tak osobitý a vystříbřený jako Kainovy potomci samy. Dlouhá období klidu a míru mohou explodovat do křeče válečné vřavy a sporů. Vampýr je zvíře, které se nechá vést svými emocemi a instinkty. Jediný vrtoch či zvrhlost může vést ke konfliktu s ostatními. Ačkoliv Kindred mohou žít roky s ostatními v míru, příměří nakonec vždy skončí  a kanibalský boj vypuká nanovo. Jyhad ve skutečnosti nikdy neskončí – jen na sebe vezme po nějakou dobu jinou podobu a nebo se uchýlí do temnější části.

Normálně, je mezi Kindred příměří, ať už formální nebo dohodou. Je vynaloženo mnoho úsilí na minimalizování střetů, i když konflikt je mnohdy nevyhnutelný. Jestliže dojde k nějakému konfliktu, je vždy skrytý pod závojem “Maškarády”, a jen výjimečně si ho všimnou smrtelníci. Dnes se již mohou vést války, aniž by se Kindred museli bát Inkvizice.

Někteří Kindred neberou svojí úlohu  ve společnosti Prokletých vážně a neudržují žádná spojení s ostatními z jejich klanu.Jsou známí jako Clanless (bez klanu) nebo Caitiff.Města jsou extrémně velká místa a není obtížné se izolovat z určité šlechty; skutečně je řečeno, že pouze Kindred, kteří se setkali jsou jediní, kteří touží po setkání.Nicméně, někdy ti nejosamělejší vampíři můžou být vstrčeni do politiky dne - v době nouze, jsou Caitiff nemilosrdně vyvráceni z kořene a jsou vyšetřováni. Justicars, kteří vnucují Kindred práva, vědí, jak použít osamělé vampíry jako obětní beránky na úkor zločinů ostatních.Justicaři mají u vampýrů právo, použít kohokoliv jako výstrahu za zločiny, které nespáchal.

Creatures of the City (Postavy ve městě)
Dohodou se usneslo, ačkoliv je vampýr spíše nestvůra žijící v přírodě, že vampýr je městská nestvůra. Divočina a venkov patří vlkodlakům a jejich potomkům. I oni jsou více méně Kindred. Proč hledat svoji výživu daleko v divoké přírodě, když malé náměstí nebo větší bloky obydlených budov v malém městě stačí uživit tolik hladových “duší”?

Ale i mladí Kindered mají někdy potřebu se toulat, ale ta touha obvykle s věkem vybledne. Staří Vampýři jsou více klidnější a spíše se usazují na jednom místě, které se stává jejich útočištěm. A ten, který se rozhodl putovat na venkov, se bude skoro vždy setkávat s Lupiny a nenávistnými vlkodlaky a vyhnanými Kinderd.

A tak se město stalo pozlaceným vězením pro Kindred. Ačkoliv jsou města centrem civilizace, a dnes pokrývá rozlehlé území, existují ještě místa, ze kterých nejsou Kindred schopni uniknout. Jsou v nich chyceni, jak tělem, tak “duší”. A pak stačí jediné zvýšení napětí mezi vampýry a pobijí se jako zvířata v kleci.

Overpopulation (Přelidnění)
Do boje - my potřebujeme vesmír 
/ Do boje - potřebujeme místo

Do boje - vyčistěme to místo
/ Do boje - udělejme si ho


- Fear, "Lets Have a War"

Tradice Kainitů

Od časů druhé generace formují vampírskou společnost nepsané zákony. Časem bývají některé zapomenuty a jiné "objeveny", ale většina těchto pravidel obstála ve zkoušce času. Mnoho Otců požaduje aby si jejich potomci vryli Šest Tradic do paměti, ačkoli ne tolik jako v době Říma a před ní.

Lze snadno vypozorovat jak přehnaná sebedůvěra a přemnožení v této době (středověk, gotika) vedly k inkvizici a revolucím, ve vampírské společnosti stejně jako v lidské. Za dvě stě let (16-18. století) se Kainité rozdělí na tři skupiny - Camarillu, která podporuje ty kterým se podařilo udržet si svou Humanitu; Sabbat jehož členové se považují za příšery noci; a na anarchisty, kteří zavrhují obě skupiny jako utlačovatelské a chtějí jednoduše jednat tak jak se jim zlíbí bez ohledu na smrtelné a nesmrtelné autority. Dosud však Kainité žijí ve světě bez omezení, ve kterém je jejich osobní moc jediným zákonem.

První tradice: Dědictví

Tvá krev je krví Kaina, prokleta Bohem a požehnána Lilith.

Snaha změnit svůj stav nebo se vrátit do smrtelného života je hříchem proti tvému Otci, Matce a proti Bohu.

Tak jako třídní postavení ve smrtelném světě, dědictví Kaina staví vampíra do jisté role ve společnosti: do role predátora. Pokus změnit hierarchii kterou stanovil Bůh (nebo, jak někteří tvrdí, Satan) je neodpustitelný zločin, neboť k tomu je třeba božské moudrosti. Stát se bestií která žije jen pro potravu je stejný zločin jako návrat do svého smrtelného života který byl ztracen Přijetím.

Druhá tradice: Zničení

Nezabiješ jiného svého druhu.

Ti kteří jsou bližší Kainovi znají lépe jeho vůli a mohou zničit kteréhokoli potomka který se znelíbí jejich zraku. Těm kteří mají slabší krev je zakázáno povstat proti svým starším.

Podobně jako tradice Dědictví, i tradice Zničení určuje vampírům hierarchii, narozdíl od tradice Dědictví však určuje postavení ve společnosti ostatních vampírů. Tím že právo zničení bylo dáno pouze starším, tato tradice zajišťuje že zůstanou mocní. Tato tradice také označuje otcovraždu za útok proti vampírům všeobecně a tak odrazuje mladší Příbuzné od vzpoury.

Třetí Tradice: Potomstvo

Můžeš se stát Otcem pouze se svolením Staršího tvého klanu.

Stvoříš-li jiného bez svolení Staršího, ty i tvůj potomek budete zabiti.

Tato tradice se v mnohých oblastech nepoužívá a někteří Otcové ji už své potomky neučí. Částečně je to proto že v posledních staletích bylo vytvořeno mnoho potomků a ne všichni Kainité chápou příčiny existence této tradice. Někteří to považují pouze za nástroj starších kteří chtějí udržovat svoje potomky slabé a neschopné mobilizovat svoje síly proti svým starším. To je jistě pravda, ale je také pravda že omezováním počtu potomků vytvořených na panství může princ zajistit že pro každého bude dostatek potravy.

Čtvrtá Tradice: Odpovědnost

Ti které stvoříš jsou tvé vlastní děti.

Dokud tví potomci nejsou propuštěni, zodpovídáš za ně ve všem a jejich hříchy padnou na tvoji hlavu.

Tato tradice má zajistit, aby vampíři pečlivě vybírali smrtelníky pro Přijetí. Také pobízí starší aby si zavázali svoje potomky Pokrevní přísahou a zajistili si tak jejich loajalitu.

Pátá Tradice: Území

Na tvém území jsi vládcem a všichni tě zde musí respektovat.

Na tvém území se nikdo nesmí postavit tvému slovu. Jestliže přijdeš na cizí území, musíš se představit jeho vládci.
I o tradici Území se ve středověku vedou spory neboť vampíři zjišťují že populace smrtelníků od kterých mohou získávat potravu je omezená. Vampíři z nejzalidněnějších oblastí musí bojovat aby ubránili svá loviště před nováčky kteří je chtějí zabrat pro sebe.

Šestá Tradice: Mlčení

Nezjevíš svou pravou podstatu tomu, kdo není z naší krve.

Učiníš-li tak, zříkáš se svojí příslušnosti ke krvi.

Tradice Mlčení, která bude jednou nazvána tradicí Masky, je neoficiální konspirací zrozenou z nutnosti. Žádný vampír není schopen obstát před mocí církve nebo před armádami mocných šlecticů. Proto se musí skrývat.

Protože lidé vědí že upíři a jiné příšery existují, málokterý Kainita se stará o to jestli se jednotlivý upír odhalí smrtelníkům. ovšem přehnaná indiskrétnost se netoleruje. Jestliže vampír veřejně odhalí svou moc do té míry že vystrašení smrtelníci započnou lov i na ostatní, nebo jestliže vampír odhalí sídla a identity druhých, Princ ani ostatní Kainité nebudou nečinně přihlížet. Žádný vampír který vystaví své soukmenovce nebezpečí nebude tolerován a každý z Příbuzných který prozradí smrtelníkům kolik vampírů doopravdy existuje se vystavuje nepřátelství všech Kainitů.

Navíc mnoho smrtelníků je přesvědčených že tito tvorové - od Kainitů přes Lupiny až po satanistické čaroděje - jsou nezměnitelně zlí a získávají svou moc od samotného Lucifera. Proto je pro Kainity nezbytné skrývat se před smrtelníky. Je-li některý z Příbuzných odhalen, nemůže od středověkých lidí očekávat slitování. Kdyby lidé odhalili kolik je ve skutečnosti vampírů, následovaly by vlny inkvizice a lovů a to si nepřeje žádný rozumný vampír.
Generace Kainitů 

PRIVATE

Kain
Legenda praví že Kain, biblický vrah svého bratra Abela, je otcem všech vampírů, není však znám nikdo by kdo se s Kainem setkal. Jistě, vampíři druhé generace nejspíše věděli, ale ti nepromluví. Někteří ze čtvrté generace tvrdí že se setkali s bytostí která by mohla být Kainem, avšak to mohl být pouze mocný Kainita druhé generace. Existence Kaina tedy zůstává nerozluštěným tajemstvím.

Druhá generace
Existující překlady Knihy Nod, svaté knihy vampírské mytologie, říkají že vampíři druhé generace byli tři. Kain je ve svém osamění vytvořil aby s ním žili v jeho velikém městě Enochu. O těchto bytostech se ví jen málo. Kniha Nod naznačuje že byli zabiti během Potopy nebo v První válce která následovala. Starší vampíři o svých předcích mluví velmi neradi, nicméně někteří bezpochyby vědí více než jsou ochotni odhalit.

Třetí generace
Je rozšířen názor že sedm členů třetí generace je stále aktivních, ač jsou známa jména pouze dvou, Luciana a Mekheta. V běžném argotu jsou nazýváni Antedeluviany a jsou to zakladatelé 13 klanů. Všichni zůstávají v skrytu a z úkrytu řídí Džihád, válku která trvá celou známou historii. 
Válka pokračuje avšak namísto otevřeného boje nyní Antedeluviané používají zradu, klam a lži. Zdá se že jejich hlavní činností je odhalování kroků ostatních Antedeluvianů a maření jejich skutků. Tyto skutky mohou být různé, od činnosti zdánlivě nevinné jako je získání nějakého uměleckého díla nebo části majetku až po velké intriky ovlivňující osudy celých národů. 
Na Vampíry třetí generace se pohlíží jako na manipulátory, z nichž někteří by žili mezi lidmi a někteří mimo společnost. Není jasné zda toto rozdělení je původem džihádu nebo do této formy džihád zdegeneroval časem, jsou i jiné teorie, vesměs založené na původu slova Džihád. Někteří ze třetí generace nepochybně dosáhli stavu Golcondy, pokouší se pomoci jiným k dosažení tohoto stavu a bojují proti ostatním Antedeluvianům kteří tomu chtějí zabránit.
Tak jako jejich otcové, Kainovi pravnuci jsou mocné bytosti se schopnostmi o kterých se mohou jejich potomci pouze dohadovat. Někteří říkají že tito vampíři mají moc nad životem a smrtí a mohou zemřít konečnou Smrtí pouze pokud to chtějí nebo pokud jsou zabiti bytostí stejně mocnou. A to je možná Džihád, boj o to kdo bude posledním jejich druhu.

Čtvrtá a pátá generace
Tito vampíři jsou známí jako Metuzelahové a jsou téměř stejně mocní a tajemní jako Antedeluviané. V Džihádu jsou nejčastěji používanými pěšáky Antedeluvianů neboť mají politickou moc mezi Kainity. Výsledkem je že jejich řady značně řídnou jak se stávají oběťmi různých intrik. Jen málokteří proto zůstávají aktivní a mnoho z nich se straní společnosti vampírů ze strachu před Džihádem. Stále však je několik mocných princů z páté generace. Někteří ze čtvrté generace, ve strachu z Antedeluvianů, se pokusili sjednotit všechny vampíry a stát se jejich vládci, zatím však všechny tyto pokusy selhaly.



Šestá a sedmá generace
Tito vampíři patří k těm nejmocnějším se kterými se ostatní Kainité obvykle setkají. Jsou považováni za stařešiny Kainitské společnosti (ačkoli někteří z osmé generace s tím nesouhlasí). Vampíři těchto generací jsou pyšní na to že dokáží vzdorovat manipulaci ze strany jejich předků a tak zůstat aktivní ve společnosti. Mnoho z nich si udržuje značně vlivné pozice. Většina princů středověké Evropy patří do těchto generací.

Osmá a devátá generace
Stále ještě považováni za starší mezi upíry, tito Příbuzní se duchem řadí spíše k mladším generacím. Členové těchto generací bývají označováni slovem ancilae, tento titul je však založen spíše na věku než na generaci.
V okrajových oblastech Evropy se někdy stane že vampír této generace se stane princem, nicméně tyto případy jsou vzácné. Častěji jsou to princovi vazalové nebo přímo podřízení šlechtici.

Desátá a jedenáctá generace
Vampíři těchto generací bývají nazýváni nováčky. Jsou sice stále ještě mocní, jejich krev však je oslabena neboť jsou vzdáleni od Kaina. 
Většina členů těchto generací byla přijata během uplynulého století a tak jsou velmi blízcí současnému světu.

Dvanáctá a třináctá generace
Je jen velmi málo vampírů těchto generací a ještě méně z dalších. Na Kainity z těchto generací pohlížejí ostatní s pohrdáním. Říká se že krev dalších generací je již příliš slabá na vytvoření potomků.

Lexikon 

Kainité používají při řeči zvláštní výrazy pocházející z nejrůznějších jazyků a mající pro ně odlišný význam než pro smrtelníky. Často lze odhadnout generaci upíra jen z jeho řeči, z toho jaké výrazy používá. Mezi vyjadřováním starších a novorozených upírů jsou ostré rozdíly a nepravé slovo v nepravou chvíli může být považováno za vážné porušení etikety.

Běžný slang
Toto jsou slangové výrazy nejčastěji používané středověkými upíry.

Proměna
Okamžik kdy se z člověka stává upír.
The Becoming

Kniha Nód
"Svatá" kniha Kainitů která zaznamenává původ a rannou historii rasy. Kniha nebyla nikdy zveřejněna celá, ačkoli její části se zachovaly v mnoha jazycích.
The Book of Nod

Bestie
Instinkty které nutí upíra aby se stal příšerou (viz Lidskost).
The Beast

Krev
Dědictví Kainova rodu, to co činí upíra upírem.
Blood

Pokrevní přísaha
Nejsilnější pouto které může vzniknout mezi upíry. Přijetí krve je projevem podřízenosti. Dárci dává mystickou moc nad tím kdo krev přijímá.
Blood Oath

Kaitif
Upír bez klanu; bývá často používáno jako urážka. Být bez klanu není mezi Kainity považováno za přednost.
Caitiff

Děcko
Výraz používaný pro mladého, nezkušeného nebo hloupého upíra.
Childe

Klan
Skupina upírů kteří mají určité společné fyzické a mystické charakteristiky.
Clan

Doména
Upírovo území.
Domain

Starší
Upír jehož věk přesáhl 300 let. Starší se považují za nejmocnější Kainity a obvykle se střetávají ve svém vlastním Džihádu.
Elder

Elysium
Místo kde se setkávají starší, obvykle veřejná kulturní instituce.
Elysium

Přijetí
Akt proměny smrtelníka ve vampíra zahrnující vysání smrtelníkovy krve a její nahrazení malým množstvím krve upíří.
The Embrace

Nováček
Mladý, nově vytvořený upír.
Neonate

Generace
Počet generací odvozených od mýtického Kaina. Kainovi přímí potomci tvořili druhou generaci, jejich potomci třetí atd. 
Generation

Gehenna
Konec Třetího Cyklu. Nadcházející Armageddon kdy Antediluviané procitnou a pozřou všechny ostatní upíry.
Gehenna

Ghůl
Smrtelník který pozře upírovu krev aniž by ho předtím upír vysál. Ghůlové jsou služebníky upírů.
Ghoul

Domov
Místo kde upír přespává.
Haven

Hlad
Tak jako smrtelníci, i upíři cítí hlad. V jejich případě je však hlad mnohem silnější a intenzivnější a nahrazuje všechny ostatní lidské touhy.
The Hunger

Džihád
Tajná válka mezi několika přeživšími upíry třetí generace kteří používají mladší upíry jako pěšáky. Používá se také jako výraz pro jakýkoli konflikt mezi upíry.
The Jyhad

Polibek
Akt sání krve od smrtelníka nebo obecně získání krve.
Kiss

Lupine
Vlkodlak, smrtelný nepřítel upírů.
Lupine

Lidskost
Lidskost která zůstane v upírovi a která potlačuje jeho základní instinkty (viz Bestie).
The Man

Princ
Upír který získal vládu nad územím a je schopen si tuto nadvládu udržet. Někdy bývají používány i jiné tituly jako král, suverén, baron nebo šejk. Pojem princ se používá pro upíry obojího pohlaví.
Prince

Pán
Upírův otec-stvořitel.
Sire

Zdroj
Zdroj krve, obvykle člověk.
Vessel

Ucho
Opovržlivý výraz pro vlastního potomka.
Whelp

Starší forma
Tyto výrazy používají spíše starší upíři. Nově vytvoření upíři je používají málo, ačkoli mezi vzdělanějšími Kainity jsou módní. Starší lze často snadno rozpoznat podle jejich slovníku.


Amaranth
Akt pití krve jiných Kainitů.
Amaranth

Ancilla
"Dospělý" upír. Upír který už není nováček ale ještě není starší.
Ancilla

Antediluvian
Jeden z nejstarších Kaintů, člen třetí generace. Vojevůdce Džihádu.
Antediluvian

Autarkis
Upír který se odmítá stát součástí upírské společnosti a nectí území prince.
Autarkis

Kainita
Upír
Cainite

Canaille
Populace smrtelníků, zvláště nejspodnější nevzdělané vrstvy ze kterých si Kainité nejčastěji vybírají své oběti.
Canaille

Kruh
Skupina Kainitů kteří se navzájem podporují a chrání.
Coterie

Consanguineus
Člen stejné pokrevní linie (obvykle o mladším členu linie).
Consanguineus

Diablerie
Akt získávání krve od jiných upírů, ať už z nutnosti nebo perverzity.
Diablerie

Golconda
Stav bytí kterého se mnozí upíři snaží dosáhnout, ve kterém jsou protichůdné touhy a morální zásady v rovnováze. Mnozí Kainité vidí v Golcondě jedinou naději na spásu. A jako o Nirváně smrtelníků, i o Golcondě se často mluví ale málokdo jí dosáhne.
Golconda

Stádo
Opovržlivý výraz pro smrtelníky, často používaný v protikladu ke Kainitům.
Kine

Lextalionis
Upírský zákoník, podle legendy vytvořený Kainem. Připomíná starozákonní spravedlnost - oko za oko, zub za zub.
Lextalionis

Pokrevní linie
Pokrevní linie upíra je určena Přijetím.
Lineage

Methuselah
Starší který již nežije mezi ostatními Kainity. Mnozí Methuselahové patří k Inconnu.
Methuselah

Osiris
Upír který se obklopuje kultem nebo shromážděním svých následovníků aby snadno získal potravu. Tato praktika již není tak běžná jako v minulosti.
Osiris

Potomstvo
Kolektivní výraz pro všechny upíry vytvořené jedním pánem.
Progeny

Praxis
Právo princů vládnout nebo také zákony a zvyky vyžadované určitým princem.
Praxis

Vládce
Ten kdo vládne jinému Kainitovi pomocí pokrevní přísahy, tzn. dal řečenému Kainitovi třikrát napít vlastní krve.
Regnant

Sluhové
Lidé kteří slouží upírovi. Obvykle buď ghůlové nebo osoby mentálně podrobené svému pánu. Mentální kontrola je někdy tak silná že tyto osoby nejsou schopny provést cokoli z vlastní vůle.
Retainers

Siréné
Upír který svádí smrtelníky ale nezabíjí je a bere si od nich jen malé množství krve když je předtím uspí.
Siren

Suspire
Snový tanec během poslední části cesty ke Golcondě.
Suspire

Třetí Smrtelník
Kain, předek všech upírů (podle Knihy Nód).
Third Mortal

Otrok
Upír držený pod pokrevní přísahou a tudíž pod kontrolou svého vládce.
Thrall

Vitae
Krev.
Vitae

Vulgární argot

Zde jsou slova nejčastěji používaná anarchy, mladšími vampýry, kteří pohrdají a/nebo ignorují tradice starších. Snaží se založit svou vlastní kulturu a součástí tohoto procesu je i vytváření vlastního slangu. Samozřejmě, že používají staré výrazy, když pro tu kterou věc nemají nové slovo, a někteří starší též začali používat vulgárnější formu, pokud chtějí zvýšit účinek své řeči.

Toulavá kočka
Vampýr, který nemá domov jakéhokoliv druhu. Namísto toho zůstává každou noc na jiném místě. Výraz též používaný pro ty Příbuzné, kteří se živí bezdomovci a jinými lidmi z ulic.
Alleycat



 Bankéř
Příbuzný, který praktikuje Bankovnictví.
Banker

Bankovnictví
Praktika, velmi rozšířená zvláště mezi mladšími Příbuznými; provádění odběru krve přímo z krevní banky. Chlazená krev, již dlouho mimo tělo, je méně uspokojující, nicméně někteří nováčci si libují v otevírání krevních bank a pití přes míru. Mnoho Princů na tuto praktiku nahlíží jako na přestoupení přikázání Maškarády.
Banking



Black Hand

(Černá ruka)
Sekta, která se zapletla do Diablerie. Viz Sabbat.


Blister
Vampýr, který je nakažen infekční chorobou a následně ji přenáší na každého dárce, ze kterého se živí.


Bloodline

(Krevní linie)
Vampýrovo dědictví. Viz Lineage.


Blood Bond

(Hranice krve)
Mystické nevolnictví k jinému vampýru; jako důsledek vzetí Krevní přísahy. Viz Regnant.


Blood Doll

(Loutka krve)
Příbuzný, který je držen v nevolnictví jiným Příbuzným. Loutka je v zajetí Hranice Krve a není již svobodná.


Butterfly

(Motýl)
Ten, kdo se druží s vysokou společností smrtelníků a živí se výhradně krví bohatých a slavných.


Casanova
Vampýr, který si libuje ve svádění smrtelníků, ale nezabíjí je a který si bere pouze malé množství krve. Vymaže v paměti oběti vše do chvíle, kdy je hotov. Existují pověsti, že původní Casanova byl nebo je vampýr, ale nejsou zcela důvěryhodné. Viz Cauchemar.


Proměna
Moment a proces přijetí vampýra. Viz Becoming.
Change, The

Proklatí
Proklatí, proklaté plémě. Vampýři jako celek.
Damned, The

Farmář
Výraz pohrdání pro vampýra, který chová zvířata za účelem utišení Hladu. Viz Vegeťák (Vegetary).
Farmer

Fief
Sarkastický termín pro doménu klanu nebo Prince.


Head

(Hlava)
Vampýr, který se živí krví těch, kdož jsou pod vlivem drog, za účelem získání téhož efektu. Termín “Head” je používán s vhodnou předponou, pokud vampýr dává přednost nějakému druhu drogy. Viz Lush.


Lovec hlav
Starší, který loví jiné Příbuzné pro jejich krev. Viz Rogue, Diablerie.
Headhunter

Lick
Vampýr. Viz Kindred.


Rake

(Zpustlík)
Ten, kdo ze zvyku používá Rack - Rack je Rake ve vulgárním argotu; Papillon a Gentry jsou podstatně starší termíny pro totéž.


Sandman

(Hajaja)
Vampýr, který se živí pouze na spících obětech. Viz Cauchemar.


Slumming
Akt živení se na bezdomovcích a vyvrhelích. Vampýr, který tak výhradně činí, se nazývá Slummer.


Stopař
Smrtelník, který loví Příbuzné. Viz Witch-hunter.
Stalker

Tease

(Dráždivka)
Výraz, někdy používaný pro ženského Casanovu.


Turf

(Drn)
Město nebo jeho část, kde se vampýři mohou usídlit. Viz Fief, Domaine.


Vegeťák
Sarkastický termín pro vampýra, který nahrazuje sání lidské krve sáním krve zvířecí. Viz Farmer.
Vegetary

Kniha Nód

"Historie je bílý list papíru, 

který může kdokoli popsat čímkoli se mu zlíbí." 

Říká se že nejstarší historie Příbuzenstva je zaznamenána v legendární Knize Nód.

Pojmenována podle země na východ od Edenu kam odešel Kain, tato kronika zaznamenává bouřlivé zrození Pokrevních linií a původ Džihádu.

Na počátku byl pouze Kain.

Kain, který zabil svého bratra ze vzteku.

Kain, který byl zavržen.

Kain, který byl navždy proklet nesmrtelností.

Kain, který byl proklet touhou po krvi.

Kain, z kterého všichni pocházíme,

Pán našich pánů.

V běhu věků žil v bolesti,

V samotě a utrpení.

Mnoho věků zůstal sám.

Ale pomíjivá paměť zmírnila jeho odloučení.

A tak se navrátil do světa smrtelných,

Do světa, který vytvořil jeho bratr a děti jeho bratra.

Vrátil se a byl vítán.

Lidé spatřili jeho moc a uctívali jej,

Učinili jej králem jejich velikého Města,

Prvního Města, místa nazvaného Enoch.

Ač vládce mocného národa, zůstával Kain stále osamělý,

Neboť nebyl nikdo jako on. Jeho žal znovu rostl.

Potom spáchal druhý velký hřích, zplodil Potomky,

Kteří byli tři.

Oni pak stvořili další Potomky, Kainovy vnuky.

A pak Kain řekl " Konec tomuto hříchu. Nebudou žádní více."

A protože Kainovo slovo bylo zákonem, jeho rod jej poslechl.

Město stálo mnoho věků,

A stalo se centrem mocné Říše.

Ale potom přišla Potopa, veliká Povodeň omyla tvář světa.

Město bylo zničeno,

A jeho lid s ním.

Znovu upadl Kain do utrpení a odešel do samoty,

Žil jako pes v pustině,

A ponechal svoje Potomky jejich vlastnímu osudu.

Přišli k němu a přemlouvali jej k návratu,

Aby jim pomohl obnovit Město.

Ale on s nimi nechtěl jít,

Řekl, že Potopa byla seslána jako trest

Neboť se vrátil do světa živých

A pokřivil pravý zákon.

Vrátili se tedy sami ke zbylým smrtelným

A prohlásili se novými vládci.

Každý vytvořil Rod,

Pro zachování slávy Kaina

Ale neměli dosud jeho moudrost a zdrženlivost.

Vypukla veliká válka, Starší proti svým Dětem,

A Děti zabíjeli své rodiče.

Rebelové postavili nové město

A přivedli do něj 13 kmenů.

Bylo to nádherné město a lidé je uctívali jako bohy.

A oni stvořili svoje nové Potomky,

Čtvrtou generaci Kainitů.

Ale obávali se Džihádu,

A proto zakázali těmto Dětem

Tvořit jiné jejich druhu

Tuto moc si Starší ponechali pro sebe.

Když bylo vytvořeno Dítě, bylo pronásledováno a zabito,

Tak jako i jeho Pán.

Ač bylo toto město stejně velkolepé jako Kainovo, nakonec zestárlo.

A tak jako všichni živí tvorové, pomalu začalo umírat.

Bohové zpočátku neviděli pravdu,

A když konečně prozřeli, bylo pozdě.

Jejich město bylo zničeno, moc vyčerpána,

A museli uprchnout, a jejich Potomci s nimi.

A mnozí byli zabiti, neboť zeslábli.

Již nebylo vlády, a každý mohl stvořit svůj vlastní Rod,

A brzy bylo mnoho nových Příbuzných,

Kteří panovali na tváři světa.

Ale to nemělo trvat.

Po čase bylo Příbuzných příliš mnoho,

A byla znovu válka.

Starší již byli hluboko ve svých úkrytech,

Neboť se naučili opatrnosti.

Ale jejich Děti založili svá vlastní města a Rody,

A byli to oni, kteří byli zabiti ve veliké vlně války.

Byla to válka tak úplná, že není nikdo z té Generace,

kdo by o ní vyprávěl.

Vlny smrtelného masa se valily napříč kontinenty

Aby zničily a spálily města Příbuzných.

Smrtelní si mysleli že bojují ve vlastních válkách,

Ale jsme to my, pro které prolévali svou krev.

Když válka skončila,

Příbuzní se skryli před svými bratry,

A před lidmi kteří je obklopovali.

Ve skrytu zůstáváme dodnes,

Neboť Džihád pokračuje.
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PRAVIDLA

ČAS

kolo     -3 sec.-3" (vysvětlení dále?)

scéna    -kompaktní díl hry, odehrávající se na jednom místě

kapitola -nezávislý kus příběhu, obvykle hraný naráz

příběh   -kompletní povídka (?) 

kronika  -celé osudy postav ?

AKCE+ Rating + Rolling Dice

...Herní systém Vampire závisí na hodech 10ti stěnné kostky. 

Traits mají stupeň 1-5, 

0 - abysmal=propastný(?)

1 - poor=ubohý

2 - average=průměrný

3 - good=dobrý

4 - exceptional=vyjímečný

5 - superb=skvělý

Za každý bod který vaše postava má v jednotlivém rysu (trait), házíte jednou kostkou. Tedy, kdybys měl čtyři body na síle, házíš čtyřikrát kostkou. Jestliže bys měl jeden Postřeh, házíš jen jednou.Nicméně, skoro nikdy neházíš jednoduše tolikrát, kolik bodů máš ve vlastnosti (Attribute), který vymezuje tvoje skutečné schopnosti. Obvykle se sčítá počet hodů ve vlastnosti (Attribute) s počtem hodů v  Schopnosti (Ability) - věci které znáš a které ses naučil.

Na všimnutí si sledování policejním vozem Postřeh (Perception) a Ostražitost (Alertness), tedy atribut +Schopnost.Vezmi do ruky tolik kostek, kolik máš bodů postřehu, přidej k tomu tolik kostek, kolik máš bodů Ostražitosti. Tento počet hodů se nazývá Bank kostek (Dice Pool), popisuje kolikrát můžeš v jednom kole hodit - obvykle na jednu akci, ale můžeš rozdělit Bank kostek abys byl schopen provést víc než jednu akci. Téměř vždy je počet hodů roven trvalé hodnotě Rysu (kruhy), ne současné hodnotě (čtverce). Něco nemá zvláštní schopnost, například k vylomení dveří se počítá jen Atribut - Síla. Prakticky nelze použít víc než dva Rysy současně. Jeden rys může být použit při možné hodnotě 10 -  například Vůle nebo Humanita. Pro člověka je obecně nemožné, mít Bank kostek víc než 10 (upíři jsou něco jiného).

OBTÍŽNOST

číslo mezi 2 a 10, ; stačí jeden úspěch na splnění.

obtížnost

 2 - nezdržuj hráče házením

 3 - snadné

 4 - rutinní

 5 - poctivé (straightforward)

 6 - standartní

 7 - náročné

 8 - obtížné

 9 - velice obtížné

10 - skoro nemožné, nedávat, protože a) zbytečně ženeš hráče k fatálu (botch)

                                     b) může mu padnout 10 - a to je automaticky úspěch

stupně úspěchu

1 - sotva 

2 - průměr

3 - dokonalý

4 - vyjímečný

5 - zázračmý (phenomenal)

PRAVIDLO JEDIČKY

 Kdykoli hodíš jedna, ruší to jeden úspěch. Úplně jej likviduje. Odstraň obě kostky "úspěch" i "jedničku" a přestaň si jich všímat. Jestliže hodíš víc jedniček než úspěchů, tedy když po odstranění úspěchů [a jedniček] zbyde jediná jednička, nastane zpackání (botch). Přebyde-li jedna jednička nebo pět je jedno. Okolní poměry rozhodnou jesli bude fatál katastrofa nebo jen menší neštěstí. Jestliže nezbyly jedničky ani úspěchy, akce se prostě nepovedla. 

AUTOMATICKÝ ÚSPĚCH

Funguje to takto: jestliže počet kostek ve vašem Banku kostek je stejný nebo větší než obtížnost, máte automaticky úspěch. To se považuje za ekvivalent pouze jednoho úspěchu,  takže někdy bude hráč chtít házet v každém případě v pokusu získat ještě více úspěchů. Ale pro velmi prosté a často opakované činnosti, automatický úspěch může odstranit hodně zmařeného času.

Pravidla pro automatický úspěch lze použít k úplnému vyloučení hodů kostkou, což byste mohli chtít(?) udělat při roleplayngu.V takových situacích není automatický úspěch věc volby. Buď jste dost dobří abyste měli úspěch nebo ne. Je to jednoduché, ale taková byla [hra na] četníky a zloděje a my jsme ji měli rádi právě takovou(?). Důležitý byl příběh a na pravidlech nezáleželo.Tento jednoduchý systém má říz(?) (twist), takže není tak černo-bílý. Body Vůle (Willpower) lze použít k zajištění automatického úspěchu. Nebudete to potřebovat dělat často, ale při určitých činnostech to může být velmi výhodné. Pochopitelně, Vůle dá pouze  jeden úspěch jestliže je požadován mnohonásobný úspěch .

Když  hrajeme, používáme kombinaci hodů kostkou a automatických úspěchů.Během většiny scén /zvláště když jsme [ponořeni] hluboko do příběhu/ ani neházíme kostkou, dáváme přednost roleplayngu (though them?) bez přerušení. Nicméně, když dostaneme náladu na hraní hry místo vytváření příběhu,  házíme často kostkou a přidáváme spoustu komplikací (Complications) k pravidlům.

KOMPLIKACE

Mohli jste již zjistit, že je celkem snadné hodit jeden úspěch, i když házíte pouze jednou nebo dvěma kostkami. Máte 75% šanci na úspěch, pokud házíte dvěma kostkami a obtížnost je 6. Jakmile to může vypadat příliš snadné, je tu spousta možností jak události zkomlikovat, některé budou probrány dále. Pro skupiny soustředěné na roleplaying postačují automatické úspěchhy a jednoduché hody. Obecně, budete používat komplikace pokud se hráči nebo vy budete chtít vymanit z roleplayngu, pokud budete chtít dosáhnout realistického výsledku nebo budete chtít ukončit scénu. Komplikace mohou přidat příběhu dramatičnost a vytvoří hluboké nadšení a soustředění.

Zvláštní systém komplikací byl kompletně vyvinut v kapitole Drama. Nicméně, dále jsou [popsány] základní komplikace použitelné ve Vampire.

ROZŠÍŘENÉ AKCE

Abyste úplně uspěli, potřebujete někdy víc než jeden úspěch - je třebe akumulovat 3, 7 nebo vyjímečně až 20 úspěchů. Pokud stačí jeden úspěch k provedení akce,  nazývámre to jednoduchou akcí. Pokud potřebujete víc úspechů k "sotva úspěchu" (marginal success), jde o rozšířenou akci. Rozšířené akce nejsou neobvyklé, ale jednoduché jsou nejčastější.

V rozšířené akci  budete házet opět a opět v následujících kolech ve snaze shromáždit dost úspěchů k dokončení akce. Například, vaše postava leze na strom a Vypravěč oznámí, že když složíte 7 úspěchů, postava vylezla nahoru. Nakonec tam vyšplhá, ovšem čím déle házíte, tím pravděpodobnější je pro postavu fatál a zranění. Jestliže se pokusí slézt ze stromu protože [strom?] hoří, je čas šplhání neobyčejně důležitý.

Během rozšířené akce se můžete buď stále pokoušet získat dost úspěchů, nebo alespoň dokud vám nepadne ani jeden úspěch. Pokud padne fatál, může postava začít zase od začátku (?), bez nakumulovaných úspěchů. Vypravěč se může rozhodnout nedovolit postavě další pokusy.

Kvůli dramatickému účinku které rozšířené akce poskytnou v příběhu, jsou často používány v systémech popsaných v kapitole Drama. Nicméně, tento typ akcí je mnohem složitější než jednoduché akce (OBJEV!) a neměly by se často používat při intenzivním roleplayingu. Je to vaše rozhodnutí jako Vypravěče, jaký typ akce budete požadovat. Pomůže trocha zkušeností.

REZISTENTNÍ AKCE

Někdy provádíte činnost jako protiakci k činnosti jiné postavy. Házíte oba současně, s obtížností často danou Rysem protivníka, a ten kdo získá víc úspěchů vítězí. Získáte jen tolik úspěchů, o kolik máte víc než váš protivník, protože jeho úspěchy ruší vaše (a naopak). Proto je velmi obtížné a vzácné získat vyjímečný úspěch v rezistentní akci. Dokonce i když váš protivník nemůže zvítězit, může zmenšit efekt vaší námahy. Při akcích které jsou rozšířené i rezistentní, musí jeden z protivníků dosáhnout určitého počtu úspěchů aby zvítězil (uspěl). Každý úspěch nad počet protivníkových úspěchů při jednotlivých kolech se přičítá do celkového počtu úspěchů. Kdo má daný počet úspěchů první, zvítězil.

TÝMOVÁ PRÁCE

Někdy postavy spolupracují, aby nakumulovaly dost úspěchů, nejčastěji při rozšířené akci. Podle uvážení Vypravěče mohou dva či více hráčů házet současně a sčítat své úspěchy. Nemohou nicméně spojit své body z Rysů. Týmová práce je výhodná v některých podmínkách, například v boji,  sledování oběti (shadowing prey) shromažďování informací a spravování zdrojů. Jindy to může být překážkou, například u mnoha sociálních akcí (kde týmová práce mate subjekt)

AKCE

PŘÍKLAD



POPIS

jednoduchá
střelba, ostražitost


Jeden hod, automat možný

rozšířená
běh, pátrání sledování (shadowing)

daný počet úspěchů, více kol

rezistentní
sledování(shadowing)


dva proti sobě, kdo má víc úspěchů, vyhrál

rozš. a rezi
rvačka, boj



jako výše, je nutný určitý počet úspěchů

ZLATÉ PRAVIDLO

Nejsou žádná pravidla, jen obecná doporučení. Pokud to baví Vypravěče i hráče, je vše v pořádku.

PŘÍKLADY

Prostý hod:

Skok ze střechy na střechu (15 stop daleko) Obtížnost 7. Postava dá Obratnost+Atletiku. 

1 úspěch - visí na okapu, bude házet, jestli se vytáhne.

Rezistentní a rozšířený hod:

Rvačka. K vítězství potřebuješ 5 úspěchů, používají se různé rysy a obtížnosti.

1)
oba Sílu, obtížnost = protivníkova Obratnost + 3 (Nejdůležitější je rychlost)

2a3) oba Sílu, obtížnost je protivníkova Síla+3

4 a další) oba Sílu, obtížnost je protivníkova Síla vůle (Willpower).

DALŠÍ PŘÍKLADY 

Každý  Atribut se může kombinovat s každou Schopností, tedy 270 kombinací. Doporučujeme (admittedly) nekombinovat často Počítače a Staminu.

· Vyjednáváte (treat) s mladým mužem a zkoušíte ho zvednout za límec.  Síla+Zastrašování (Intimidation) 8

· Chcete vylomit kovové dveře, které se vám zabouchly před nosem. Síla  8, 6 úspěchů k vytvoření škvíry postačující k protažení.

· Jak bezvadně se dokážete chovat na formálním obědě v La Omini (ačkoli  nejste schopen cokoli jíst?) Obratnost+Etiketa 8.

· Chcete se vykroutit s pout (želízek). Obratnost+Streetwise 10

· Byl jste hodiny vyslýchán. Stamina+Herectví 8, aby Vaše historka  vydržela, 5 úspěchů - přesvědčil jste vyšetřovatele dokonale [o své  nevině]. 

· Rituál trvá celkem tři dny. Dokážete nespat 72 hodin?  Stamina+Okultismus 7. Každý úspěch je hodina (?) 

· Řvete na taxikáře, aby jel rychleji. Charisma+Zastrašování 6.

· * Sbíráte informace o novém gangu pletoucím se do [vašich] plánů.  Charisma+Streetwise 8. Čím víc úspěchů, tím víc informací. Sehnat   informace zabere celý večer.

· Předváděním pohybů (moves) chcete přesvědčit protivníka, aby se stáhl.   Manipulace+Hádka (Brawl) 6. 3 úspěchy způsobí že bude jedno kolo čekat, ale můžete akci provést jen když...

· Chcete přesvědčit úředníka soudu, že jste inspektor EPA a potřebujete vidět soudní záznamy. Manipulace a Byrokracie 8.

· Chcete udělat dobrý dojem na Modiově večírku (Modius' party). Vzhled (Appearance)+Etiketa 4.

· Pokoušíte se nalákat mladou ženu, aby nastoupila do vaší limuzíny (limo), parkující před klubem. Vzhled+Úskočnost(Subterfuge) 7.

· Plíží se za vámi zkušený? (initiate) člen Sabbatu. Postřeh+Ostražitost 9, jesti postřehnete jeho blízkost.

· Všimnete si, že stará dáma, přecházající cestu, vytahuje z peněženky (purse[tak tady mám asi špatný slovník, mělo by jít o kabelku]) pistoli. Postřeh+Úskočnost?(Dodge) 6.

· Jakou řečí mluví? IQ+Lingvistika 6 abys to odhadl (vypočítal(figure))

· Chceš zjistit co je s motorem podle jeho zvuku. Postřeh+Opravy 6.

· Proč vrány tak hlasitě krákají? IQ+Animal Ken 9.

· Z vozu který pronásledujete chtějí shodit přepravku. Rozum (Wits)+Řízení 6, abyste nenarazil.

--------------------------------------------------------

POSTAVA

Než začnete hrát VAMPIRE, musíte si vytvořit postavu. Nicméně, na rozdíl od kamufláže, neupravujete postavu průběžně (ačkoli Vypravěč se s tímto problémem střetá pravidelně). Místo toho si vytvoříte postavu než začnete hrát. Chce to trochu práce, postava se nenarodí, musíte ji vytvořit.  Vytvoření neúprosné ale čestné postavy je tvůrčí boj pro nejzkušenější z nás. 

Tato kapitola popisuje vytvoření jedinečné postavy počínaje konceptem a [konče] jejím převedením do čísel použitelných ve hře.  Poskytuje vodítka pro hráče vytvářející si postavy. Je to velmi jednoduché a hráči si mohou vypočítat postavy sami. Nicméně, Vypravěč by měl celý proces pevně vést, aby mohl  přesně a výstižně zodpovědět jejich otázky . 

Čísla nevyvolávají přesné představy. Těžko si představit spisovatele, který při popisu postavy uvede “Měl stříbrný jazyk , to znamená Charisma 4.”  Nicméně jsou vhodná k přesnému popisu vlastností postavy a při kombinaci s hodem kostky vnášejí do hry faktor náhody. Silná postava má mnohem větší šanci vylomit dveře než slabá. 

Vytváření postavy sleduje cestu od obecného k zvláštnímu. Nejdřív si stanovte, kdo  je vaše postava - je orientována společensky či introvertně... Z toho vycházej při určování bodů Charisma, Manipulace a Krásy. Nepoužívejte tento proces k vytvoření supermana, to brání vytvoření zajímavé postavy. Ta čísla mají usnadnit roleplaying, ne otevřít cestu do síně slávy.  Vytváření postavy není nepodobné vaření: shromáždíte ingredience, našleháte je a smícháte a výslednou hmotu necháte několik hodin péct. Začínáte rozhodnutím, jaký druh postavy chcete. Budete na ulicí vyrostlý punker nebo bohatý a trochu zkažený ex-debutant? Máte univerzitní vzdělání, nebo jste byl vychován někde v Apalačském pohoří? Pozadí a osobnost vaší postavy jsou hlavní složky její fazóny [persona, to je zas osobnost, takže holt...].  Ze základní koncepce budete vycházet při práci na detailech jako jsou Základní vlastnosti (Attributes) a Další vlastnosti (Advantages).

Začínáme

Je pět základních konceptů, kterých byste si měli být vědomi, něž začnete vytvářet postavu:

· Můžete vytvořit postavu jakéhokoli stáří, z kterékoli kultury či národa, nicméně hru bude začínat jako dosti mladý a světa [nemrtvých] neznalý upír, který teprve nedávno opustil opatrovnictví svého Otce (Sir). Vaše postava ví málo o upíří společnosti a životě Příbuzných, krom toho, co jí bylo řečeno Otcem.V každém případě, byla upírem nejvýš 50 let. Fyzický věk postavy odpovídá věku kdy “zemřela”.

· Proces vytváření postavy byl navržen jednak aby vám pomohl definovat vaši postavu, jednak aby vám poskytl možnost seznámit se s pravidly. Proces vytváření postavy má pomoci v soustředění na koncept vaší postavy.  Uvědomte si, že postava neexistuje jen v číslech, je to vaše role ve které budete vytvářet a definovat své alter ego.

· Tento systém tvorby postavy je nákupní (purchase), pouze s jedním hodem kostky. Výběrem Rysů z různých seznamů se rozhodnete, jaká by vaše postava měla být. Na konci procesu dostanete body navíc, takzvané “freebie pointy”, které můžete přiřadit kterýmkoli Rysům, tak se vašimi volbami netrapte.

· Rys se stupněm 1 je ubohý, se stupněm 5 je superman, takže když rysu dáte jeden bod, buď nejste moc dobří nebo jste jen začátečníci. Rysy jsou založeny na lidském rozsahu, speciální schopnosti upírů jsou určeny Disciplínami a používáním Krevních bodů.

· Je na vaší zodpovědnosti vytvořit postavu, která by zapadla do skupiny.  Pokud nedokážete jít s ostatními a rušíte kvůli tomu příběh, měl byste si vytvořit novou postavu. Život upíra je plný nebezpečí aby si mohl dovolit nenávist mezi mláďaty (is far too dangerous for animosity to exist within a brood); abyste přežili, musíte spolupracovat.

Charakter creation process

· první krok - koncept postavy (kdo jste?)
vyberte koncept, klan, povahu (Nature) a chování (Demeanor)

· druhý krok - vyber Atributy (jaké jsou vaše základní schopnosti?)
Vyberte psychické, sociální a mentální Rysy.

· třetí krok - vyber Schopnosti (co znáte?)
vyberte Talenty, Dovednosti a Vědomosti.

· čtvrtý krok - vyberte Další vlastnosti (v čem jste jedineční?)
Vyberte Disciplíny, Zázemí (Backgrounds) a Ctnosti.

· pátý krok - poslední tahy štětcem (doplňte detaily)
Zvolte Sílu vůle, Humanitu a Blood Pool (a ušetřené “freebie” body.

KONCEPTY

· zločinec - kriminálník, mafián, lupič? (cat-burglar), překupník drog, bandita.

· amatér(?dilletante)- umělec, spisovatel, intelektuál, gambler, student.

· tulák - hobo, kovboj, prostitutka, poustevník, poutník.

· bavič - komik, hudebník, herec (filmový), klaun

· vyšetřovatel - detektiv, policista, vládní agent (BIS), inkvizitor

· mrňous (kid) - dítě, uprchlík (z polepšovny),  nerd (?), člen pouličního gangu, uličník

· outsider - domorodec, usedlík z rozvojové Země, homosexuál

· politik - soudce, starosta, senátor, public official(veřejný činitel?), guvernér.

· professional(?) - inženýr, lékař, funebrák !?(mortician), učenec

· punk - club crawler, mosher, skin, klasický punk

· reportér - anchorperson, novinář, paparazzo, town crier

· voják - bodyguard, žoldnéř, Zelený baret, rytíř

· dělník - řidič, sedlák, wage slav, sluha, nevolník

Role Vypravěče

Jako Vypravěč musíš provést hráče vytvářením postavy. Když se Ti hráči poprvé sejdou, musíš je uvést do základů hry a popsat jim systém pravidel. Tvým cílem je usnadnit jim to co nejvíce. Pokud jsou to začátečníci, drž se nejjednodušších možných pravidel. Nechej [hráče] aby sami objevili spletitost systému. 
Začněte úspěšným projitím deníků postav, pak nechej hráčům čas na jejich prohlédnutí a dotazy.Jako referenční pomůcku přitom můžete použít xerox listu Tvorba postavy z Pravidel (jen pro vaši potřebu). Pokud hráči mohou nahlížet do pravidel a poslouchat vaše vysvětlování, bude jim tvorba postav mnohem srozumitelnější.  Pak projděte tvorbou postav krok za krokem, vyplňujíc všechny podrobnosti Rysů [postav].

Je vhodné nechat celou schůzku na vytvoření postav.  Zajistí to, že hráči se nebudou cítit stresováni a věnují čas vytvoření postav z masa a kostí, ne papírových panáků. Jakmile skončíte praktické podrobnosti tvorby postav,  můžete věnovat zbytek schůzky  vedení předehry pro každou postavu. Předehra je forma zkráceného vyprávění, ve kterém popíšete života postavy do Přijetí (Embrace). Bude to uvedení do Kroniky jak pro hráče, tak pro jejich postavy, udělejte je tedy zapamatovatelné. Předehra je popsána na konci kapitoly.

Krok 1: Koncept postavy

Každá osoba je mnoho osob...

N.O. Brown

Než si zapíšete cokoli, potřebujete vytvořit koncept vaší postavy.  Musí to být základní idea jak by měla postava vypadat, něco jedinečného a zajímavého, co bude zábavné dlouhodobě  hrát. To zahrnuje výběr klanu (krevní linie upírů, ze které postava pochází) stejně jako osobnost postavy, která je popsána výběrem Povahy a Manýrů.

Čím lépe dokážete sladit tyto tři aspekty své postavy, tím složitější a úplnější bude. Často budou Manýry postavy zcela jiné než její aktuální Povaha a stereotyp klanové image může být popřen výrazným efektem pečlivě vybrané Povahy a Manýrů.

Ačkoli v této kapitole jsou krátké přehledy klanů, kompletní  popis klanů a jejich archetypů je v kapitole sedm, [pojednávající o] Rysech.
Koncept

Pro mnoho Příbuzných je obtížné přestat o sobě uvažovat jako o lidech a drží se křečovitě (tentaciously)  zvyků (?trappings) svých dřívějších životů. Takže první věc, kterou musíte udělat, je vyrovnat se s celkovým pojetím kým byla  postava před Přijetím: co dělala, jak žila, co na ní bylo jedinečné. 

Některé koncepty, jako rytíř nebo poustevník, naznačují že postava byla Přijata před několika staletími, zatímco jiné, například řidič kamiónu nebo filmová hvězda, ukazují že postava je produkt moderní doby. Bez ohledu na to, kdy byly postava Přijata, prožila jako upír 50 nebo méně let. Všechen čas nad tuto hranici byl stráven v torporu, dlouhém spánku zatracených. Podívej se na ”Koncepty” pro nápady na vhodný koncept.

Archetypy osobností

· Architekt : jste nešťastný, dokud nevytvoříte věc trvalé hodnoty.

· Bonviván: Život nemá smysl, tak si užívej dokud to jde

· Žoldnéř (bravo): jste něco jako námezdní rváč, máte rád, když jste obáván.

· Mecenáš (caregiver): Mnozí potřebují Vaši pomoc a ochranu a vy potřebujete být potřební.

· Dítě: Nikdy jste opravdu nedospěl, potřebujete, aby o Vás někdo pečoval.

· Konformista: řídíte se srdcem, připadá Vám snadné se přizpůsobit, dohodnout a podrobit.

· Přikyvovač? (Conniver) : Tohle je nejsnadnější cesta . obvykle zapojujete (necháte?) někoho jiného, aby  dělal Vaši práci.

· Mrzout: jste skutečně kyselý ksicht (sourpuss), cynik Ntého řádu.

· Deviant: Prostě nejste jako ostatní.

· Komandýr (director): Nesnášíte chaos a vzal jste si navždy na starost uvést věci do pořádku.

· Fanatik: Máte důvod (cause), který dává smysl Vašemu životu.

· Švihák (gallant): jste stejně okázalý jako amorální.

· Šašek: Vždycky klaun, nedokážete brát život (nebo smrt) vážně.

· Soudce: hledáte spravedlnost a usmíření.

· Samotář: jste navždy sám, i v partě .

· Mučedník: potřebujete být potřebný, jste rád nejmorálnější.

· Rebel: Nepotřebujete příčinu, rebelujete ze zvyku a vzteku.

· Přežívač (survivor): bojujete o přežití, bez ohledu na šance.

· Tradicionalista: preferujete ortodoxní a konzervativní způsoby.

· Vizionář: Hledáš moudrost, proniknutí ke klíči. 

Klan

Následující krok, a nejdůležitější část koncepce postavy, je výběr klanu. Tento rys popisuje základní rodokmen postavy - jste vždy stejného klanu se svým Pánem (Sir). Sedm klanů, ze kterých si hráči mohou vybírat, je členy Kamarily. Jsou další [klany], ale ty existují ve svých vlastních sektách nebo na periferiích společnosti Příbuzných. 

Hráč si nemusí nezbytně zvolit klan, někteří mladí upíři jsou tak řídké Krve, že jim žádný jednotlivý klan nevtiskl svopje rysy. Tito upíři bez klanu , známí jako Kaitifové (Zbabělci?), jsou mezi Příbuznými stále obvyklejší, jsou to ale psanci - nikým  neuznáváni, všemi opovrhováni. Pokud chcete hrát takovou postavu, prostě napišze do kolonky Klan ”Kaitif”. 

Klany

· Brujah: Nerespektují autoritu a neuznávají vůdce, “lůza” se považuje za svobodnou.

· Gangrel: Osamělí a venkovští, “exoti (outladers)” jsou jediní Příbuzní kteří si troufají riskovat mimo města.

· Malkavian Obvykle (a správně) považovaní za blázny,  “kooks(?)” nonentheless mají záhadné vize a moudrost.

· Nosferatu: vyobcovaní a nepochopení ostatními, skryté “kanálové krysy” prožívají život v úkrytu.

· Toreador: Známí svými hédonistickými způsoby,  ”degeneráti” si o sobě rádi myslí, že jsou umělci.

· Tremere: Čarodějové pocházející z dávného odkazu,  ”warlockové” spolupracují na zvětšení své moci a vlivu.

· Venture: aristokrati jemného (?rarefied) vkusu a stylu , ”modré krve” jsou vůdcové s chladnou vychytralostí.

· Kaitifové: Ti bez klanu - do nemilosti upadlí psanci (the outcasts and the disgraced).

                            KLANY                                                                                 

 Podle pradávných pověstí bylo Kainových vnoučat, Antedeluviánů, celkem 13. Každý z těchto 

 Antedeluviánů pak založil ze svých Potomků svůj klan. Každý klan si s sebou nese dary -

 a stigmata - svého zakladatele. Jak šla tisíciletí a množily se různé lži, byla pravdivost těchto pověstí 

 zahalena oparem nejasností, ale nikdo nezpochybňuje, že po světě kráčí 13 upířích klanů. Tyto klany  

 pak dávají zvláštní schopnost, ale i postižení těm, které Přijaly. Nosferatu jsou známí svým obludným 

 vzezřením, zatímco Brujahové svojí násilnickou povahou. Klany jsou něco mezi rodinou, nátlakovou 

 skupinou a školou. Třeba násilničtí Brujahové učí své Potomky být nadlidsky silní, rychlí a nahánět 

 okolí hrůzu, zatímco Tremerští kouzelníci své Potomky učí disciplíně, ovládání mysli a magii. 

 Příslušníci některých klanů spolu úzce spolupracují, mají pevnou sociální strukturu s celosvětovou 

 působností; jiné fungují bez pevné vlády a váže je dohromady jen pouto společné krve.

 Když si vytváříš postavu, musíš si vybrat jeden ze sedmi Kamarillových klanů. (Existuje ještě dalších 

 šest klanů - dva Sabatové a čtyři neutrální, ale ty nejsou určeny začínajícím hráčům).

 Každý klan má své vlastní Schopnosti - něco v čem příslušníci klanu vynikají, Výhody (nadpřirozené 

 schopnosti nebo sociální vliv) a Slabost (mystická kletba, která klan kdysi dávno - nebo také zcela 

 nedávno - postihla). Každý klan používá určité Disciplíny - nadpřirozené schopnosti, které klany učí 

 své příslušníky.
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Tabulka Generací

Generace
Max. počet bodů
Počet "Krevních bodů"
"krvinek"/kolo

3

10


??



??

4

9


50



10

5

8


40



8

6

7


30



6

7

6


20



5

8

5


15



3

9

5


14



2

10

5


13



1

11

5


12



1

12

5


11



1

13 a více
5


10



1

Maximální počet bodů - jedná se o maximální počet bodů, které upír dané generace může získat (např. za pomoci některých disciplín). Z toho plyne, že žádný upír hraný hráčem nemůže mít např. na sílu více než 5 bodů, ledaže by si zvedl svoji generaci

Počet krevních bodů - kolik krve (nebo energie) upír má. Označuje velikost "Blood Pool"

Krvinek/kolo - kolik "krvinek (krevních bodů) může upír využít v jednom kole, např. pro léčení nebo při používání disciplín
Povaha a Manýry (nepovinné)

V tomto bodě si můžete, pokud chcete, vybrat archetyp osobnosti, který se hodí vaší koncepci  [postavy] jak vnitřní - povahou, tak vnějšími dispozicemi.

Váš Charakter je nejdominantnější aspekt skutečné osobnosti vaší postavy,  ale není bezpodmínečně nutné použít jeden archetyp. Archetyp který si vyberete pro povahu vaší 

postavy popisuje nejhlouběji zakořeněné city  a názory na sebe a svět; je to taky primární způsob znovuzískání  bodů  Vůle(?).  Výběr Povahy vám pomůže při popisu , jaká je vnitřně vaše postava. 

Můžete si také vybrat Manýry, k popisu osobnosti, kterou vaše postava předstírá. To je role, kterou hraje pro svět, fasáda kterou předvádí. Může, ale nemusí  být jiná než archetyp který jste vybrali jako Povahu postavy. Cokoli vyberete, je pouze typická póza postavy, lidé mohou měnit manýry tak rychle, jako mění náladu. Múžete změnit Manýry postavy kdykoli,  dovolujíce jí tím přizpůsobit se různým lidem a různým situacím. Manýry nemají praktický dopad na pravidla. Některé příklady archetypů povahy z nichž můžete vybírat jsou na následující straně.

Krok 2: Výběr Základních vlastností (Attributes)

(pro toho kdo nechápe freebe pointy tak :Atributy: 7/5/3 ,Schopnosti: 13/9/5, Minulost:5, Ctnosti:7, Síla vůle:5 Lidskost:10 –tato čísla muže vypravěč zmenit podle své vůle a hlavně podle postavy jíž jou body přidělovány př.:člověk který je masovým vrahem(prýma povolání ()

nemá Lidskost 10 to je jasné… stejně tak člověk se spoustou kontaktů nemá minulost 5… ikdyž)

Nyní můžete začít přidělovat čísla. První krok v tomto procesu je vymezení základních vlastností postavy (basic Attributes). Základní vlastnosti jsou vše co postava přirozeně, skutečně je. Jak je silná? Jak rychlé jsou její reflexy? Jak přesvědčivá může být? Tyto a podobné otázky jsou zodpovězeny Základními vlastnostmi postavy. 

Nejprve musíte priorizovat tři různé kategorie Základních vlastností: Fyzickou, Mentální a Sociální. Musíte se rozhodnout, v čem je postava nejlepší (primární), v čem je průměrná (sekundární) a v čem je slabá (terciální.) Je vaše postava schopnější  fyzicky než sociálně - je spíš čilá (smart) než svalnatá?

Tabulka Freebie Pointů:

Disciplíny (jakákoliv)

7 bodů per dot  (3)

Základní vlastnosti

5 bodů -"-         (7/5/3)

Dovednosti


2 body -"-         (13/9/5)

Ctnosti



2 body -"-         (7)

Síla vůle


2 body -"-         (?)

Humanita


1 bod  -"-          (10)

Minulost


1 bod
-"-         (5) 

Attributes (Základní vlastnosti)

Fyzické (Physical)

Tyto vlastnosti ukazují jak silná, obratná a odolná je tvá postava. Fyzické předpoklady shrnují jak silné či slabé je tvé tělo.

Síla (strength)

Ukazuje velikost tvé fyzické síly, tvoji způsobilost pro zvedání břemen, pohybování s nimi, jejich poškozování apod. Postavy s velkou silou jsou také vyšší (mohutnější, rozložitější) než postavy s malou silou. I zde však platí, že vyjímka potvrzuje pravidlo.

Sílu používáš když chceš něco zvednout, přenést, posunout(postrčit) nebo zlomit(rozbít). V  souboji chladnými zbraněmi na síle záleží, jak velké zranění způsobíš. Síla je také důležitá pokud chceš skákat.

Specialties( Zvláštnosti): Pevný (drtivý) stisk, mohutnost, husky ??? (chraptivý, slupkovitost),  fyzička, mohutný hlas, síla, srdečnost, vyvinuté svaly, šlachovitost, rozložitost (large)

* 
 špatně - Uneseš/vzepřeš 40 liber 
(asi 20 kg)

**
 průměrně - -"-  
100 lbs

(asi 45 kg)
***
 dobře -

250 lbs

(asi 130 kg)
****
 vyjímečná

400 lbs

(asi 180 kg)
*****
 vynikající

650 lbs

(asi 310 kg)

Obratnost (dexterity)

Na této vlastnosti záleží tvá rychlost, hbitost a obratnost. Určuje tvou dovednost při zacházení s předměty, tvou kapacitu pro pohybování s předměty s hbitostí a manipulace s objekty s půvabem a přesností. Obratnost vyjadřuje koordinaci pohybů "oko-ruka", motorickou (?) zručnost, rychlost reakce, reflexy a půvab těla.

Zvláštnosti: Pružnost, ohebnost, vytrvalost, pevnost, obratnost, hbitost, uhlazené jednání (šarm), půvab, mrštnost, bystrost, athletics ???, "kočičí" reflexy, pohotovost, pevný krok, tichý pohyb, dobrý hmat.

*
špatná

Jsi nešika, vše ti padá z rukou, spadneš i ze židle

**
průměrná
Dokážeš žvýkat žvýkačku a zároveň i kráčet

***        dobrá
Máš dobré předpoklady k atletice (máš vynikající syrový atletický potenciál)
****
vyjímečná
Dokážeš žonglovat s pěti noži

*****
vynikající
Dokážeš žonglovat s pěti noži nablýskanými do oslepujícího jasu.
Odolnost (stamina)

Velikost této vlastnosti určuje tvoje zdraví a odolnost vůči bolesti; to ukazuje, jak dlouho a jak velkou fyzickou námahu sneseš, kolik vydržíš při mučení. Odolnost je tvoje podpůrnou silou v oblasti fyzické i mentální, a je jedním z nejdůležitějších základů vůle do života (chuti žít)

Zvláštnosti:  Neúnavný, tolerance, výdrž, zvládání namáhavé práce, rozhodnost, odhodlání, útočnost, družnost, odvaha, vytrvalost, mocný, koncentrace na úkol

*
špatná

Jsi křehké "konstrukce", jsi často nemocný

**
průměrná
Jsi mírně (průměrně) zdravý
***
dobrá

Jsi v dobré formě, výsledek pravidelného cvičení

****
vyjímečná
Dokážeš zaběhnout maratón

*****
vynikající
Jsi dostatečně silný (psychicky i fyzicky), abys přežil takřka cokoliv

Social

Tvé sociální vlastnosti popisují tvůj vzhled, chování, šarm a  znalost lidského jednání, povahy. Jsou důležité ve zhodnocení prvního dojmu, velitelských schopnostech a vlastnostech kdy svoji povahou/přirozeností působíš na ostatní.

Charisma

Charisma je míra tvé schopnosti působit svůdným a fascinujícím dojmem na své okolí. Charisma používáš, když chceš přesvědčit ostatní, aby ti věřili (že jsi ten pravý), abys získal jejich city a podobně. Osoby s velkou charisma ji samozřejmě používají i jinak, než nejčastějším způsobem- a to manipulováním svým okolím.Počet bodů ukazuje jak tvoje postavení a sílu vlivu ve společnosti, tak i velikost tvého šarmu.

Zvláštnosti: Přívětivost, Výřečnost, Vystupování, podmanivost, Charming (okouzlující), vznosný, společenský, Well-Mannered (slušný, způsobilý, slušně vychovaný), Urbane (zdvořilý), Sophisticated, Rustic (prostý), půvabný
*
špatná

Všichni se ti vyhýbají

**
průměrná
Jsi sympatický
***
dobrá

Lidé tě mají za spolehlivého, věří a důvěřují ti

****
vyjímečná
Máš v sobě něco, co táhne lidi k tobě

*****
vynikající
Můžeš vést davy/národy

Manipulace

Manipulace ukazuje vaši schopnost donutit někoho něco udělat. Zejména se uplatní, když se snažíte o ovlivnění postavy v osobním kontaktu. V manipulaci jsou zahrnuty schopnosti klamat, "dělat si z jiných blázny", kličkovat, převádět rozvory jinam, převést dialog na jiného (nechceš mluvit a tak rozhovor převedeš na někoho jiného, místo avys mluvil ty, mluví někdo jiný). Zatímco v jednání s osobami, které tě neznají asi budeš dost úspěšný, kdo tě již zná, si dá na tebe pozor a většinou tě i odhalí. Manipulace se používá ve všech hodech, kde se pokoušíš o ovlivňování nebo přesvědčování druhé osoby. Vzájemné antipatie přitom nemusí hrát žádnou roli ve výsledku, ale mohou zvýšit obtížnost hodu ( past nebude 7 ale 8, ale pokud uspěješ, udělá to co chceš).

Jestliže se ti hod nepovede a terč tvé snahy si uvědomí, o co ses snažil (například hodíš "botch"), bude velmi nahněvaný. Ač jsou lidé manipulováni stále, většinou jim to nedojde. Pokud si však toho všimnou, velmi je to rozčílí. Manipulace může mít velké výsledky, ale je riskantní ji vykonávat veřejně. Postavy s vysokou Manipulací nejsou příliš důvěryhodní pro ty, kdo je dobře zná.

Zvláštnosti: Pohotový, působivý, prohnaný, přesvědčivý, přívětivý, "Stříbrný jazyk", chvástavý, sympatický, výřečný, úskočný, lhář, Sophist, vtipný
*
špatná

Rychle dokážeš najít pár vhodných slov

**
průměrná
Ostatní věří v tvou moc, sílu
***
dobrá

Můžeš pracovat jako dobrý právník

****
vyjímečná
Dokážeš řídit kancelář

*****
vynikající
Dokážeš prodat led/zmrzlinu eskymákovi

Vzhled/ krása (Appearance)

Tato vlastnost popisuje tvůj vzhled, přitažlivost tvého vzevnějšku. Nemusíš být nějak super krásná, stačí se jen starat o to, abys byla přitažlivá pro ostatní. Vzhled není jen popis tvé statické "krásy modelky", je to i  o tom, jak se pohybuješ, mluvíš, jak se svým vzhledem 

pracuješ. Na tom nejvíce záleží, jak moc přitažlivou se svému okolí jevíš

Vzhled je důležitý při jakékoliv společenské události, kdy můžeš zapůsobit již prvním dojmem. To je důležitější, než by sis mohl myslet; jejich další chování je prvním dojmem často velmi ovlivněno. To je pravda, i když se tváříš jako by jsi o tom nevěděl.

Tuto schopnost a hody na ni například používá Storyteller aby zjistil, jak okolí zareaguje na tvůj příchod, jak s tebou jedná při prvním setkání. A to pak může použít i na všechny ostatní sociální hody, které mají spojitost s tvojí postavou (v případě, že je nějak určen počet úspěchů v sociálních hodech, postava s malým vzhledem nemůže dosáhnout lepšího než minimálního úspěchu)

Zvláštnosti: Smělé chování, Alluring (lákavý), podmanivý,  Sexy, zářivý, "nevinná tvář", impozantní, důstojný, atraktivní, příjemný, Beautiful (krásný), senzační, "orlí pohled"
*
špatná

Jsi zvyklý, že tě ostatní nemají rádi (že v ostatních budíš odpor)

**
průměrná
Jsi lehce zanedbán, oblékáš se jako mnoho jiných
***
dobrá

Máš líbivý vzevnějšek, rád nakupuješ (nakupovat s tebou je zážitek)

****    vyjímečná
Vypadáš dost dobře na to, abys mohl být modelem/modelkou, kam přijdeš, tam budíš respekt a pozornost
*****  vynikající
První reakcí na tvou přítomnost je úplný zájem, ale také bázeň a silná bdělost (ostražitost) 
Mentalní  (Mental)

Tyto vlastnosti ukazují velikost duševních schopností, včetně takových věcí jako paměť, vnímání, schopnost něco se dovědět a  uvažovat.

Vnímavost (Perception)

Tato schopnost ukazuje, nakolik si všímáš svého okolí. Zatímco někdy jsi ostražitý úmyslně, například když něco hledáš, většinou se ostražitost projevuje intuitivně - jednoduše ti je najednou oznámeno, že se něco děje. V podstatě je Vnímání citlivost ke světu, "otevřené oči", jev běžný mezi dětmi (pro které je svět veliké a tajemné místo), ale málokdy se vyskytující mezi dnešními přepracovanými dospěláky.

Vnímavost používáš když si chceš něco uvědomit nebo si něčeho všimnout. It can help indicate how alert you are to ambushes, the subtex of a politician's speech, and the subtleties of color in a painting.

Specialties: Insightful, Attentive, Patient, Probing, Keen-Eyed, Intuitive, Visionary, Astute, Apprehensive.

*
špatná

Jsi slepý ke všemu, co není doslova do očí bijící
**
průměrná
Neuvědomuješ si vzájemné propojení a ovlivňování věcí kolem tebe
***
dobrá

Dokážeš vnímat okolní náladu a propojení událostí v tvém okolí
****
vyjímečná
Neustále vnímáš jemné nuance života

*****
vynikající
Dokážeš vidět jehlu v kupce sena

Inteligence

Your intelligence represents both your memory and your ability to learn and think. It is important for Abilities that require complex thought processes. Some describe it as a preson's quickness of mind or judgement, but it is more than that - it is the fascility for understanding, and the capacity for reasoning and evaluation. Intelligence is a rating of an individual's depth and flexibility of thought.

Common sense, street savvy and wisdom are not components of the Intelligence Attribute; these are facets of a character that are portrayed by the player. However, low Intelligence can indicate a character who lacks the capacity to understand complicated thoughts, and who is very slow learner - he might simply see things in terms of black and white, and won't understand that things are really in shades of gray.

Characters with high Intelligence, on the other hand, are sophisticated thinkers capable of decoding many different level of an argument or a problem. They have a discerning judgment and are well able to tell the truth from lies, at least when they have the time to think things over. Intelligence caters to carefully thought-out judgmens rather than snap decisions, which is the realm of Wits.

Specialties: Discerning, Creative, Knowledgeable, Pragmatic, Astute, Brilliant, Bookworm, Clear Thinker

*
špatná

IQ 80

**
průměrná
IQ 100
***
dobrá

IQ 120

****
vyjímečná
IQ 140

*****
vynikající
IQ 160+

Reakce/Vtipnost, důvtip (Wits)

The Wits Attributes describes your ability to react quickly and correctly to new situations, as well as your overall sharpness of mind and  cleverness. In the simplest of terms, it is a measure of  how quicly you think. A more complex view understands Wits as a shrewdness, sagacity and capacity for understanding problems in the most basic terms.

Those with low Wits are ocasionally unable to take appropriate action because of surprise (like a deer caugh in the headlights). A low Wits can indicate that you are more easily tricked and fooled than most people, for you are a gullible and unsophisticated student of human nature. If you have high Wits, you are able to react quickly to new situations and are seldom caught off guard by sudden changes in events. Whatever else happens, you are able to keep your Wits about you.

Specialties: Clever, Shrewd, Sharp, Practical, Wily, Level-Headed, Creative

*
špatná

Posíláš peníze televizním kazatelům

**
průměrná
Víš jak hrát poker
***
dobrá

You are capable of handling l.A. rush hours (without shooting anyone)

****
vyjímečná
Můžeš pracovat jako komik/klaun

*****
vynikající 
To je rychlost. Máš místo mozku superpočítač

Abilities (Schopnosti)

Talent (Talents)

Talenty popisují všechny tvé vrozené a intuitivní schopnosti (pro co máš nadání od přírody). Talenty nemůžeš nikdy získat nebo rozvinout skrze trénink nebo studia, ale můžeš to udělat pouze pomocí zkušeností - obvykle během příběhu.  Pokud u daného talentu nemáš žádný bod, neměl bys mít ve svém Dice Poolu žádnou kostku, neboť talenty můžeš používat pouze v případě, že máš v daném talentu alespoň jeden bod. Vzhledem k tomu, že se však jedná o opravdu velice intuitivní a vrozené schopnosti, bere se, že máš jako u všech nevyplněných talentů jeden hod.

Herectví (Acting)

*
Novic

Průměrný amatér, dokážeš předstírat nemoc

**
Praktikant
Rozvinul jsi si široký okruh hereckých schopností
***
Kompetent
Jsi schopný zahrát téměř jakoukoliv roli

****
Expert

Téměř jistě jsi profesionál nebo máš alespoň bohatý herecký potenciál

*****
Mistr

Máš na to, aby jsi vyhrál (pokud už se tak nestalo) cenu Akademie

Ostražitost (Alertness)

*
Novic

Tvůj sklon být neustále ve střehu je silnější než u většiny ostatních
**
Praktikant
Jsi bdělý a velmi pozorný ke svému okolím
***
Kompetent
Jsi velmi ostražitý
****
Expert

Jsi opravdu opatrný/ostražitý jedinec a ve své ostražitosti málokdy 

polevíš
*****
Mistr

Všimáš (dokážeš si všimnout) všeho, co se kolem tebe děje
Atletika (Athletics)

*
Novic

Na základce jsi sportoval, rekreativně sportuješ

**
Praktikant
Byl jsi ve středoškolském mužstvu, pravidelně se věnuješ svému zdraví 

(běh, posilovna)

***
Kompetent
Vysokoškolský univerzitní hráč, účastníš se okresních přeborů

****
Expert

Profesionální atlet

*****
Mistr

Držitel zlaté olympijské medaile

Rvačka (Brawl)

*
Novic

Víš si rady, ale ještě nemáš dost zkušeností
**
Praktikant
Víš kam udeřit lidi, aby je to hodně bolelo
***
Kompetent
Můžeš si vybrat ve svém baru, kde chceš sedět
****
Expert

Jsi držitelem černého pásku v bojových uměních

*****
Mistr

Jsi majitelem Zlatého pásu šampiona v boxu

Úhyb (Dodge)

*
Novic

Vrhneš se k zemi, když někdo vykřikne "Kachna"!
**
Praktikant
Nedělá ti problém najít úkryt během boje
***
Kompetent
Dokážeš na poslední chvíli uhnout letícímu baseballovému míčku
****
Expert

"Šťastná střela, která tě trefí jednou za Uherský rok"
*****
Mistr

Dokážeš uhýbat kulkám

Vcítění se (Empathy)

*
Novic

Lidé ti vypráví o svých problémech

**
Praktikant
Občas někoho z okolí polituješ, tvé okolí tě dostane do soucitné nálady
***
Kompetent
Máš ohromující schopnost proniknout do motivací jiných osob

****
Expert

Dokážeš prohlédnout jakoukoliv lež
*****
Mistr

You often finish other people's sentences (často funguješ jako lidový 

soudce)

Vyhrožování (Intimidation)

*
Novic

Šestileté dítě ti uhne z cesty

**
Praktikant
Vítězíš v souboji "upřených pohledů"
***
Kompetent
Na koho upřeš pohled, znejistí
****
Expert

Byl bys nadprůměrný poddůstojník provádějící výcvik
*****
Mistr

Svým pohledem dokážeš přimět k útěku i divoké zvíře
Vůdcovství (Leadership)

*
Novic

Můžeš dělat trenéra sportovního mužstva na základce
**
Praktikant
Tvůj hlas je dostatečně dominantní, abys umlčel oponenta
***
Kompetent
Jsi úspěšný velitel v době sváru
****
Expert

Lidé jdou za tebou, aniž by si zjišťovali, jestli jsi skutečně dobrý
*****
Mistr

Jsi Napoleon, Churchill - nebo Hitler

Život na ulici (Streetwise)

*
Novic

Víš kde se dají (u koho) sehnat drogy

**
Praktikant
Jsi známý mezi pouliční chátrou
***
Kompetent
Člen prominentního gangu

****
Expert

Po většinu svého života jsi se živil prostitucí
*****
Mistr

Co nevíš ty, to neví nikdo
Klamání (Subterfuge)

*
Novic

"Malá lež neškodí"
**
Praktikant
You can pick up in a night club

***
Kompetent
Mohl bys být právník
****
Expert

Amway salesmen have nothing on you

*****
Mistr

Perry Mason by chtěl být taky tak dobrý

Ostatní talenty (Other talents)

Hledání, pátrání; Lstivost, záludnost; Intrikování; Důraznost, mimika; Malířství; Sochařství

Dovednosti

Dovednosti jsou všechny schopnosti, které můžeš získat pomocí studia nebo tvrdého výcviku. Jestliže používáš dovednost, ve které nemáš ani jeden bod, je obtížnost vyšší o +1. Jsi jednoduše netrénovaný v technikách dané dovednosti, a tak je to pro tebe těžší než pro někoho, kdo má přinejmenším nějaký nápad toho, co a jak dělat.

Znalost zvířat (Animal Ken)

*
Novic

Dokážeš jednat s domácími zvířaty

**
Praktikant
Dokážeš vycvičit štěně

***
Kompetent
Můžeš trénovat skvrnitou dogu

****
Expert

Můžeš pracovat jako krotitel v cirkuse

*****
Mistr

Dokážeš ochočit divoká zvířata

Řízení (Drive)

*
Novic

Dokážeš řídit auto s automatickou převodovkou

**
Praktikant
You can operate a manual/shift transmission

***
Kompetent
Řidič obchodního trucku (tirák)

****
Expert

řidič Formule 1

*****
Mistr

Evel Kneivil

Etiketa (Etiquette)

*
Novic

Víš kdy zavřít hubu
**
Praktikant
You know not to wear paisley at a black-tie dinner




(nevíš o tom, že k obědu/večeři nemusíš nosit smoking)

***
Kompetent
Víš k čemu je která vidlička či nůž (ale jíst stejně nemůžeš ...)
****
Expert

You could get along with just about anybody




(Dokážeš se na úrovni bavit o čemkoliv)

*****
Mistr

Dokážeš zabránit Třetí světové válce

Střelné zbraně (Firearms)

*
Novic

Máš jednu nebo dvě lekce ve střelbě

**
Praktikant
Víš jak se postavit na palebnou čáru

***
Kompetent
Znáš některé drobné finty střelby (předsazení, …)

****
Expert

You're cool and steady, even under pressure




(dokážeš jednat chladně/klidně i pod tlakem)

*****
Mistr

"Do you feel lucky? Well, do ya punk?"

Dovednost mají: členové gangů, policie, zločinci, vojáci, lovci

Speciality: Rifles (?), Handguns (?),  pistole, automatické zbraně, Sprays (?)

Boj se zbraní (Melee)

*
Novic

Umíš zacházet s nožem

**
Praktikant
Máš 6 týdenní kurs šermu

***
Kompetent
Průměrný pouliční rváč, násilník

****
Expert

Jakákoliv zbraň je v tvých rukách smrtící

*****
Mistr

Bruce Lee s dvojicí nunčak

Dovednost mají: Pilicie, šermíři, Kendo nadšenci, rváči, členové gangu

Speciality: Meče, sekery, rapíry, nože, kyje, Disarms (?)

Hudba (Music)

*
Novic

S maximálním soustředěním dokážeš zahrát pár akordů
**
Praktikant
Mohl bys hrát na rytmickou kytaru (rhythm guitar) v garážové kapele
***
Kompetent
Uživíš se hraním po klubech
****
Expert

Můžeš hrát "lead guitar" na turné po 30 zemích 
*****
Mistr

Wolfgang Amadeus Mozart

Dovednost mají: Rockoví muzikanti, DJ, zpěváci, dirigenti

Opravy (Repair)

*
Novic

Dokážeš pospojovat hotové součástky
**
Praktikant
S dostatkem času dokážeš připojit dům na telefonní síť
***
Kompetent
Za opravy utrácíš opravdu jen minimum
****
Expert

Během několika minut opravíš PC

*****
Mistr

Co se může pokazit, to dokážeš spravit

Bezpečnost (Security)

*
Novic

Dokážeš otevřít jednoduchý zámek

**
Praktikant
Otevřeš a nastartuješ auto bez klíčků

***
Kompetent
Dokážeš odpojit bezpečnostní alarm

****
Expert

Dokážeš otevřít sejf

*****
Mistr

Fort Knox není bezpečná před tebou

Dovednost mají: zločinci, zámečníci, policejní důstojníci, detektivové, bezpečnostní specialisté

Ukrytí (Stealth)

*
Novic

Dokážeš se schovat ve tmě

**
Praktikant
Dokážeš se schovat do stínu

***
Kompetent
Můžeš se živit jako lovec

****
Expert

Dokážeš jít potichu po 5 centimetrové vrstvě suchého listí

*****
Mistr

Velitel ninja klanu

Dovednost mají: Zločinci, špioni, reportéři

Přežití (Survival)

*
Novic

Dokážeš přežít na procházce pět mil od města

**
Praktikant
Vyznáš se v pustině, divočině

***
Kompetent
Víš jak vařit (vyrobit) přírodní léky

****
Expert

V divočině jsi jako doma

*****
Mistr

Dokážeš najít oázu v Údolí smrti

Ostatní dovednosti (Other Skills)

Pilotování letadla(?Piloting = zkoušení, testování); Vaření; Plavba; Malířství

Vědomosti

Knowledges include all of the Abilities that require the rigorous application of the mind, not the body, so nothing but Mental Traits can be used to modify Knowledge rolls. Though the ratings discuss Knowledges in terms of college degrees, school is not the only way to gain Knowledges - it is simply the most common. These are scholastic Abilities for the most part, but self-study or tutoring is also possible.

If you do not have a Knowledge, you cannot even attempt a roll that involves it. There are exceptions, however, such as when the Storyteller rules that the roll only involves trivial information that anyone has a chance of knowing.

Byrokracie (Bureaucracy)

*
student

Máš dobrou organizační schopnost
**
vysokoškolák
Rozumíš síle struktury (kdo je opravdu v čele)
***
mistr

You can perform stalling tactics indefinitely

****
doktor

Můžeš vykonávat vysoké administrativní úkony
*****
učenec

Mohl bys organizovat schůzky US prezidenta
Počítače

*
student

Dokážeš nainstalovat video hru

**
vysokoškolák
You made at least a B in Data Processing 101
***
mistr

Jsi kompetentní programátor a dokážeš tvořit  vlastní software
****
doktor

You make a living scamming Ma Bell

*****
učenec

Proč nehraješ Cyberpunk 2020(TM) ?

Finance

*          student
Vy jste schopni vykonávat základní účetnictví a můžeš přesně vést účetní knihy obchodu
**        vysokoškolák  Rozumíš vyššímu manžementu, ať již jsi získal vědomosti na škole nebo v praxi
***
mistr

Můžeš pracovat jako mezinárodní bankéř (makléř na mezinárodní 

burze)

****
doktor

Dokážeš mnohonásobně zvětšit vložený majetek
*****
učenec

Jsi ekonomický génius a dokážeš vyždímat výdělek ze všeho
Vyšetřování (Investigation)

*
student

Detektiv amatér

**
vysokoškolák
Policejní důstojník
***
mistr

Soukromý detektiv

****
doktor

Agent FBI, CIA, KGB, MI 5, Interpol

*****
učenec

Sherlock Holmes

Právo (Law)

*
student

Praktické znalosti, policejní důstojník

**
vysokoškolák
Student práv
***
mistr

Právník

****
doktor

Soudce

*****
učenec

Soudce nejvyššího soudu
Jazyky (Linguistics)

*
student

1 cizí jazyk

**
vysokoškolák
2 cizí jazyky
***
mistr

3 cizí jazyky

****
doktor

4 cizí jazyky

*****
učenec

5 cizích jazyků

Medicína (Medicine)

*
student

Ovládáš první pomoc (zlomeniny, šok)
**
vysokoškolák
Máš lékařský výsadkářský výcvik
***
mistr

Jsi doktorem, umíš určit diagnózu a léčit nemoce
****
doktor

Můžeš jít pracovat na chirurgii
*****
učenec

Jsi specialista s velkým věhlasem

Okultismus (Occult)

*
student

Fušuješ do "magie", ale ve skutečnosti nic nevíš
**
vysokoškolák
Jsi na počátku cesty stát se zasvěcencem
***
mistr

"Vím, že existují věci mimo naše vnímání"

****
doktor

Znáš několik tajemství Arcany (rituálů)
*****  učenec
Jsi plně zasvěcený do většiny velkých mystérií. Již se nemusíš svého otce ptát, co se musíš dále naučit.
Politika (Politics)

*
student

Protester nebo náhodný přísedící
**
vysokoškolák
Campaign worker or political science  major
***
mistr

Kampaň manažer nebo tiskový mluvčí
****
doktor

Politik

*****
učenec

Machiavelli

Věda (Science)

Učíš se základy fyziky, chemie, botaniky, biologie, geologie a astronomie. Tvé znalosti rostou čím více se vědě věnuješ.

*
student

Dokážeš vyrobit dýmovnici podle příručky "Junij chimik"

**
vysokoškolák
Chápeš většinu teorií a aplikací
***
mistr

Můžeš učit na vysoké škole

****
doktor

Jednoho dne bys mohl získat Nobelovu cenu

*****
učenec

Albert Einstein

Ostatní vědomosti (Other Knowledges)

Psychologie; Dějiny umění; Filosofie; Divadelnictví; Žurnalistika; Vojenský výzkum (Military science); Geografie; Historie;  Teologie; specifické znalosti/drobnosti

Disciplíny

Upíři jsou obdivuhodní - nebo též hodni zatracení - už samotnou svou existencí. Někteří lidé by označili za zázrak už fakt, že mrtvé tělo vstane a opět se pohybuje. Ale Kainovo znamení poskytuje těm, kteří je nosí, další temné dary. Už sama Kainova krev dělá z upírů hrůzostrašné bytosti. Ale jsou to Disciplíny, co jim dává skutečnou moc.

Disciplíny mají v těchto pravidlech dvě úrovně - Základní a Pokročilou. Každá z nich dává upírovi řadu nadpřirozených schopností. Při použití některé z těchto schopností musí být spálena jedna Krev (dvě Krve při použití schopnosti na Pokročilé úrovni). Vždy platí, že k tomu, aby upír zvládl Pokročilou úroveň, musí napřed zvládnout úroveň Základní. Upír, který ovládá některou úroveň některé Disciplíny, ovládá všechny schopnosti dané úrovně.

Animalismus

Upíři, kteří ovládají Animalismus, získávají moc nad zvířaty i nad Bestií ve svém nitru. Animalism je disciplína o kontaktu se zvířaty ale i o ovládání Bestie uvnitř samotného upíra i Bestie dřímající v ostatních. Tuto Disciplínu mají jako klanovou Gangrelové, Nosferati, Ravnosové, Phuri Dae, Tzimisce a odvozené linie tohoto klanu (Bratowicz Tzimisce, Koldun a Starý klan Tzimisce). 

Základní

Řeč zvířat: Upír dokáže telepaticky komunikovat se zvířaty, která jsou větší než hmyz. Efekt trvá jednu scénu.

Přivolání zvířat: Upír dokáže přivolat libovolné zvíře daného živočišného druhu až do vzdálenosti jeden kilometr. V daném okolí musí aspoň jedno takové zvíře žít (přivolat si slona v centru Prahy moc nepůjde). Zvířata přijdou k upírovi tak rychle, jak dokážou. Zvířata upíra poslechnou, pokud jeho povely nejsou příliš nebezpečné. Pokud tuto schopnost použijí dva upíři najednou, zvířata poslechnou toho, který má vyšší Šarm.

Pokročilý

Píseň vyrovnanosti: Upír může začít zpívat píseň, která zvířata kolem něj uklidní. Stvoření, která píseň slyší, se stanou netečná a neschopná se ke komukoliv chovat agresivně. Smrtelníci jsou touto schopností ovládnuti okamžitě. Při použití proti jinému upírovi je nutné uspět v hodu Rozumem proti Psychice cíle + 2.

Předání Bestie: Upír může ”předat” svoji Bestii jiné bytosti ve svém okolí. K tomu, aby bylo možné tuto schopnost použít, musí být upír blízko stavu zuřivosti (zuřivost je popsána dále). Může předat svoji vnitřní Bestii někomu jinému. Musí uspět v hodu na Psychiku (cílové číslo je Psychika cíle +2). Když se přenos podaří, cíl okamžitě posedne zuřivost. Když oběť zuřivost přejde, vrátí se Bestie ke svému ”majiteli”.

* Sweet Whispers (Sladký šepot)
Upír může pohlédnou zvířeti do očí a "rozmlouvat" s ním. Rozhovor probíhá v myšlenkách. Lze požádat zvíře i o to, aby něco udělalo, žádost však nesmí být moc komplikovaná, aby ji zvíře vůbec pochopilo. Pro rozhovor není zapotřebí žádný hod. Pokud chce upír zvíře přesvědčit, aby něco vykonalo, musí uspět v hodu Manipulation + Animal Ken proti 7. Storyteller může obtížnost o 1 snížit, pokud se jedná o typ zvířete, se kterým je upír často v kontaktu, naopak může obtížnost o 1 stížit, pokud se jedná o "neobvyklé zvíře". Častým kontaktem se nemyslí kontakt s jedním konkrétním zvířetem, např. vlastním ghoulem, ale s druhem jako celkem. "Mluvení zvířecím hlasem" nijak obtížnost tohoto hodu neovlivňuje. 
Pozn: v druhé edici se házelo proti 6, třetí dává různá cílová čísla pro různé typy zvířat. To jsme nahradili možnou změnou cílového čísla podle uvážení Storytellera. Mluvení "zvířecím hlasem" je také novinka třetí edice, kterou jsme zamítli. 

** The Beckoning (Vábení)
Po zavolání "zvířecím hlasem" se k tobě seběhnou zvířata daného druhu. Hází se Charisma + Survival, cílové číslo závisí na specifikaci zvířete (krysa = 6, šedá krysa = 7, krysa, co mě včera kousla = 8). Počet úspěchů určuje kolik zvířat přijde. 
1 - jedno zvíře
2 - čtvrtina zvířat, která Vábení slyšela
3 - polovina těchto zvířat
4 - většina těchto zvířat
5 - všechna taková zvířata

*** Song of Serenity (Píseň Vyrovnanosti)
Na této úrovni může upír "vysát bestii" z člověka nebo zvířete a učinit jej tak apatickým. Stačí se ho dotknout nebo mu pohlédnout do očí a hodem Manipulation + Empathy nakumulovat tolik úspěchů, kolik je Willpower oběti (Tzimiscové hází Manipulation + Intimidation - oni tu bestii zastraší až prchne, zatímco ostatní klany ji spíše uspí). Na upíry ani jiné supernaturály to nefunguje. 
Oběť se z "Vyrovnanosti" probírá postupně. Hází si jednou denně svoji Willpower proti 6 až dorovná upírovu WP. Pak se probere. 

**** Sharing of Spirits (Sdílení ducha) 
Pohledem do očí zvířete jej lze zcela ovládnout a pohybovat se v jeho těle a to i za dne (pokud upír překoná spánek, omezení na počet kostek přes den trvá). Je zapotřebí si hodit Charisma + Animal Ken, výsledek určuje, jestli lze používat ve zvířecím těle Disciplíny: 
1 - nelze používat 
2 - jen Auspex 
3 - navíc Presence 
4 - navíc Dominate a Dementation 
5 - navíc Thaumaturgy, Chimerstry a Necromancy 
Po opuštění zvířecího těla si upír háže Wits + Empathy, jestli si při Sdílení ducha udržel své vlastní myšlení, nebo zda přejal myšlení zvířete. Pokud neuspěje, vrátí se do svého těla, bude ale uvažovat zcela zvířecím způsobem. Při botchi postava okamžitě upadá do frenzy. Pokud je zvíře zabito v době Sdílení ducha, upadá upír okamžitě do torporu. 

***** Drawing out the Beast (Přetažení Bestie)
Pokud je upír blízko Frenzy, může tuto svoji frenzy přenést na někoho jiného a sám se tak frenzy vyhnout. (Tuto techniku používají např. Gangrelové, kteří tak přenášejí svoji fraezy na své ghouly, které pak posílají do boje). Pro přenos je potřeba hodit Manipulation + Self-Control, počet úspěchů určuje jak se podařilo frenzy přenést: 
1 - Bestie je přenesena na náhodný cíl 
2 - Bestie je přenesena, následující kolo se sesílající postava nemůže hýbat 
3 - Bestie je v pořádku přenesena 

*****************************************************************************

Auspex

Disciplína Auspex propůjčuje těm, kteří ji ovládají, schopnost telepatie a nadpřirozené pozorovací schopnosti. Auspex je Disciplína o zlepšování základních pěti smyslů do neuvěřitelných měřítek a ještě dál. Tuto disciplínu ovládají klany: Malkavian, Nagaraja, Toreador, Tremere, Tzimisce, z méně významných linií pak Salubri a Salubri antitribu, Phuri Dae, Koldun, Tzimisce starého klanu a Zvěstovatelé lebek.
Postava s Auspexem je schopna rozeznat lidi a věci skryté pomocí jiných Disciplín (Chimerstry, Obfuscate) nebo podobných schopností jiným supernaturálů. Systém pro porovnání, zda došlo k "prohlédnutí" iluze je popsán u Chimerstry a Obfuscate.
Pozn: Pravidla dávají k Auspexu jako celku jednu schopnost, která se projevuje už na první úrovni. Uživatel této Disciplíny si může všimnout, že "něco není v pořádku". Storyteller ho může nechat, podle vlastního uvážení, hodit Auspex ratingem (nebo si hodí sám) - cílové číslo a počet požadovaných úspěchů závisí na něm. Pak, podle výsledku, může hráči oznámit, že postava "cítí", jak na ni někdo ze tmy míří pistolí, že krev, kterou dostala k nakrmení má divnou vůni, ... Toto pravidlo nepoužíváme.

Základní

Ostré smysly: Pět lidských smyslů se při použití této schopnosti stane nadpřirozeně ostrými. Sluch a zrak se zdvojnásobí, upíři mohou slyšet ultrazvukové vlny (psí píšťalky, řeč velryb, ...) . Čich se stane dokonalým jako u divokých zvířat a potištěnou stránku dokáže přečíst hmatem. Upír získává navíc kostku ke všem hodům na postřeh a vnímavost.

Čtení aury: Upír dokáže vidět auru, která obklopuje každou živou bytost. Za každý úspěch na hod Rozumem (proti 4) se hráč může zeptat Vypravěče na jednu otázku typu ano/ne týkající se psychického, nebo emocionálního stavu sledovaného tvora. (Možné otázky jsou třeba: ”Je naštvaný?”, ”Lže?”, ”Je to upír?”, ”Je duševně zdravý?” a podobně.)

Pokročilý

Telepatie: Upír dokáže číst myšlenky své oběti. Upír přitom musí mít možnost si svoji oběť dostatečně prohlédnout. Hráč hodí upírovým Rozumem (cílové číslo je Psychika oběti + 2). Jeden úspěch umožní upírovi číst povrchní myšlenky své oběti, zatímco na tři a více úspěchů zjistí i její podvědomé myšlenky a temná tajemství.

Astrální projekce: Upír dokáže opustit své tělo. Jeho ”duch” je neviditelný a nehmotný. Duch dokáže cestovat až rychlostí 800 km za hodinu a dokáže pronikat zdmi. Duch dokáže používat všechny upírovy schopnosti. Zatímco se upírův duch potuluje po světě, tak jeho tělo leží bezmocně a netečně. Na použití této schopnosti musí upír spálit tři Krve.

* Heightened Senses (Zostřené smysly) 
Po "zapnutí" se všech pět základních smyslů zlepší na dvojnásobek, uživatel vidí dvakrát dál a lépe, slyší dvakrát tišší hovor, ucítí ucházející plyn, kterého by si jinak nevšiml. Pokud má smysly zapnuté a setká se s intenzivním světlem / zvukem / zápachem ... tak není vyloučeno dočasné vyřazení daného orgánu z činnosti (oslepnutí,...). Tato dovednost nevyžaduje žádný hod. 
Ani s Heightened Senses upír nevidí (na rozdíl od Proteanu) v absolutní tmě. Ale protože výborně používá ostatní smysly, tak má k Percepčním hodům postih pouze +1. Osoby bez této schopnosti (nebo jiné, která umožňuje orientaci ve tmě) v absolutní tmě postih +2. 

** Aura Perception (Vnímání aury) 
Druhá úroveň Auspexu postavám umožní vnímat auru, která obklopuje každou živou bytost. Z aury lze vyčíst co je zkoumaná postava zač (upír, vlkodlak,...); jakou má náladu - podle barvy; jestli má nějaké derangamenty, jestli umí používat magii, jestli spáchala diablerii,... 
Ke zkoumání aury je zapotřebí uspět v hodu Perception + Empathy proti 8. Počet úspěchů určuje množství získaných informací. Šedivě jsou poznámky, které nejsou v rozporu s pravidly, jedná se o upřesnění, na kterých jsme se shodli. 
1 - základní informace o odstínu (bledá / ostrá) - Rozezná upíra, vlkodlaka, writha a changelinka.
2 - rozezná se barva (= základní nálada - naštvaný) - Frenzy
3 - rozeznají se vzory barev (= detaily o náladě - naštvaně agresivní) - Rozezná se Magic user, tedy i mágové. Podobně se rozezná nedávná či násobná diablerie.
4 - lze rozeznat drobné detaily - Rozezná se existence derangementů a jejich přibližný počet. Pozná se vybledávající diablerie.
5 - víme i číslo bot. 
Pravidla obsahují tabulku s odstíny a barvami a jejich význam. Vybrané příklady: 
agresivita - purpurová
deprese - šedá
láska - modrá
nadšenost - fialová
nenávist - černá
nevinnost - bílá
obavy - oranžová
posedlost - zelená
smutek - stříbrná 
vztek - červená
frenzy - rychle se měnící barvy 
upír - aura je bledá 
vlkodlak - barva je ostrá 
ghost - velice nevýrazná, téměř neviditelná aura 
fae (elfové a spol) - v auře jsou duhové odlesky 
uživatel magie - jikřičky v auře 
diabolista - černé žilky v auře 

*** Spirit Touch (Dotek ducha) 
Dotykem libovolné věci lze zachytit auru těch, kteří se jí dotýkali a zjistit události z historie dané věci - věk, pohlaví, občas i informace o auře toho, kdo věc vlastní nebo kdo se jí naposledy dotýkal. 
Informace se zjišťují hodem Perception + Empathy. Víc úspěch = víc informací. Cílové číslo závisí na povaze věci. U pistole, kterou byla před hodinou provedena vražda (= silné emoce) je obtížnost 5, k získání informací o majiteli vázy, která už 100 let stojí na skříni bude obtížnost 9 - 10. 

**** Telepathy (Telepatie) 
Tato dovednost umožňuje "číst myšlenky" vybraného cíle. "Čtení" se provádí hodem Inteligence + Subterfuge proti WP cíle. Více úspěchů, více informací. Nejedná se o skutečnou telepatii, postava je schopna zachytávat "záblesky vzpomínek" oběti v reakci na jednotlivé události jako třeba otázky při výslechu. Pokud chce postava použít tuto schopnost na upíra nebo jiného supernaturála, musí spálit jeden WP. Tato schopnost je nejvíce použitelná při rozhovoru nebo výslechu, lze ji však používat i mimo tyto příležitosti.
Tato úroveň dále umožňuje podsouvat myšlenky zvolenému cíli. K podsunutí stačí jeden úspěch na výše zmíněném hodu. Cíl vždycky ví, že se nejedná o jeho vlastní myšlenku. Pravidlo o pálení WP při použití na supernaturály platí i v tomto případě. 

***** Psychic Projection (Psychická projekce) 
Tato dovednost umožňuje upírovi opustit své tělo a nechat svoji (?) duši cestovat po světě - nahou a bez jakéhokoliv vybavení. Může procházet i malými škvírkami, pohybuje se rychlostí cca 16 000 km / hod (přes 4,4 km za vteřinu) po astrálním světě. Astrální svět je ve skutečnosti PenUmbra - astrální obraz našeho světa používaný ve Werewolfovi. 
Pokud upír někam cestuje, musí spálit WP a uspět v hodu Perception + Occult, jestli našel cíl. Cílové číslo závisí na vzdálenosti a obtížnosti nalezení cíle. Při každé změně cíle je zapotřebí zopakovat hod a spálit další WP.
Cestou v astrálním světě za sebou upír vleče stříbrnou nit, která ho zavede zpátky k tělu. Pokud někoho v astrálním světě potká a zápasí s ním, pak cílem většinou bývá přetrhnutí právě této niti. (Při souboji v astrálním světě jsou Strength, Dexterity a Stamina nahrazeny postupně Manipulation, Wits a Inteligence.) Pokud k přetrhnutí dojde, ztrácí se v PenUmbře, je prakticky neschopen najít cestu zpět a stává se z něho něco jako Wraith. V astrálním světem se pohybují Vlkodlaci, Wraithové a další nestvůry, takže pohyb nebývá bez rizika. 
V PenUmbře může upír používat tyto Disciplíny: Animalism, Dementation, Dominate, Necromancy, Obtenebration, Presence a Thaumaturgy. 

***************************************************************************

Celerita

Upíři ovládající Celeritu jsou nebezpeční protivníci, tato Disciplína jim totiž dává schopnost se pohybovat a útočit nadlidskou rychlostí. Postava, která aktivovala Základní Celeritu, získá vždy iniciativu (jedná jako první) nad postavou, která touto schopností nevládne. Podobně i postava s Pokročilou Celeritou vždy získá iniciativu nad postavou, která Pokročilou Celeritu nemá. (Jedinou výjimkou je postava, která použije Gangrelskou Výhodu Lovecký instinkt, ta získá iniciativu i nad postavami s Celeritou. Iniciativa je podrobně popsána dále.)

Celerity je jednou ze tří tzv. fyzických disciplín. Další dvě jsou Fortitude a Potence. I pro fyzické disciplíny, podobně jako pro všechny ostatní, platí, že k jejich zlepšení je potřeba učitel, pokud se nejedná o klanovou disciplínu. Výjimkou jsou pouze Caitiffové, kteří na fyzické Disciplíny učitele nepotřebují. 
Pozn: Podle oficiálních pravidel se fyzické Disciplíny může učit každý sám, bez učitele. Důvodem je právě umožnit Caitiffům učit se nějaké Disciplíny bez učitelů. 
Celeritu mají jako klanovou Disciplínu Assamité, Brujahové, Toreadoři a městští Gangrel antitribu. 

Celerita umožňuje tomu, kdo ji ovládá nadpřirozenou rychlost. Pokud chce postava bez Celerity udělat v jednom kole více akcí najednou, musí rozdělit svůj dice pool (tedy kostky kterými hází) a ještě má postih k cílovým číslům. 
Naopak postava s Celeritou spálí jednu Krev a může udělat až tolik akcí navíc, kolik je její úroveň v Celeritě a to vše bez dělení kostek a zvyšování cílových čísel. Další akce však musí být čistě fyzického charakteru (nelze tedy např. používat mentální Disciplíny). No, bylo to trochu složité, takže ještě jednou: Postava má o tolik akcí v kole navíc, kolik je její Celerita a stojí ji to jediný BloodPoint. Např. postava s Celeritou 3 má až 4 akce v kole. 
Postava, která je překvapená, nemůže v daném kole použít Celeritu.
Pozn: Podle třetí edice se Krev pálí o kolo dřív, než postava Celeritu použije. To nám přišlo jako už moc vysoká matematika a tak jsme zavedli pravidlo o překvapení, které je svými důsledky téměř ekvivalentní s tímto požadavkem. 

Základní

Upírova rychlost se fakticky zdvojnásobí. V každém kole v němž aktivuje tuto schopnost získává jednu akci navíc.

Pokročilá

Upírova rychlost se ztrojnásobí a získá dvě akce za kolo navíc.

*****************************************************************************

DEMENTATION

Dementation (česky zvaná také Dementačka) je klanovou Disciplinou klanu Malkavian. Tahle Disciplína má zajímavou historii. V Dark Age ji má jako klanovou celý klan, zatímco ve V:tM už to jsou jenom Malkavian antitribu, zatímco samotný klan má místo ní za klanovou Disciplínu Dominate. Aby toho nebylo málo, tak ve třetí edici má tuto disciplínu zase celý klan. Justin Achilli alias El Bastardo, autor V:tM, ve svých FAQ na stránkách WW říká, že ke změně došlo metodou PING (večer se Malkaviáni probudili a místo "Dominačky" měli "Dementačku"). 
Kromě toho Malkaviáni rádi tuto disciplínu vyučují ostatní, kdo se jí ale začne učit, začíná jevit známky šílenství.
Soukromé pravidlo: Oběť Dementation (tedy ten, na koho Disciplína použita) necítí jako zdroj svých pocitů Malkaviána. Na první úrovni vůbec netuší, že na ni někdo jiný něco seslal, na úrovních, kde je potřeba s obětí mluvit, oběť spíš "přijme argumenty" a případné důsledky si vysvětluje výčitkami svědomí (nebo si je spíš vůbec nevysvětluje, ale je z nich nešťastná).

* Passion (Vášeň)
Malkavián může znásobit všechny emoční vjemy své oběti. Nemůže ovlivnit co oběť cítí, ale všechny emoce budou zesíleny. Každou emoci (radost, smutek, zoufalství, sebejistotu) bude cítit dvoj- až trojnásobně silněji. Pokud se staně nějaké emoci ovlivňující událost (např. uprostřed veselí přijde špatná zpráva) dojde ke změně emoce a ta je také patřičně zesílena. Malkavián musí hodit Charisma + Empathy proti Humanitě oběti. Počet úspěchů říká, jak dlouho efekt potrvá: 
1 – jedno kolo 
2 – jednu hodinu 
3 – jednu noc 
4 – jeden týden 
5 – jeden měsíc 
Po dobu trvání zesílených emocí může Storyteller pro některé hody, které oběť provádí, změnit cílová čísla až o 2 (nahoru i dolů), podle emocí které cítí. Změna se může týkat např: Frenzy, Virtue hodů, bránění se Presenci,... 

** Mind Trick (Podvedení smyslů)
Upír může ve své oběti vyvolat stav, kdy vidí nejasné stíny, postavy, které vidí periferním viděním a podobně. Efekt se neprojevuje stále, ale jenom sporadicky, většinou když je oběť sama. Malkavián nemůže nijak kontrolovat, co oběť uvidí, ale tyto halucinace nejsou nikdy oběti příjemné. Nemusí se jednat jen o zrakové halucinace, ale i o sluchové, čichové, či na jiné smysly. Doba trvání se určí hodem Manipulation + Subterfuge proti (Perception + Self-Control) oběti: 
1 – jednu noc 
2 – dvě noci 
3 – jeden týden 
4 – jeden měsíc 
5 – tři měsíce 
Pokud Malkavián chce, může před hodem určit maximální dobu, po kterou mají halucinace trvat. Pokud hodí tolik úspěchů, že by halucinace trvaly déle, než si přeje, pak platí jím stanovená doba. 

*** Eyes of Chaos (Oči chaosu)
Na této úrovni může upír rozeznat pravou podstatu věcí a osob. Touto schopností Malkavián např. odhadne, jestli je jeho protivník šílený a případně jak s ním jednat (myslím, že právě díky této schopnosti spolu Malkaviáni můžou vyjít), ale i celou řadu dalších věcí.
Je zapotřebí provést hod Perception + Occult. Obtížnost závisí na důkladnosti s jakou je pravá podstata věci (osoby) skryta. Zjistit Nature (to je ta charakteristika do páru s Demeanor) naprostého cizince má obtížnost 9; občasný známý má obtížnost 8; dlouholetý přítel - 6. tato schopnost ale umožňuje Malkavián např. zjistit co je napsáno v zašifrované zprávě (obtížnost 7). Prakticky cokoliv může skrývat skrytou podstatu, i když často velice triviální a nesmyslnou. Zjistit povahu osoby netrvá dlouho, zjistit povahu věci může trvat celé hodiny.
Pomocí této schopnosti lze odhalit i pravou podstatu věci/osoby skryté pomocí Obfuscate nebo Chimerstry. Je však přitom potřeba postupovat podle pravidel, které platí pro odhalování těchto záležitostí pomocí Auspexu. 
Pozn: Poslední pravidlo není oficiální, jedná se o v pravidlech neřešenou záležitost. 

**** Voice of Maddness (Hlas šílenství)
Malkavián s touto úrovní dokáže svoji oběť uvést do stavu zuřivosti, nebo naopak strachu, pouhým mluveným slovem. Oběť začnou obtěžovat myšlenky z podvědomí, které v ní daný stav vyvolají. 
Malkavián musí spálit 1 BloodPoint a Hodit Manipulation + Empathy proti 10. Za každé kolo kromě prvního, kdy Malkavián ke svým obětem mluví, se obtížnost snižuje o 1 až na 6. Malkavián může kdykoliv akci "spustit" (třeba tehdy, když mu hrozí, že na něj někdo zaútočí) a hod provede proti obtížnosti, na kterou se doposud dostal. Za každý úspěch při hodu může ovlivnit jednu oběť. Podmínkou je, aby slyšela Malkaviánův hlas. Oběť se okamžitě ocitá ve stavu blízkému Frenzy nebo Rötchrecku (podle povahy upírova sdělení), což znamená, že si musí hodit odpovídající hod s obtížností o 2 vyšší. Stejný hod jako oběť(i) musí provést i sesílající Malkavián, on ale s obtížností o 1 nižší.
Původní stav: Hod v pravidlech je s obtížností 7 a vyvolání trvá jedno kolo. Tato změna byla aplikována v rámci akce za roleplaying krásnější, aby byl hráč Makaviána nucen hrát, jak své oběti "provokuje" - třeba tím, že jim líčí jací jsou nanicovatí a jak on je skvělý.
Pozn: Druhá edice na této úrovni používala zcela jinou schopnost nazvanou Confusion (Zmatení). 

***** Total Insanity (Úplné šílenství) 
Pomocí této schopnosti může upír svoji oběť uvést do stavu naprostého šílenství, a to i jiného upíra. Při použití této schopnosti se oběť musí na Malkaviána zcela soustředit, jinak se přenos šílenství nepovede. Soustředění musí trvat alespoň jedno kolo (tedy lze seslat na protivníka v boji). 
Malkavián musí spálit jednu Krev a hodit Manipulation + Intimidation proti WP cíle. Počet úspěchů určuje na jak dlouho oběť získá 5 (slovy pět) derangementů. Derangementy určuje Storyteller.
1 – jedno kolo 
2 – jednu noc 
3 – jeden týden 
4 – jeden měsíc 
5 – jeden rok 

***************************************************************************

Dominate
Upír ovládající Dominate dokáže své okolí uchvátit tak, že téměř ovládá myšlení lidí. Použití této Disciplíny vyžaduje oční kontakt.

Dominate mají jako klanovou Disciplínu Giovanni, Lasombra, Kiasyd, Nagaraja, Ventrue a Tremere a Starý klan Tzimisce. Dříve ji měli i Kamarillovští Malkaviáni (podrobnosti jsou popsány u Dementation).
Dominate nelze použít na upíra nižší generace. Účinkům Dominate se lze bránit spálením tolika WP, kolik úspěchů bylo hozeno při seslání. Použití této Disciplíny vždy (tedy alespoň na prvních pěti úrovních) vyžaduje oční kontakt, není-li řečeno jinak. Pokud je hod na Dominate zbotchován, nemůže upír použít na stejný cíl Dominate až do konce příběhu.
Úprava: Třetí edice dává možnost, aby Storyteller změnil cílové číslo při hodech na Dominate podle Nature oběti. Tuto možnost jsme se rozhodli nepoužívat. 

Základní

Rozkaz: Upír může vydat jednoslovný příkaz (”Běž!”, ”Stůj!”, ”Čekej!” jsou možné, ”Zemři!” nikoliv) jinému člověku. Pokud upír vyhraje v hodu Psychikou (hází on i oběť proti 4, kdo hodí víc úspěchů, vyhrál), musí oběť rozkaz uposlechnout. Oběť musí mluvit jazykem, kterým upír rozkaz vydal. Pokud upír při hodu nehodil ani jeden úspěch, oběť poslechnout nemusí.

Hypnóza: Upír dokáže své oběti dát hypnotický příkaz. Poté, co vydá příkaz, musí si hodit Šarmem (obtížnost závisí na Vypravěči: 3 pokud se jedná o příkaz, který by oběť zřejmě udělala i bez něj; 4 pokud se nejedná o něco pro oběť nepřijatelného; 5 na povely, které jsou pro oběť nepříjemné nebo trapné nebo se jedná o něco proti přesvědčení oběti; 6 pokud se tím oběť vystaví v nebezpečí života). Pokud upír uspěje, oběť jeho rozkaz uposlechne.

Pokročilá

Zapomnění: Upír může ”vygumovat” část paměti své oběti (třeba i ten fakt, že oběť upíra vůbec viděla). Aby se to povedlo, musí upír hodit víc úspěchů v hodu Psychikou než jeho oběť (oba házejí proti 4). Jeden úspěch nad úspěchy oběti umožní upírovy ”vygumovat” paměť na období cca deseti minut, tři úspěchy znamenají trvalou ztrátu paměti.

Ovládnutí: Upír může přenést své vědomí do mozku své oběti. Tuto schopnost lze použít pouze na smrtelníky. Před použitím musí upír hodit víc úspěchů než jeho oběť v hodu Psychikou (cílové číslo 4 oba). Pokud získá víc úspěchů než oběť, ovládne ji, a ta se stane jeho loutkou. Upírovo tělo zůstane nečinně ležet, ale oběť udělá cokoliv, třeba i spáchá sebevraždu. Tato schopnost vyžaduje před použitím spálení tří Krví. 

* Command the Wearied Mind (Ovládni unavenou mysl) 
Upír může dát své oběti jednoslovný příkaz, která jej hned uposlechne (sedni, bež, skoč,...). Slovo lze použít i ve větě a pouze zvýraznit dané slovo. Upír musí uspět v hodu Manipulation + Intimidation proti permanentnímu WP. Více úspěchů znamená vyšší ochotu cíle povel provést, popř. cíl bude povel vykonávat po delší dobu (např. při povelu Stůj! se zastaví na delší dobu). Oběť za žádných okolností neudělá nic, co by jí přímo zranilo nebo ohrozilo na životě.

** Mesmerize (Fascinuj)
Na této úrovni lze oběti dát i složitější povely. Oběť tento povel vykoná buď hned, nebo až při určité události, kterou určí sesílatel (až vstoupí do místnosti Pepa, vyplázni na něj jazyk). Nelze dát povel proti vnitřní přirozenosti oběti. Při seslání si upír hodí Manipulation + Leadership proti permanentnímu Willpoweru oběti. Oběť se zachová v závislosti na počtu úspěchů:
1,2 - oběť neudělá nic, co se jí zdá divné 
3,4 - oběť se zachová jak řečeno, pokud se tím nevystaví nebezpečí 
5 - oběť provede cokoliv
Pořád platí, že se oběť sama nezraní (např. povel "Podřež si žíly" nebude fungovat), ani neudělá nic, co je proti jejímu vnitřnímu přesvědčení. Mesmerize lze seslat i na osobu, na kterou již jedno Mesmerize bylo sesláno. Pak je zapotřebí hodit víc úspěchů, než kolik bylo hozeno předtím. 

*** The Forgetful Mind (Zapomnětlivá mysl) 
Tato schopnost umožňuje implantovat, změnit, nebo odstranit vzpomínky oběti podobně, jako to dokážou někteří hypnotizéři. Tato změna není vždy trvalá, někdy se po určité době vrací původní paměť. Sesílatel musí hodit Wits + Subterfuge proti aktuálnímu WP oběti. Počet úspěchů určuje jak se akce povedla: 
1 - odstraní se jedna myšlenka na dobu jednoho dne
2 - permanentní zásah - lze mazat, ale nikoliv měnit
3 - lze provést drobné změny 
4 - lze vymazat nebo změnit celé scény v paměti 
5 - lze měnit celé období života 

**** Conditioning (Formování) 
Tato schopnost je používána k tvorbě věrných služebníků, kteří sice sami moc nepřemýšlí (nejsou iniciativní), ale lze je snadno Dominovat a na druhou stranu jsou téměř imunní proti Dominate od ostatních upírů. Formování trvá týdny až měsíce. Vždy se jedná o smrtelníky, ne o jiné supernaturály. 
K použití této schopnosti je potřeba v hodu Charisma + Leadership proti permanentnímu WP oběti nakumulovat tolik úspěchů, kolik činí pěti- až desetinásobek Self-Control oběti (počet určí Storyteller podle Nature oběti). Už po dosažení poloviny úspěchů hází "formující" upír při použití Dominate proti nižší obtížnosti. Úspěšné dokončení se pozná pouze hraním. 
Na úspěšně "zformovanou" oběť už není potřeba oční kontakt pro použití Dominate, stačí, aby povely slyšela. Pokud oběť upíra vidí, tak se nemusí na Dominate házet. U oběti "zformované" touto schopností není možné hod zbotchovat. Pokud při hodu padne botch, počítá se jako by se jednalo pouze o neúspěch.
Když na "zformovanou" oběť používá Dominovat někdo jiný, háže proti cílovému číslu o 2 vyššímu. 
Působení této úrovně Dominate se lze také zbavit. Na to ovšem oběť nesmí bý v kontaktu s tím, kdo ji "zformoval" po dobu (26 - WP oběti) týdnů. Pokud se oběť v průběhu "léčení" setká se svým "pánem", stačí jediný úspěch v hodu Charisma + Leadership proti aktuálnímu WP oběti, aby se vše vrátilo do původního stavu. I po úplném "vyléčení" lze seslat Conditioning opakovaně. Pak je zapotřebí nakumulovat jen polovinu úspěchů než v předchozím případě. 

***** Possession (Ovládnutí) 
Touto schopností lze zcela ovládnout mysl a tělo smrtelníka. Dojde k "vstoupení" do těla oběti, upírovo tělo je po tu dobu ve stavu podobnému torporu. Pokud upír neusne, pak může v ovládnutém těle chodit i za denního světla. K ovládnutí je zapotřebí "odstranit" veškerý Willpower oběti. Sesílatel spálí jeden WP. Potom si oběť a sesílatel "změří síly" (contested roll) útočník hází Charisma + Intimidation; obránce svým WP, oba proti 7. Za každý úspěch Útočníka nad úspěchy oběti ztrácí oběť jeden WP. Úspěch oběti celou akci pouze prodlužuje, ale za každý úspěch nad úspěchy útočníka háže v dalším kole jednou kostkou navíc. Botch útočníka znamená, že danou oběť už NIKDY nebude moci Dominovat. 
Po ovládnutí oběti hodí upír ještě jednou Manipulation + Intimidation proti 7, jak úspěšně ovládnul tělo své oběti. Počet úspěchů určuje jaké Disciplíny, může v ovládnutém těle používat: 
1 - žádnou 
2 - Auspex 
3 - navíc Dominate, Presence 
4 - navíc Chimerstry, Dementation 
5 - navíc Thaumaturgy, Necromancy 
Po ovládnutí cítí upír veškeré pocity těla. Pokud je ovládnuté tělo zraněno, projeví se tato zranění i na upírově těle. Pokud je zabito, upadá upír do torporu. Pokud je zničeno upírovo vlastní tělo, může zůstat v novém těle. Každé ráno však musí provádět hod, jestli se mu podaří zůstat vzhůru. V okamžiku kdy usne, umírá. Když upír opustí tělo svého "hostitele", tak ovládnutý člověk opět přebírá vládu nad svým tělem. To se může stát okamžitě, nebo to může trvat dny a týdny, každý reaguje jinak. 

***************************************************************************

Fortituda
Upíři s Fortitudou jsou mimořádně odolní vůči jakýmkoliv zraněním. Aby byli zahubeni, musí být, literárně řečeno, rozřezáni na malé kousky. Fortitudu není potřeba nijak aktivovat, je neustále ”zapnutá”. Není při jejím použití potřeba pálit žádnou krev.

Fortitude je druhá z fyzických Disciplín (spolu s Celeritou a Potencí). Jedná se o Disciplínu, která ještě zvyšuje již tak nadprůměrnou odolnost upírů. Postavám s touto Disciplínou výrazně méně vadí běžná zranění, jako jsou bodné rány, nebo zásah ze střelné zbraně. Fortituda také umožňuje těm, kteří ji ovládají, částečně se bránit spalujícím zraněním, dokonce i zraněním ze slunce a ohně.
Fortitudu ovládají jako klanovou Disciplínu Gangrelové, Ravnosové, Ventruové, Dcery Disonance, Zvěstovatelé lebek, Salubri a Salubri antitribu a Pokrevní bratři.
Pozn: Podle našeho vlastního pravidla se mouhou fyzické disciplíny učit bez učitele pouze Caitiffové. Ostatní potřebují učitele, nebo se musí jednat o jejich klanovou Disciplínu. 

Při vstřebávání normálních zranění si postava přidá v hodu Staminou tolik kostek, kolik má teček ve Fortitudě. 
Při vstřebávání spalujících zranění s výjimkou slunce a ohně (zuby, drápy supernaturálů) se postupuje stejným způsobem. Pokud postava nemá aspoň jednu tečku ve Fortitudě, pak tato zranění nemůže vstřebávat vůbec. 
Při vstřebávání zranění od slunce a ohně lze zranění vstřebávat pouze Fortitudou. Pokud postava Fortitudu nemá, pak nemůže tato zranění vstřebávat.
Pozn: Podle oficiálních pravidel se vstřebávání všech spalujících zranění řídí pravidly pro zranění od slunce a ohně. Na této změně jsme se dohodli proto, aby došlo k částečnému vyrovnání s Potencí, která by např. v kombinaci s Proteanem (Wolf Claws - 2) nebo Serpentisem (The Tongue of Serpent - 2) byla naprosto neporazitelná. 

Základní

Upír získává kostku navíc na hody vstřebání zranění (viz. zranění), +1 Život (další Lehká úroveň zranění) a může vstřebávat zranění z ohně, slunce a ostatních zdrojů těžkých zranění.

Pokročilá

Upír získává navíc dvě kostky na hody vstřebání zranění, +2 Životy (dvě Lehké úrovně zranění navíc) a může vstřebávat zranění z ohně, slunce a ostatních zdrojů těžkých zranění. Kromě toho, pokud je upír vystaven ohni nebo slunci po delší dobu, pak se způsobené zranění zmenší na polovinu (ve hře se to projeví tak, že si na zranění bude házet každé druhé kolo).

*****************************************************************************

CHIMESTRY

Chimerstry je klanová disciplina klanu Ravnos i speciální linie uvnitř tohoto klanu Phuri Dae. Podle oficiálních materiálů došlo k téměř úplnému vyhubení tohoto klanu (včetně Phuri Dae), zbývá cca 50-100 jeho příslušníků. Ravnosové tuto Disciplínu učili ostatní jen výjimečně, takže i ve WOD se s ní setká jen málokdo. Chimerstry je Disciplina, která umožňuje vytvářet iluze, šalbu a mámení.
Každá iluze vytvořená pomocí Chimerstry je prohlédnuta postavou, která má Auspex vyšší, než Chimerstry postavy, která iluzi vyvolala. Pokud mají obě Discipliny stejně vysoké, pak postava s Auspexem hází Perception + Subterfuge, postava s Chimerstry Manipulation + Subterfuge. Pokud Auspexák hodí víc úspěchů, pak iluzi prohlédl. Jedná se o stejný systém jako u Obfuscate.
Každý prohlédne iluzi vytvořenou pomocí Chimerstry, pokud někdo prokáže, že to je iluze (např. projde iluzorní zdí...). 
Pozn: Následující opravy nejsou změnami oproti pravidlům, jedná se pouze o upřesnění:
Nelze vytvořit iluzi (např. sebe sama) a pak ji sledovat pomocí Animalismu (Sharing of Spirits - 4), Auspexu (Psychic Projection - 5) nebo Obfuscate (Unseen Presence - 2), protože na pohyb pomocí Apparition je potřeba naprosté soustředění, což vylučuje použití libovolné ze zmíněných sil. 
Nelze zároveň vytvořit dvě pohybující se iluze - opět to naráží na soustředění na každou z nich. 
Nelze vytvořit iluzi, která by reagovala na činnost ostatních, když sesílatel nevidí co dělají ostatní (např. imaginární pistolník odstřeluje oponenty, zatímco autor je zalezlý tak, že nevidí na iluzi nebo na protivníky). Reakce by pak nebyly adekvátní situaci. 

* Ignis Fatuus (Bludička) 
Pomocí této schopnosti může Ravnos vytvořit iluzi, která omámí jeden smysl každého, kdo jí "vnímá". Tato iluze musí být statická, nedokáže se pohybovat. K vytvoření této iluze musí upír spálit jeden WP. 

** Fata Morgana 
Tato schopnost už umožní vytvořit iluzi vnímanou pomocí všech smyslů. Opět, musí být statická. Její vytvoření stojí jeden WP a jednu Krev. 

*** Apparition (Zjevení) 
Iluze vytvořené pomocí předchozích schopností se mohou hýbat; Za jeden BloodPoint se bude pohybovat daným směrem. Autor může pohyb změnit, nebo zastavit, ale pouze v případě, že se na to soustředí a nedělá při tom nic jiného. 

**** Permanency (Trvalost) 
Iluze vytvořené pomocí Ignis Fatuus a Fata Morgana lze nechat "vytvořené" i v případě, že je už autor nevidí. To vše stojí jednu Krev. 

***** Horrid Reality (Hrůzná realita) 
Tuto schopnost lze použít najednou jenom proti jedné osobě. Tato oběť věří, že některá z předchozích iluzí skutečně existuje (iluzorní oheň spálí, iluzorní zeď zastaví, iluzorní kulky z iluzorního revolveru zraní). K vytvoření je zapotřebí dvou WP.
Pokud se sesilatel snaží pomocí Horrid Realit někoho zranit, tak hodí Manipulation + Subterfuge proti Perception + Self–Control oběti. Za každý úspěch způsobí jedno zranění. sesilatel může předem určit maximální zranění. Oběť takto nemůže být zabita! Ale aby uvěřila, že se nejednalo o skutečnou realitu, tak jí musí pomoci psycholog nebo kněz. 

*****************************************************************************

Nekromancy

Necromancy má nyní Pathy (Cesty) a rituály. Základní pravidla uvádějí tři Cesty a pět rituálů. Tyto znalosti se vztahují k Giovanniům. Jedná se o The Sepulchre Path (Cesta hrobky), která odpovídá Necromancy z druhé edice, pouze však prvním pěti úrovním. Druhá z Cest je The Bone Path (Cesta kostí), která umožňuje vytvářet zombie z mrtvol, zástupy zombií z mrtvol, zombie z živých bytostí ... fuj. Třetí je The Ash Path (Cesta popela), která umožňuje komunikaci s Wraithy a dostat se do Podsvětí (Underworld). Tato Cesta evidentně mj. nahrazuje Thaumaturgické rituály, které byly pro tyto účely publikovány v Dirty Secrets of Black Hand. Podobně jaku o Thaumaturgy má i Necromancer jednu Cestu (Path) jako primární, kterou si rozvíjí za méně XP než Cesty sekundární, ostatní. Druhou cestu se může Necromancer začít učit až když má tři tečky v primární Cestě a třetí, když má v primární pět teček. 
Kromě těchto tří cest existují i Cesty další, ty ovšem nepoužívají Giovanniové, ale jiné linie. Guide to Sabbat uvádí The Mortuus Path, což je starý dobrý Mortis z Vampire: the Dark Age. Mají ho jako primární Cestu Zvěstovatelé lebek, což není nikdo jiný než skupina Cappadociánů, která se vrátila z Podsvětí. Kolem jejich příchodu je celá řada otázek, ale vede je Cappadociánka 5. generace. 
Takže, jak jsem už uvedl, Necromancy mají jako klanovou Disciplínu Giovanniové, Zvěstovatelé Lebek, Nagaraja a Samediové. 


Rituály

Necromancie má, stejně jako druhá magická Disciplína - Thaumaturgy, kromě Cest i Rituály. První rituál (první úrovně) získá Necromancer spolu s první tečkou v Disciplíně, ostatní získává v průběhu hry a bez Expů. Pro úspěšné seslání musí uspět v hodu Inteligence + Occult proti (3 + úrověň rituálu), maximum 9. 
Základní pravidla třetí edice obsahují jeden rituál každé úrovně. 

* Call of Hungry Dead (Volání hladového mrtvého) 
K seslání je zapotřebí vlas oběti. K seslání je zapotřebí 10 minut. V průběhu rituálu je vlas oběti spálen a oběť od daného okamžiku začne slyšet útržky rozhovoru, z Podsvětí. Pokud oběť nění připravena, pak jí tyto hlasy mohou ovlivnit v duševní oblasti, někdy až přivédst k šílenství. (Pozn: v pravidlech není nijak omezena doba trvání efektu.) 

** Eyes of Grave (Oči hrobu) 
Tento rituál oběti způsobí občasné vize vlastní smrti. Efekt trvá jeden týden. Vize přicházejí bez varování a náhodně, i když častěji mohou být vyvolány v situacích jako je řízení auta, střelba apod. Vždy, když se vize objeví, musí oběť uspět v hodu Courage proti 7, jinak propadne zděšení a panice a bude se jen bezmocně třást. Sesilatel není schopen nijak ovlivnit co konkrétně oběť vidí, ani kdy se vize objeví. 
Seslání rituálu trvá dvě hodiny a vyžaduje špetku prsti z čerstvého hrobu. 

*** Ritual of Unearthed Fetter (Rituál nepozemského pouta) 
Tento rituál vyžaduje mít kůstku z prstu kostry těla, jehož Writha chce necromancer vyvolat a odštěpek z náhrobku (libovolného). Rituál trvá tři hodiny a v jeho průběhu se odštěpek náhrobku promění v prach a je jím posypána kost. K seslání rituálu musí necromancer znát jméno zemřelého. Po úspěšném seslání rituálu se kost stane pro Wratha významným předmětem, který jej poutá k tomuto světu. Toto pouto pak výrazně usnadňuje používání schopností získaných z Sepulchre Path. 

**** Cadaver's Touch (Dotek umrlcův) 
Při sesílání tohoto rituálumusí necromancer po dobu tří hodin zpívat obřadné melodie a rozmělnit voskovou loutku, která symbolizuje jeho oběť. Jakmile loutka ztratí zbytek svého původního tvaru, oběť ztratí tělesnou teplotu, pulz se stane neznatelným, kůže jí zešedne a objeví se na ní lepkavý nános. Ve všech směrech se z oběti stává chodící mrtvola (mj. se to projeví zvýšenou obtížností na všechny sociální hody +2). Efekt skončí v okamžiku, kdy je loutce umožněno opět ztuhnout, nebo když se naopak veškerý vosk z loutky vyvaří. 

Grasp the Ghostly (Zachycení přízraku) 
Rituál vyžaduje šestihodinový zpěv obřadných melodií a umožňuje přenést z Podsvětí do našeho světa Wraitha nebo předměty. Přenesený objekt musí být vyvážen tím, že se do podsvětí přemístí hmota o stejném objemu jako je objem přeneseného objektu. 
Wraithové se většinou budou snažit okamžitě se vrátit zpět do Podsvětí a budou ochotní za to i bojovat. Přenesené předměty se "vytratí" zhruba po roce. 
Tento rituál neumožňuje přenést věci vyrobené Wraithy, pouze předměty, které již neexistují v našem světě, avšak v Podsvětí existují dál (tzv. relikty). 


The Sepulchre Path (Cestou hrobky)
šedivě jsou změny, které zavádí tato Cesta oproti Necromancy z druhé edice. 


* Insight (Nahlédnutí) 
Tato schopnost umožňuje při pohledu do očí mrtvoly zjistit, jakým způsobem zemřela, případně i další informace o tom, co se před jí smrtí. LZe použít i na upíry. Při použití musí Necromancer uspět v hodu Perception + Occult proti 8 (10 pro nemrtvé). Počet úspěchů určuje, jak úplnou informaci Necromancer získá: 
1 - Základní informace, jakým způsobem subjekt zemřel 
2 - Jasný obraz, co se stalo v okamžiku smrti a pár vteřin předtím 
3 - Jasný obraz i se zvukem, minut, které předcházely smrti 
4 - Jasný obraz i se zvukem, půl hodiny před smrtí 
5 - Jasný obraz vnímaný všemi smysly o tom, co se stalo hodinu před smrtí. 
Tuto schopnost nelze použít na bytosti, které dosáhly Golkondy, nebo jejichž těla dosáhla příliš velkého rozkladu. 

** Summon Soul (Vyvolání Ducha) 
Pomocí této schopnosti dokáže Necromancer vyvolat Ducha zemřelého člověka nebo i upíra, kterého potkala konečná smrt (Final Death). Nepotřebuje k tomu žádnou spiritistickou seanci, ale předmět, ke kterému měl zemřelý vztah (Pokud je to věc "blízká srdci" Ducha, pak může klesnout obtížnost vyvolání o 2 - to platí i pro všechny následující úrovně této Cesty). Necromancer musí znát jméno vyvolávaného ducha nebo alespoň znát jeho auru (za použití Auspexu). 
Někteří zemřelí takto nemohou být vyvoláni. Upíry, kteří před Konečnou smrtí dosáhli Golkondy, upíři kteří byli zdiablerizováni, ti vyvoláni být nemohou. 
K vyvolání musí Necromancer hodit Perceprion + Occult (obtížností je WP vyvolávaného Ducha, popř. 7, pokud Storyteller neví.) Pokud Duch chce být vyvolán, pak není hodu potřeba. Pokud je hod zbotchován, pak je vyvolána spektra (divoký Duch). Při každé otázce je potřeba zopakovat hod proti WP Ducha a to tolika kostkami, kolik úspěchů bylo hozeno. Pokud v tomto opakovaném hodu není vržen ani jeden úspěch, tak Necromancer Ducha "neudrží" v tomto světě a Duch se ještě před dokončením odpovědi vrací do podsvětí. 

*** Compel Soul (Ovládnutí Ducha) 
Tato schopnost umožňuje upírovi vyvolaného Ducha ovládnout. Je nutné uspět v hodu Manipulation + Occult proti WP Ducha. Počet úspěchů určuje, jak byl duch ovládnut: 
0 - může dělat co se mu zlíbí. Před návratem může svého vyvolávače i napadnout. 
1 - duch je nucen zůstat v tomto světě a nesmí napadnout žádnou bytost bez svolení vyvolávače 
2 - duch je nucen jednat mírumilovně a pravdivě odpovídat na otázky (pozor na to, jak jsou kladeny otázky) 
3 - duch je nucen jednat mírumilovně a odpovídat pravdivě. Žádné polo-pravdy a neúplné odpovědi. 
4 - duch je nucen zůstat, odpovědět každou otázku a udělat vše, co po něm vyvolávač požadje. Pokud se tak děje proti vůli ducha, může úkol vykonat špatně, nebo si jej úmyslně špatně vysvětlit. 
5 - duch vykoná cokoliv, o co je požádán, jak nejlépe umí. 
Při hodu může Wraith spálit jeden nebo více bodů Pathosu (ekvivalent Krve, má jich cca 7) a za každý Pathos snížit úspěch o 1. 
Duch je touto schopností ovládnut tolik hodin, kolik bylo hozeno úspěchů. Upír může spálit WP a ovládnout ducha na celou noc. Může také spálit permanentní WP a ducha tak svázat na rok a den. 

**** Haunting (Strašení) 
Necromancer může zabránit duchovi, aby opustil tento svět. Je k tomu potřeba hod Manipulation + Occult (obtížnost je 4, pokud duch chce zůstat, jinak WP ducha). Duch zůstává v tomto světě jeden den za každý úspěch. Po tuto dobu není nutné si házet, jestli se duch nevrátil do podsvětí, jak je popsáno u Summon Spirit. 
Třetí edice posiluje tuto schopnost: Pomocí této schopnosti lze Wraitha "přikovat" k nějakému místu (případně předmětu). Wraith toto místo nesmí opustit. Pokud se o to pokusí, tak musí hodit 2 úspěchy WP proti 10. Pokud neuspěje, získá jedno spalující zranění. 
Je nutné uspět v hodu Manipulation + Occult proti č, pokud Wraith souhlasí, jinak proti WP Wraitha. Spálením WP může Necromancer protdloužit tuto dobu na jeden týden. Spálením permanentního WP na jeden rok. 

***** Torment (Utrpení) 
Tato schopnost je zcela nová. Bývalá 5. úroveň Soul Stealing je nyní 4. úrovní The Bone Path. 
Tornment umožňuje upírovi zaútočit fyzicky na Wraitha, jako by se pohyboval v zemi zemřelých. Úderem naruší endoplasmatickou podobu Wraitha a způsobí mu zranění obvyklým způsoběm. Sám upír přitom zůstává v reálném světě, takže Wraith na něj nemůže v podsvětí útočit. Upír si hodí na zásah a pokud se zásah podařil, tak hodem Stamina + Empathy (proti WP Wraitha) určí kolik zranění Wraithovi způsobil. Wraith, který byl takto "zcela zničen" ztrácí na jeden měsíc schopnost objevit se kdekoliv v okolí reálného světa.

Cesta Kostí

je téměř úplně nová, kromě 4. úrovně, která odpovídá páté úrovni Necromancy z druhé edice. Proto zde je pouze minimum šedivé. 
The Bone Path (Cesta kostí) je zaměřená na ovládání mrtvých těl a vytváření zombií. Pokud je pomocí této Cesty nějaká mrtvola "oživena", tak má následující parametry: Strength 3, Dexterity 2, Stamina č, Brawl 2 a vždy jedná jako poslední v kole. Nemohou pálet WP, ale pro účely ovládání (např pomocí Dominate) mají WP 10. Sociálný a Mentální atributy jsou nulové a zombie nikdy neuhýbá (dodge). Mají (obvykle) celkem 10 úrovní zranění, za zranění nemají žádné postihy, ale zranění si nijak neléčí. V okamžiku, kdy je mrtvola oživena a stává se z ní zombie, tak pokračuje v rozkladu, ale mnohem pomaleji než obvykle. 

* Tremens 
Pomocí Tremens může Necromancer lehce pohnout mrtvolou - např.: pohne rukou, posadí se, nebo otevře oči. Necromancer musí spálit jednu Krev a uspět v hodu Dexterity + Occult (obtížnost 6). Víc úspěchů umožňuje s mrtvolou provést komplexnější akci. Jeden úspěch stačí na "škubnutí", zatímco pět úspěchů umožňuje podmíněnou akci (příště, až někdo vstoupí do místnosti, tak se mrtvola posadí a otevře oči). Pomocí Tremens nelze zaútočit nebo způsobit zranění. 

** Apprentice's Brooms (Učedníkova košťata) 
S touto schopností již Necromancer může přinutit mrtvolu provést jednoduchou akci - může přenášet těžké předměty, kopat nebo prostě chodit z jednoho místa na druhé. Zombie takto vytvořené se nebrání, i při útoku se snaží pokračovat v zadaném úkolu. 
K použití této schopnosti musí Necromancer hodit Wits + Occult s obtížností 7 a spálit jednu Krev a jeden WP. Za každý úspěch může oživit jednu mrtvolu. V okamžiku oživení jim musí zadat úkol, který se budou snažit vykonat. Pokud se jedná o úkol, který lze ukončit, pak po skončení se zombie stává opět mrtvolou. Pokud se jedná o nekonečný úkol (choď támhle a zpátky), pak pokračuje tak dlouho, než je zničena, nebo se rozpadne. 

*** Shambling Hordes (Belhající se dav) 
Zombie vytvořené na této úrovni jsou schopny zaútočit, i když velice pomalu. Po oživení touto schopností zombie čeká - třeba i roky - a plní svůj úkol. Obvykle jsou používány jako hlídači (Nenech nikoho projít!) nebo bojovníci (Zabij ho!). 
K oživení musí Necromancer hodit Wits + Occult proti 8, spálit jeden WP a tolik Krví, kolik chce oživit zombií. Množství oživených zombií nesmí být větší než počet úspěchů v hodu. Zombie vytvořené pomocí Shambling hordes čekají na splnění celé věky - i v době kdy jim už veškeré maso shnilo. Ony čekají dál .... a čekají... čekají... čekají. 

**** Soul Stealing (Krádež duše) 
Tato schopnost byla v druhé edici jako 5. úroveň Necromancy. Umožňuje působit na živé a neživé cíle, nikoliv na mrtvá těla. Po seslání se oběť dočasně stává duchem (Wraithem) a u smrtelníků tělo zůstává živé, i když katatonické. Jedinou vazbou tohoto Wraitha na tento svět je jeho tělo. 
Necromancer musí spálit WP a potom provést porovnání sil (contested roll) s obětí - oba házejí aktuálním WP proti 6. Pokud má Necromancer více úspěchů, pak rozdíl v počtu určuje počet hodin, na které "vypudil duši" z těla své oběti. Tato schopnost se používá hlavně k vytvoření vhodného cíle následující schopnosti. 
Druhá edice pojímá tuto schopnost trochu jinak (není to zasazeno do kontextu). Může být sesláno pouze na živou bytost, která musí na návrat spálit jeden WP, jinak zemře. 

***** Daemonic Possession (Démonické vlastnictví) 
Tato schopnost umožňuje vložit duši do čerstvě mrtvého těla. Touto schopností neudělá nic jiného, než že rozhýbe mrtvolu, nestvoří tak živou bytost. Mrtvola se nadále rozpadá a asi po týdnu se rozpadne zcela. Do mrtvoly může umístit buď Wraitha, nebo "volnou duši" - např. upíra používajícího Psychic Projection. 
Tělo nesmí být po smrti déle než 30 minut a nový obyvatel musí souhlasit se svým umístěním. Pokud chce Necromancer umístit duši do těla upíra, dříve než se tělo rozpadne v prach, musí získat pět úspěchů v měření sil pomocí WP s "původním obyvatelem těla". Jinak se "vstup do těla" nepodaří. 
Duše může používat všechny fyzické schopnosti nového těla (Dodge, Brawl, Potence) a své mentální schopnosti (Computer, Law, Presence). Nemůže používat své staré fyzické schopnosti ani mentální schopnosti starého těla. 

Rituály

Z thaumaturgických rituálů pro BH schází už pouze přenášení jiných osob do Podsvětí. A pátá úroveň je pro Giovannie životně (tedy spíš smrtelně) důležitá. Zájemcům doporučují Clanbook Giovanni, kde je podrobně popsáno, k čemu je Giovanniům tato schopnost.


The Ash Path (Cesta popela).

Třetí Cestou Necromancie je The Ash Path (Cesta popela). Jedná se o další z nových Cest a je to sekundární Cesta u Giovanniů. Tato cesta umožňuje přístup do Shadowlandu, čímž nahrazuje některé Thaumaturgické rituály z Dirty Secrets of the Black Hand. 
Protože se jedná o zcela novou cestu, nejsou zde vyznačeny změny oproti druhé edici. 


Shroudsight (Pohled za Clonu) 
Tato schopnost umožňuje necromancerovi koukat skrze Clonu, mystickou bariéru která odděluje tento svět a Podsvětí. Pomocí této schopnosti upír může vidět přízračné budovy a věci z tzv. Země stínů a dokonce i samotné Wraithy. Ti ovšem jakýmsi šestým smyslem vědí, že je někdo pozoruje a mohou na to podrážděně reagovat. 
K použití této schopnosti musí upír hodit aspoň jeden úspěch v hodu Perception + Alertness proti 7, efekt trvá jednu scénu. 

** Lifeless Tongues (Neživé jazyky) 
Tato schopnost umožňuje necromancerovi nejen do podsvětí vidět, ale i rozmlouvat s Wraithy. K použití je nutné spálit jeden WP a mít aspoń jeden úspěch v hodu Perception + Occult s obtížností. Tato schopnost automaticky zahrnuje i efekt předcházející schopnosti Shroudsight. 

*** Dead Hand (Mrtvá ruka) 
Tato schopnost je podobná jako ***** Torment v The Sepulchre Path (Cestě hrobky) a umožňuje sesilateli působit na objekty a obyvatele podsvětí. Na rozdíl od Tormentu při použití této schopnosti necromancer existuje v obou světech zároveň. To mu umožňuje např. vylézt po stěně budovy, která existuje pouze v podsvětí, což se pozorovateli v tomto světě jeví, jako by "šplhal ve vzduchu". Podobně může uchopit předměty ve Světě stínů, na druhou stranu stejně reálný je i pro obyvatele Podsvětí a stejně tak i pro všechny jejich zbraně. 
Necromancer musí k aktivování Dead Hand spálit jeden WP a uspět v hodu Wits + Occult s obtížností 7. Za každou scénu, ve které chce upír zůstat v kontaktu s Podsvětím, musí spálit jednu Krev. 

**** Ex Nihilo 
Na této úrovni už necromancer může fyzicky vstoupit do Podsvětí. Stává se přitom jakýmsi "velice pevným" duchem. Má odpovídající počet úrovní zranění (7), může být zraněn pouze prostředky, které Wraithům způsobují spalující zranění (zbraně ukované z duší Wraithů, některé schopnosti Wraithů,...). V Podsvětí může necromancer procházet pevnými objekty (jedno automatické zranění) - v nehmotném stavu umožňujícím průchod však může zůstat pouze tolik kol, kolik činí jeho Stamina. Pokud je upír zničen v Podsvětí, je zničen navždy a je mimo dosah ostatních necromancerů. 
K vstupu do Země stínů je potřeba komplikovaný postup: křídou nebo krví musí necromancer nakreslit na libovolný povrch dveře (třeba i v předstihu), potom spálí dva WP, dvě Krve a potom si hodí Stamina + Occult (obtížnost 8), jestli se mu fyzicky podaří projít nakreslenými dveřmi. Pokud hodí aspoň jeden úspěch, tak se dveře otevřely a on vešel do Podsvětí. 
Pokud se chce vrátit zpět do fyzického světa, musí spálit další WP a uspět v hodu Stamina + Occult proti 6. Storyteller může dát na návrat omezení požadavek, aby v okamžiku, kdy se chce vrátit, nebyl upír "moc daleko" od reálného světa. 
V Podsvětí se nelze krmit Wraithy, ti upíra nezasytí. 

***** Shroud Mastery (Ovládání Clony) 
Tato schopnost umožňuje Necromancerovi manipulovat s Clonou oddělující tento svět od podsvětí, může ji zesílit, nebo zeslabit a tak umožnit Wraithům snadný přechod mezi světy nebo jej naopak učinit téměř nemožný. 
Necromancer musí spálit dva WP a pak určí, jestli chce zvýšit nebo snížit hodnocení Clony. Potom hodí WP proti 9. Každý úspěch zvýší / sníží hodnotu clony o 1 a to až do maxima 10 a minima 3. Clona se vrací ke svému obvyklému hodnocení rychlostí 1 za hodinu. 



****************************************************** 



The Mortuus Path
Čtvrtou Cestou Necromancy je The Mortuus Path, která odpovídá Mortisu z Vampire: the Dark Age. Giovanniové tuto Cestu neovládají. Mají ji jako primární Cestu Zvěstovatelé lebek, nová linie, která se přidala k Sabbatu a která pochází z dřívějších Cappadociánů. Zvěstovatelé kromě této Cesty ovládají ještě The Ash Path a to jen první úroveň. Ostatní Cesty se ale v současnosti se učí od Samediů i další Cesty. BTW, se Samedii si Zvěstovatelé lebek velice dobře rozumí. 
V tomto textu beru za základ The Mortuus Path z třetí edice, šedivě jsou změny uvedené v Mortisu z Vampire: the Dark Age, protože druhá edice tuto Disciplínu neobsahuje. 

* Reaper's Shroud (Sekáčův rubáš) 
Touto schopností může necromancer změnit svůj vzhled, nebo zjev někoho jiného tak, že zcela vypadá jako mrtvola. Buď se tak může maskovat, nebo tím může způsobit zmatek mezi svými nepřáteli. V tomto stavu se tomu, kdo je cílem této schopnosti, zcela zcvrkne a zešediví kůže, tělo ztuhne. Osoba pod vlivem této schopnosti ztrácí 2 tečky z Apperance a Dexterity (minimum 1). Krev do Attributů lze pálit i nadále. 
Pokud chce necromancer tuto schopnost použít na sebe, stačí spálit jednu Krev. Pokud ji chce použít na někoho jiného, musí uspět v hodu Stamina + Occult (Stamina + Medicine) proti (Stamina + 3) oběti. Oběť zůstává v této podobě až do následujícího rána nebo večera, kdy se v průběhu jedné hodiny vrátí původní vzhled. Upíři mohou kdykoliv spálit dvě Krve, aby se tohoto vzhledu zbavili. 



** Blight (Zkáza) 
Touto schopností může Zvěstovatel nechat zakusit svoji oběť důsledky stáří. Musí se své oběti dotknout, spálit jeden WP a uspět v hodu Manipulation + Medicine (proti WP oběti). Oběť pak zakusí všechny nepříjemnosti stáří - artritidu, revmatické bolesti, tenká a suchá kůže,... V herních termínech to znamená, že si oběť odečte 3 tečky od všech fyzických atributů (minimum 1). Tuto schopnost lze použít i na upíry a ghouly, i když oni si i nadále mohou zvednout hodnoty attributů spálením Krve. Smrtelníci jsou navíc ohroženi srdečním selháním vždy, když po dobu efektu dělají fyzicky náročnou činnost. To znamená, že si musí hodit Staminou proti ž. Pokud neuspějí, umírají na infarkt. 
Efekt trvá do následujícího rozednění nebo setmění. 

*** Resume the Coil (Znovu od začátku) 
Na této úrovni se upír dokáže sám probrat z torporu, nebo probrat i jiného upíra. Musí k tomu spálit dva WP a potom provést WP hod proti obtížnosti danou (10 - humanita/path cíle). K probrání jiného upíra se jej musí sesilatel dotknout. Pokud byl někdo poslán do torporu kvůli ztrátě Krve, probouzí se po použití této schopnosti s jednou Krví. 

**** True Death (Skutečná smrt) 
Tuto schopnost může necromancer použít pouze na sebe - může setřást Kainovo znamení a stát se dočasně skutečně mrtvým. Jako mrtvole mu nevadí slunce ani svěcená voda, neztrácí jednu Krev každé ráno. V tomto stavu nemůže používat žádné Disciplíny, ani ty, které jsou "automatické" (Fortitude). Tato schopnost nemá žádné maximální trvání. Jediným omezením je přání sesilatele. 
Necromancer se může kdykoliv probrat, musí k tomu spálit dvě Krve. Pokud bylo srdce postavy ve stavu Skutečné smrti probodeno dřevěným kolíkem, pak je po probuzení paralizována. 

***** Mercy for Seth (Milosrdenství pro Seta) 
Pěkný název, že? Na této úrovni může necromancer seslat na smrtelníka mor - nemoc podobnou té, která decimovala Evropu v 11 až 15 století. V případě upírů může svoji oběť podobným způsobem poslat do torporu. 
Necromancer se své oběti musí dotknout, spálit jednu Krev a jeden WP a potom uspět v hodu Stamina + Occult proti WP oběti. Oběť potom začne jevit známky moru: vpadlé oči, zčernalé uzliny, krvavý pot apod. Člověk během 24 hodin umírá, upír vstupuje do torporu. 
V:tDA: v Dark Age vyžaduje tato schopnost spálení dvou WP místo jednoho WP a jedné krve. Kromě toho upír, na kterého byla tato schopnost použita byl do toporu poslán, v případě úspěchu, okamžitě. 


*****************************************************************************

Obfuscate
[čti Obfuskejt] Obfuscate je schopnost skrýt svoji přítomnost, což zahrnuje schopnosti od skrývání se ve stínu až po změnu své podoby.

Obfuscate mají jako klanovou Disciplínu: Assamité a jejich linie Vizier, Stoupenci Setovi, Malkaviáni, Nosferati a City Gangrel Antitribu. Z méně obvyklých Bloodline to jsou Baalité a Samediové.
Obfuscate je Disciplína, která umožňuje upírovi se skrýt a učinit neviditelným, až po to, že se vydává za někoho jiného. Toto skrývání je vlastně ošálením mysli pozorovatelů, kteří si myslí, že postavu nevidí.
Protože Obfuscate působí na mysl pozorovatelů, nemůžou jej Rodní použít aby se skryly před technickými zařízeními. Video a fotografie zachytí věrný upírův obraz. Na druhou stranu Obfuscate je natolik silný v ošálení mysli, že ten, kdo používá nějaké záznamové zařízení neuvidí upírův obraz hned, ale až po určité době. A někdy ani tehdy.
Podobně jako u Chimerstry, Obfuscate nepůsobí na toho, kdo má vyšší Auspex než sesilatelův Obfuscate. Pokud má stejný, pak Obfuscate prohlédne pouze pokud vyhraje v kontestovém hodu. Auspexák hází Perception + Subterfuge, Obfuscaťák hází Manipulation + Subterfuge. Pokud hodí stejný počet úspěchů, hází oba znovu.
Úprava: Postava udržující Obfuscate se musí na daný úkon částečně soustředit. Pokud dojde k události, která ji v soustředění může vyrušit (účast v souboji, náhlé překvapení,...), Může Storyteller postavu požádat, aby si hodila Inteligenci + Self-Control proti jím určené obtížnosti. Pokud postava nehodí ani jeden úspěch, pak Obfuscate neudrží a objeví se ve své skutečné podobě. Tato úprava není součástí oficiálních pravidel. 

Základní

Plášť tmy: Upír se může skrýt za nějakou překážkou a zůstat skryt pohledům ostatních. Pro použití této schopnosti stačí i malá překážka - dva metry vysoký a dvě stě kilo těžký upír se může skrýt za pět centimetrů tlustou lať a přesto nebude vidět. Dokud je upír zcela v klidu, nikdo jej neuvidí. Protivníci, kteří mají Auspex, si mohou, pokud skrytého upíra aktivně hledají, hodit Rozumem (proti Psychice skrytého upíra + 2). Pokud uspěje, pak prohlédne Plášť tmy a svého soka spatří.

Neviditelná přítomnost: Upír může způsobit, že jej ostatní nevidí. Dokud se jen hýbe a chová se nenápadně, ostatní jej budou ignorovat. Pokud promluví, nebo udělá něco nápadného (třeba zaútočí), musí provést hod Rozumem (proti 6) jinak jej ostatní uvidí. K aktivaci této schopnosti nesmí být upír vidět; po tři kola se musí soustředit a uspět v hodu Rozumem (proti 4). Osoby s Auspexem mohou upíra objevit hodem Rozumem, jako v Plášti tmy.

Pokročilý

Maska tisíce tváří: Upír dokáže vyvolat iluzi a jevit se ostatním jako někdo jiný. K tomu, aby vypadal ”jinak”, bez přesného určení osoby, není potřeba žádný hod. Pokud chce upír vypadat jako konkrétní osoba, musí uspět v hodu Psychikou proti Šarmu + 2 osoby, za kterou chce chce vydávat.

Rozplynutí: Upír dokáže zmizet tak, že se to ostatním jeví, jako by se ”rozplynul”. K tomu musí uspět v hodu Rozumem (obtížnost 4). Pokud se mu podaří hodit tři a více úspěchů, pak zmizí tak, že ostatní zapomenou, že jej vůbec viděli. Upíři s Pokročilým Auspexem jej můžou spatřit za stejných podmínek jako v Plášti tmy.

* Cloak of Shadows (Stínový plášť)
Základní schopnost která uživatelům umožňuje se snadno schovávat. Postava s touto schopností se může schovat i za předmět mnohem menší než je sama a nikdo si jí nevšimne. Schování funguje jen tak dlouho, než se začne hýbat. Není potřeba žádný hod. 
Když ale postavu někdo přímo hledá, pak ji najde. 

** Unseen Presence (Neviditelná přítomnost)
Na této úrovni se již postava dokáže stát zcela neviditelnou. Funguje to přesně jako Smrť - všichni mu instinktivně uhýbají. Ani zde není potřeba žádný hod, pouze pokud se postava pohybuje, nebo zaútočí, etc, pak musí hodit Wits + Stealth proti obtížnosti dané Storytellerem (5-9) jestli se ostatním neobjeví. Pokud se postava zviditelní, pak si každý přítomný může hodit Wits + Alertness (proti 7). Každý, kdo hodí aspoň jeden úspěch si zpětně uvědomí vše, co postava v jeho přítomnosti dělala. 

*** Mask of the Thousand Faces (Maska tisíce tváří)
Tato schopnost umožňuje měnit svoji podobu, případně se vydávat za někoho jiného. Je potřeba hodit Manipulation + Performance (acting) proti 7. Počet úspěchů určuje jak se maska povedla:
1 - postavu by poznali i náhodní svědci (Nosferati vypadají jako oškliví smrtelníci)
2 - svědci vypovídají o vzhledu postavy každý jinak
3 - podoba jak si postava přála (úspěšné přijetí cizí podoby)
4 - nejen vzhled, ale i pohyby a chování je stejné jako napodobovaná postava 
5 - podoba i jako opačné pohlaví, zcela jiný věk, nebo úplně jinak veliká postava
Nosferati a Samediové (tedy linie s nulouvou Apperance) dokážou pomocí této schopnosti vytvořit nejlépe masku odpovídající Apperance 2. Pokud chtějí lepší výsledek, tak musí spálit dvě Krve nad každý bod nad 3. 

**** Vanish from Mind's Eye (Zmizet z očí)
Na této úrovni již postava může zmizet i před očima těch, které ji sledují. Postava musí hodit Charisma + Stealth (obtížnost Wits + Alertness oběti). Pokud postava hodí 1 až 3 úspěchy pak nezmizí, ale pouze se stane průhlednou, duchovitou, při více něž třech úspěších zcela zmizí, pokud hodí víc než WP oběti, pak oběť zcela zapomene, že postava viděla. V "duchovité formě" má postava stále ještě slušnou šanci, že ji ostatní neuvidí. K sledování "ducha" je potřeba uspět v hodu Perception + Alertness proti 8. Pokud ten, kdo chce "duchovitou" postavu sledovat, v hodu neuspěje, má +2 na všechny hody, kdy je zapotřebí s duchem jednat (tedy i útok na postavu). 
Ti, kterým postava zcela zmizela z očí, si musí navíc hodit Wits + Courage (smrtelníci proti 9, supernaturálové proti 5). Kdo neuspěje na dvě kola zcela ztuhne ohromením. 

***** Cloak the Gathering (Skryj shromáždění)
Na této úrovni už postava dokáže "skrýt" i další osoby, které se vyskytují v její těsné blízkosti. Lze na ně použít všechny předchozí schopnosti Obfuscate.
Pokud někdo jiný než sesilatel si přeje Obfuscate shodit, stane se tak a ostatní zůstanou dále pod Obfuscate. Když shodí Obfuscate sesilatel, je shozen i u ostatních. Sesilatel může takto skrýt jen tolik postav, kolik je hodnota jeho Stealth. Při sesílání se hází jen jednou za všechny. 

****************************************************************************

OBTENEBRATION

Obtenebration je Disciplína, kterou ovládají pouze Lasombrové a lasombrovský odštěpek Kyasid. Mimo klan ji neovládá skoro nikdo. Je to disciplína o ovládání stínů a temnoty. Skrze tmu vytvořenou pomocí Obtenebration vidí každý, kdo má Obtenebration na vyšší úrovni, než ten, kdo tmu seslal. 
Pozn: Podle pravidel platí, že skrze tmu a stíny vytvořené touto disciplínou vidí pouze autor a nikdo jiný, i kdyby ovládal Obtenebration. Tato změna je naší úpravou a omezuje Obtenebration podobně, jako u Dominate. 

* Shadow Play (Hra stínů)
Upír dokáže manipulovat se stíny a může i potlačit světlo (i když ne úplně eliminovat). Pomocí této síly lze nechat zmizet vlastní stín, nebo jej oddělit od svého těla a nechat jej pohybovat se samostatně, případně vytvářet stíny věcí, které ve skutečnosti neexistují. K vyvolání této schopnosti se musí spálit jedna Krev. Upír si při použití může přidat jednu kostku na všechny Stealth hody, naopak všichni, kdo na něj útočí na dálku, mají +1 k obtížnosti. Pokud se upír rozhodne pomocí stínů zastrašovat, může si přidat jednu kostku na Intimidation. Oběť, která je stíny zachycena, přichází o jednu kostku při všech hodech na Staminu (pokud u smrtelníků klesne na nulu, tak se začnou dusit). Takto lze chytit jen jednu oběť, nebo několik málo obětí, které jsou hned u sebe. Smrtelníci si musí hodit Courage (proti 8) a při neúspěchu mají na všechny hody o jednu kostku méně. 

** Shroud of Night (Rubáš noci)
Upír dokáže vyvolat do určité oblasti naprostou temnotu, kterou nepronikne světlo a skoro žádný zvuk. Oběť zachycená v této oblasti je zcela oslepená, pouze postavy s jedničkovým Proteanem nebo Auspexem vidí, ale na všechny hody mají obtížnost o 2 vyšší. Temnota takto vyvolaná se může pohybovat krokem, ale Lasombra se nesmí soustředit na nic jiného než na tento pohyb. K vyvolání je zapotřebí hodit Manipulation + Occult proti 7. Za jeden úspěch má kruh temnoty průměr 3 metry, za každý další úspěch se průměr zdvojnásobuje. Sesilatel může určit maximální rozměry temnoty (např: zaplnit místnost, ale ať už nevychází okny ven).
Střed temnoty musí být do vzdálenosti 50 metrů od sesilatele. Temnotu lze seslat i do oblasti, kam upír nevidí, ale pak je obtížnost o 2 vyšší a musí se spálit jedna Krev. Postavy chycené v temnotě mají o dvě kostky míň na všechny hody Staminou a nelze to kombinovat s předchozí úrovní. Počet kostek při hodu Staminou nikdy neklesne pod 1.
Upíři, kteří jsou uvnitř temnoty vyvolané pomocí této schopnosti jsou chráněni i proti slunečnímu světlu. Je ovšem nutné, aby postava, která temnotu vyvolala se na udržení temnoty zcela soustředila a aby neusnula. 
Pozn: Z naší dílny jsou pravidla týkající se určení maximálního průměru kruhu a krytí se před sluncem. Nejedná se o změny, spíše o logické dodělávky. Podobně není v původních pravidlech omezení na jednu kostku při hodech Staminou. 

*** Arms od Abbys (Paže pekla)
Upír je schopen vyvolat z temného koutu temná chapadla, kterými může chtit své oběti. Chapadla mají Strength a Dexterity rovny úrovni Obtenebration, které dosáhl sesilatel. Musí se hodit Manipulation + Occult proti 7 a za každý úspěch dojde k vyvolání jednoho chapadla, nebo se zvýší jednomu chapadlu Strength nebo Dexterity o 1. Chapadla mají délku okolo 2 metrů. Prodloužení jednoho chapadla o další dva metry vyžaduje spálení jedné Krve. Každé chapadlo má 4 životy a vstřebává zranění pomocí Stamina + Fortitude sesilatele. Získává zranění od slunce a ohně, není ale schopno vůbec vstřebávat spalující (aggravated) zranění. Chapadlo může způsobit zranění Strength + 1 (před vstřebáváním). K vykroucení se chapadlu je potřeba vyhrát v hodu Silou proti 6. 

**** Black Methamorphosis (Černá proměna)
Na této úrovni upír získává schopnost stát se bytostí napůl z masa a kostí a napůl z temnoty. Je potřeba hodit Manipulation + Courage proti 7 a spálit dvě Krve. (Žádný úspěch = krev spálená zbytečně, botch = zranění za dva životy, nelze vstřebávat.) Upírovi z těla vyrostou 4 chapadla, podobně jako u Arms of Abyss, ale vlastnosti se nyní používají upírovy. Tyto chapadla umožňují mít o jeden útok za kolo víc, aniž by měl postihy při hodech (je to jeden útok za všechna chapadla, NE jeden za každé). Kromě toho má každý, koho se chapadly dotýká, postih 2 kostek na všechny Stamina hody. Upír používající tuto schopnost vidí i v naprost tmě a má o 3 kostky navíc při hodech na Intimidation. Smrtelníci a zvířata si musí hodit Courage proti 8. Pokud neuspějí, propadnou Rötchrecku. 

***** Shadow Body (Stínové tělo)
Nyní se už Lasombra dokáže proměnit v samotnou temnotu. Opět vidí ve tmě, může se protahovat i těmi nejmenšími škvírami, nic neváží a může tedy chodit po stěnách a po stropě. Nelze na něj zaútočit fyzicky, to ale nemůže ani on. V této podobě může pořád používat mentální Disciplíny a Shroud of Night. Oheň a slunce Lasombru pořád zraňují, působí mu větší bolest a tak si při hodu proti Rötschrecku hází s obtížností o dvě vyšší. K vyvolání této schopnosti je potřeba spálit tři Krve. 

***************************************************************************

Potence
Upíři s Potencí jsou nebezpeční protivníci, protože vládnou silou několika mužů. Potenci není třeba nějak ”zapínat”, k jejímu použití není potřeba pálit žádnou Krev. Při řešení situací, ve kterých je důležitá síla (páka, přetahování), postava s Potencí vždy vyhrává. Postava s Pokročilou Potencí vždy vyhraje nad postavou se Základní Potencí. V případě dvou upírů se stejnou úrovní Potence se výsledek určí obvyklým způsobem.

Potence propůjčuje těm, kteří ji ovládají nadpřirozenou sílu. Ještě větší, než jakou mají ostatní upíři. Potenci ovládají jako klanovou Brujahové, Giovanni, Lasombra a Nosferatu, z linií potom Opravdoví Brujahové, Setovi válečníci, Gargoyly, Bratowitch Tzimisce a Pokrevní bratři.
Potence je třetí z fyzických Disciplín. Linie, které nemají fyzické Disciplíny jako klanové potřebují učitele, aby se ji naučili. Výjimkou jsou pouze Caitiffové, kteří učitele nepotřebují. 
Pozn: Podle oficiálních pravidel nepotřebuje učitele na fyzické Disciplíny nikdo. I když u Potence je v pravidlech ve 3. edici uvedeno: "...ale i příslušníci ostatních klanů často hledají někoho, kdo by je provedl po cestách Potence." 

Ve všech hodech, v nichž je použita Strength, získává postava jeden automatický úspěch za každý bod, který má v Potenci. V souboji jsou automatické úspěchy přičítány i při hodech na zranění. 

Základní

Upír způsobuje o 2 větší zranění při souboji tváří v tvář. Unese přibližně 500 kg.

Pokročilá

Upír způsobuje o 3 větší zranění v souboji tváří v tvář a unese přibližně jednu tunu.

************************************************************************************ 

Presence
Všichni upíři jsou impozantní a hrůzostrašní, ale ti, kteří ovládají Presenci, jsou pro své okolí skutečně úchvatní. Upíři s Presencí dokáží manipulovat emoce svého okolí. Dokážou se pro ostatní stát nedostižným idolem nebo také hrůzostrašnou noční můrou.

Pomocí této Disciplíny upír ovládá emoce těch, kteří jsou v jeho okolí, může se stát obdivovaným idolem i noční můrou. Na rozdíl od Dominate není ovládán mozek oběti, příkazy lze zadávat buď pomocí okouzlení (oběť se do upíra téměř zamiluje), nebo zastrašením. K používání Presence není potřeba oční kontakt, jako u Dominate, stačí, když oběť upíra vidí. K tomu, aby se oběť vlivu Presence zbavila se prostě stačí otočit, nebo zavřít oči, pokud ji ale vůbec napadne, že se dějě něco neobvyklého, což smrtelníky většinou nenapadne. Obětí Presence může být kdokoliv, tedy i upír nižší generace. V tom je velký rozdíl oproti Dominate. Podle druhé edice se lze bránit vlivu Presence podobně jaku u Dominate, tedy jeden spálený Willpower Point (WP) za jeden hozený úspěch. Třetí edice požaduje spálit jeden WP a uspět na hodu WP proti 8. Po úspěchu se vliv Presence nuluje na jedno kolo. Upírům o 3 a více generací starší stačí jenom spálit jeden WP a mohou Presenci ignorovat po celou scénu (nemusí házet). 

Postavy s vysokou Presencí upoutávají pozornost svého okolí i bez jejího aktivního použití (pokud se postava např. zrovna neschovává nebo nemaskuje pomocí Obfuscate). 
Tuto Disciplínu mají jako klanovou Brujahové i Opravdoví Brujahové, všechny linie Setitů, Toreadoři, Dcery Disonance, Ventruové (v druhé edici mají Ventruovší antitribové místo Presence Auspex. Třetí edice už tento rozdíl smazala) a Baalité. 

Základní

Úcta: Upír získává charismatickou auru, je z něj přirozený vůdce, svůdník a řečník. Jeho Šarm se po aktivaci této schopnosti zdvojnásobuje.

Strach: Upír dokáže vycenit tesáky a v ostatních vzbudit nadpřirozený strach. Pokud se jim nepodaří na hodu Psychikou získat tolik úspěchů, kolik má upír Psychiku nebo Šarm (co je vyšší), začnou v hrůze panicky utíkat.

Pokročilá

Okouzlení: Upír se stane nadpřirozeně fascinující. Pokud uspěje v hodu Šarmem (obtížnost je Psychika oběti +2), oběť bude přesvědčena, že upír jej její přítel, milenec, nebo něco podobného - postava, která by měla být chráněna a opečovávána. A to na tolik dní, kolik je hodnota upírova Šarmu.

Majestát: Upír, který ovládá Majestát, v ostatních budí respekt a obavy. Majestát poskytuje tomu, kdo jej ovládá, téměř božskou auru. Lidé se před ním vrhají na kolena v zbožné bázni nebo naopak nesmírné hrůze. Upíři se mohou Majestátu bránit, ale musí uspět v hodu Psychikou (obtížnost 4), pokud na postavu chtějí zaútočit, urazit ji nebo se vůči ní chovat jinak než s respektem a uctivostí. Majesty stojí spálení tří Krví.

* Awe (Úcta)
Po zapnutí této schopnosti se postava stane pro ostatní velice přitažlivá, jsou jí naprosto fascinováni. Brujahové ji používají když řeční k větší skupině smrtelníků. Při použití je zapotřebí hodit Charisma + Performance (acting) proti 7. Počet úspěchů určuje kolik lidí bylo postavou zaujato:
1 - jedna osoba
2 - dvě osoby
3 - šest osob
4 - dvacet osob
5 - celé okolí (místnost)
Jako první začnou reagovat osoby s nejnižším WP. Každý se může vlivu Awe bránit tak, že za každých pár minut spálí jeden WP, dokud je v kontaktu (ve stejné místnosti, etc) jako sesilatel. Pokud postupně spálí tolik WP, kolik měl sesilatel při hodu úspěchů.
V případě, že se sesilatel snaží upoutat konkrétní postavu, pak se o to může pokusit, pak ale musí hodit aspoň jeden úspěch proti WP oběti (v rámci toho samého hodu). Při takovémto použití Disciplíny samozřejmě upoutá i okolí, ale důležitý je úspěch proti WP oběti, pokud je její WP větší než 7.
Pokud sesilatel hodí botch, pak to znamená, že svým projevem ostatní spíše znechutil a to mu to dá patřičně najevo.
Osoba, na kterou byla Awe úspěšně seslána se může bránit dvěma způsoby: buď odejde z prostoru, kde sesilatel působí, nebo si zakreje oči i uši (pak ale působí poněkud nápadně). K tomu, aby Awe nepodlehla, ale mohla odejít, nebo se "schovat" musí spálit jeden WP a uspět v hodu WP proti 8.
V případě, že tuto schopnost používají dva Rodní, kteří ovládají Presenci proti sobě navzájem, házejí oba Charisma + Performance proti 7. Ten který má víc úspěchů získává náklonost okolí a to jako by v hodu hodil tolik úspěchů, o kolik jich hodil víc než jeho protivník. V případě, že hodí stejný počet úspěchů, pouze zaujmou své okolí zajímavou hádkou či dispotací, žídný z nich však nezíská náklonost okolí.
Pozn: Originální pravidla nezahrnují hod botch, popis upoutání konkrétní osoby a "slovní souboj" dvou uživatelů této schopnosti. Jedná se o naše upřesnění. 

** Dread Gaze (Hrůzný pohled)
Rodný může pomocí této schopnoti naprosto vyděsit a znechutit smrtelníky tím, že se naplno projeví jako upír. To zahrnuje vycenění špičáků, vysunutí drápů a vydávání divokých skřeků. Smrtelníci obvykle reagují buď naprostým ochrnutím hrůzou, nebo se dají na panický útěk. Hráč si hodí Charisma + Intimidation proti Wits (+ Courage) oběti. Už jeden úspěch znamená, že oběť je zcela zastrašena, při třech a více úspěších se dá na bezhlavý útěk. Kromě toho, každý úspěch ubírá oběti jednu kostku na všechny hody v následujícím kole. Tento hod lze provést pouze jednou za kolo, na druhou stranu, úspěchy lze kumulovat několik kol za sebou, takže oběť může přijít o tolik kostek, že už nebude schopna dělat nic jiného, než se svíjet na zemi a plakat.
Neúspěch v některém kole znamená, že se zastrašení nepovedlo a všechny dosavadní úspěchy jsou ztraceny. Botch znamená, že na tuto oběť nemůže sesilatel použít Presenci až do konce příběhu. 
Pokud je smrtelník schopen pálit WP (ghoulové, inkvizitoři,...), pak mohou spálením jednoho WP a úspěchem v hodu WP proti 8 překonat vliv Dread Gaze na jedno kolo. 

*** Entrancement (Okouzlení)
Tato schopnost umožňuje si druhého podmatit tak, že se stane služebníkem oběti. Oběť bude sesilatelem natolik okouzlena, že si nebude přát nic jiného, než plnit její přání. Na rozdíl od Possesion v Dominate oběti zůstává svobodná vůle. To může být pozitivní i negativní. Sesilatel není schopen určit jak přesně (jakým způsobem) oběť jeho požadavky splní.
K seslání je zapotřebí hod Apperance + Empathy proti WP oběti. Počet úspěchů určuje jak dlouho bude oběť okouzlena.
1 - jedna hodina
2 - jeden den
3 - jeden týden
4 - jeden měsíc
5 - jeden rok
V okamžiku, kdy okouzlení přejde, bude oběť na upíra naštvaná.
Pokud sesilatel chce v průběhu okouzlení po oběti něco, co je proti její přirozenosti, pak si oběť může hodit WP proti 8. Pokud hodí 3 úspěchy, pak "prohlédla" a působení na ní končí předčasně.
Botch v hodu znamená, že v daném příběhu už sesilatel nemůže na danou oběť použít Presenci.
Pozn: Prohlédnutí a botch není z oficiálních pravidel. 

**** Summon (Přivolání)
S touto schopností si může upír "přivolat" kohokoliv, koho v minulosti potkal. Oběť nevi jistě, proč se rozhodla jít k "tomu zahalenému cizinci na druhé straně místnosti" nebo proč se vydala do sousedního města, ale prostě tak udělá. Pokud oběť sesilatele nevidí, tak přesto intuitivně ví, kam se vydat. Pokud se sesilatel přemístí, oběť si jej stejně najde. Oběť nevi kam jede, že prostě v daném okamžiku ví, že se musí dostat např. do Chicaga a teprve v tom Chicagu si uvědomí kudy dál.) Summon trvá 24 hodin. Pokud do té doby oběť nepřijde, je zapotřebí schopnost použít znovu. Oběť se snaží přijet co nejrychleji (záleží to i na počtu úspěchů). Pokud je limitována finančně, tak např. nepoletí letadlem, ale bude stopovat.
K vyvolání této schopnosti je zapotřebí hodit Charisma + Subterfuge proti cílovému číslu, které závisí na tom, jak dobře zná sesilatel svoji oběť:
5 - sesilatel a cíl jsou přátelé
6-7 - sesilatel a cíl se poměrně dobře znají
8 - sesilatel se už s cílem několikrát setkal
9 - sesilatel se s cílem jednou viděl
Pokud sesilatel a cíl na sebe mohou vidět (tj. jsou na dohled ale nemusí se na sebe dívat), pak cílové číslo klesá o 1. Storyteller může dálů cílové číslo upravit (předchozí úspěšné či neúspěšné použití Awe, Entracementu, atd...)
Počet úspěchů pak určuje, za jakých okolností oběť přijde:
1 - oba jsou v blízkém okolí, vidí na sebe (třeba i na velkou vzdálenost) nebo to pro oběť znamená max. 5 minut chůze, popř. jízdy.
2 - pro oběť znamená Summon jízdu v rámci města nebo až hodinu jízdy nebo chůze
3 - oběť přijde, pokud to pro ní neznamená zásadní problémy (třeba vyhozeni z práce; cesta přes hranice, kde potřebuje víza), výdaje nad její možnost (nemá na letenky), nebo velké nebezpečí (vlézt do střežené vily)
4 + oběť se bude snažit přijít, i když to pro ní bude znamenat problémy (viz 3 úspěchy).
5 - přiřítí se, bude dělat cokoliv, aby se dostala k sesilateli 
Pokud se oběť chce Summonu bránit (tedy má pocit, že se někde něco děje, co se jí týká, ale že tam nechce), pak musí spálit WP a uspět v hodu WP proti 8 (v tomto případě se mohou bránit i smrtelníci, kteří nedokáží pálit WP, v jejich případě se provede pouze hod). Pokud neuspěje, pak se vydá na cestu. Pokud uspěje, tak sníží počet úspěchů o 1. Když i po snížení počtu úspěchů vyhovuje podmínkám uvedeným u sníženého množství úspěchů, pak se vydá na cestu i v tomto případě. Pouze pokud sníží počet hozených úspěchů na 0, nebo pak nesplňuje podmínky u sníženého počtu úspěchů, pak "odolala" a bude mít pouze nepříjemný pocit, že se má někam vydat. Pokud oběť při cestě narazí na zásadní problémy (víza, nebezpečí, peníze,...) pak může hod a pálení WP opakovat se stejným účinkem.
Pokud se nejedná o bezprostřední kontakt (tj. situaci, kdy je potřeba hodit více než jen jeden úspěch), pak si oběť neuvědomuje za kým jde a uvědomí si to až v okamžiku, kdy sesilatele uvidí. V opačném případě si oběť vždy vysvětlí, proč na dané místo jde (např. novinář: teď jsem si vzpomněl, že mi včera někdo říkal, že tam a tam je někdo, kdo mi dá důležitou informaci pro mou repotáž).
Pokud se hod podaří zbotchovat, pak sesilatel bude mít po dobu několika let (rozhodnutí Storytellera)o 1 vyšší cílové číslo na Summon.
Pozn: Oproti oficiálním pravidlům je upřesněno cílové číslo, změněno působení podle počtu úspěchů (v originále počet úspěchů pouze vyjadřuje rychlost příchodu bez ohledu na další okolnosti), možnost bránit se Summonu a důsledky botche. 

***** Majesty (Vznešenost)
Postava s touto schopností je všeobecně obávaná a respektovaná. Ostatním se jeví naprosto úžasná a je pro ostatní nepředstavitelné, že by měli jednat proti jejím zájmům. Pokud je Majesty zapnutá, pak je pro pro ostatní nepředstavitelná myšlenka, že by na postavu měli zaútočit.
K zapnutí této schopnosti je zapotřebí spálit jeden WP. Po zapnutí si musí hodit Courage (proti Charisma + Intimidation sesilatele) všichni, kdo se k sesilateli chtejí chovat neslušně, hrubě, nebo prostě jenom neservilně - při každé příležitosti, tedy např. při každém útoku. Ten, kdo v hodu neuspěje, začne se k sesilateli chovat zcela podřízeně. Rodní mohou spálit WP, v případě, že v hodu neuspějí, aby se vyhnuli pocitům podřízenosti. 

*********************************

Připomínky k presenci

Myslím, že u Presence zbývá dořešit spoustu záležitostí. Celkové pojetí Disciplíny je poměrně jasné, ale trpí celou řadou nedodělaností. Popis a charakteristiky Disciplíny společné všem úrovním ve skutečnosti nelze moc použít (např. že Presence působí pouze na pohled, etc...). 
Presence je disciplína manipulující s emocemi a pocity. Přinejmenším na nižších úrovních se jedná o zesílené situace z reálného života. Bude proto dobré začít popisem, jak jednotlivé úrovně Disciplíny IMHO fungují: 

Awe - sesilatel zaujme celé své okolí a používá se, pokud na sebe chce upoutat pozornost. Okolí mu bude naslouchat, aniž by přesně poslouchalo, co přesně říká. Normální člověk při projevu vnímá celou řadu okolností. Ne pouze obsah řeči (ten prý určuje jen 10% vnímaných informací), ale i gestikulaci, mimiku, tón hlasu, frázování, apod. Tahle úroveň tedy působí nejenom na zrak, ale i na sluch. V tomto případě tedy určitě nestačí zavřít oči. Zrak totiž zprostředkovává jen část vjemu. 

Dread Gaze - tady se sesilatel pro změnu snaží své okolí zastrašit. Díky tomu cení zuby a drápy a vyje ;-). Pokud to sesilatel provádí delší dobu, tak jsou lidi víc zastrašení. Tohle si představuju jako situaci podobnou tomu, když vstoupí do metra smrdící chlap oblečený do kůže a patřičně okovaný a začne na lidi řvát. Většina z nich má malou dušičku a nepomůže ani zavřít oči, ani si zakrýt uši. To jsou už spíš projevy zoufalství. Řešením je odejít, nebo ho (např. útokem, nebo Dominate, ...) přesvědčit, aby toho nechal. 

Entrancement - okouzlení. V reálném životě bych to přirovnal ke vztahu zamilované fanynky, která by pro svůj idol udělala cokoliv, všechno mu promine a naprosto si ho idealizuje. Pravidla to popisují jako naprostou zamilovanost. Entracement určitě působí na všechny smysly (netrval bych nutně na chuti, ale čich už ano). Po úspěšném seslání už není obrana až do té doby, než okouzlení oběť přejde, podobně jako fanynka časem svůj idol už tak moc nebere (aspoň většinou). Čili poté, co Entrancement přejde, mel by být vztah okouzleného k sesilateli podobný, jako když si fanoušek uvědomí, že i jeho idol má své chyby. Reakce může být různá. Od samotného přijetí faktu (ne každý koho přejde naprostá zamilovanost svoji druhou polovičku opouští), přes podrážděnost (rozhádaný rozchod), opovrhování (co si myslíte o Honzovi Nedvědovi?) až po naprostou nesnášenlivost. Co by ale mělo být obtížnější je opakovaný Entracement. Když už to jednou přešlo, tak je opakované okouzlení těžší, i když ne nemožné. 

Summon - tady se už špatně hledají paralely. V reálném životě by to mohlo připomínat vyvolání pocitu, kdy vás napadne, že se někomu něco stalo, nebo že se doma něco děje. V případě použití na krátkou vzdálenost (v rámci místnosti, k sousedovi, etc...) by to mohlo připomínat pocit - hele támhle je můj kamarád / můj známý / známá osobnost a já bych měl(a) za ním skočit aspoň na kus řeči. Ve hře to ale musí být mnohem silnější, protože oběť se někam vydá, aniž by věděla kam. Když už ale oběť přijde, rozhodně by se nemněla objevit se slovy "Tak co se dějě?", spíš by se měla chovat jako někdo, kdo si chce popovídat, zjistit, jestli je všechno v pořádku, nebo že se chce seznámit. Oběť si vždy pro sebe vysvětlí proč někam jde! 

Majesty - co se této úrovně týče, ta je pomněrně dobře popsána. Paralely už spadají spíš do oblasti literatury, kde skupina barbarů třímá v rukou meče před slabým knězem a nikdo z nich se nemá k tomu, aby meč pozvedl a .... 



OBRANA - PROTIAKCE - BOTCH - ÚPRAVY 
Čtyři oblasti k upřesnění jsem vyjmenoval v titulku. 
Co rozhodně není doděláno, je způsob bránění se Presenci. Druhá edice chce spálení tolika WP, kolik bylo hozeno v odpovídajícím hodu (to ale nesedí např. u Awe, kde počet úspěchů určuje počet lidí, kteří reagují). Třetí edice požaduje spálit jeden WP a uspět na hodu WP proti 8. Po úspěchu se vliv Presence nuluje na jedno kolo. To už je trochu lepší, ale v případě postavy s 10 WP by to znamenalo, že, pokud je v místnosti sám, tak se vlivu Awe může bránit jenom asi půl minuty. Na každé úrovni je "vhodná" obrana trochu jiná. Do možné obrany zahrnuji i např. opuštění prostoru. 
Co jednoznačně podporuji je možnost spálit jeden WP na celou scénu pro upíry s výrazně nižší generací. 
Další věcí, kterou je zapotřebí si upřesnit, je způsob protiakcí. U Awe, ale i u dalších, přichází v úvahu, že se setkají dva upíři (ale i ghoulové) a pojedou proti sobě. 
Třetí záležitostí je nepřesné určení důsledků botche. Samozřejmě to dost záleží na Storytellerovi, ale aspoň přibližné určení je vhodné, aby hráči tušili co je čeká, když moc pokoušení osud. 
Kromě upřesnění předchozích záležitostí navrhuji jěště nějaké změny, takže ty uvádím samostatně. 

Awe - V obecném případě, kdy se jedná o působění na noname dav, tak není asi zapotřebí žádných změn. Líbí se mi verze, že nejdříve reagují postavy s nejnižším WP. V případě, že se sesilatel snaží upoutat konkrétní postavu, pak se o to může pokusit, ale pak bych požadoval mj. i jeden úspěch proti WP oběti (v rámci toho samého hodu). Při takovémto hopdu samozřejmě upoutá i okolí, ale důležitý je úspěch proti WP, pokud je tento větší než 7. 
Pokud se postava chce bránit Awe, pak by spálení jednoho WP (a hod WP proti 8)mělo stačit na dobu pro opuštění prostoru. Pokud potřeba celkově kvanitifikovat, tak cca 30 sekund. K obraně nestačí zavřít oči, ale opustit prostor. 
Další otázkou je, jak řešit případ, kdy někdo, na koho schopnost nezapůsobila nebo kdo také ovládá Presenci, začne vystupovat (argumentovat) proti sesilateli. U dvou Presentářů vidím řešení v kontestovém hodu, dtto u někoho, na koho Presence nezapůsobila, ten by ale házel proti 8, místo proti 7. 
Botch v tomto případě je celkem bezproblémový. "Takovéhleho koktu nebudeme poslouchat..." ... a vykopli ho před hospodu. 

Dread Gaze - tady moc problémů není. Nechal bych standarní postup. Hod + spálení WP stačí na jedno kolo. Působí to i na supernaturály. Pokus to dva sesílají na sebe navzájem, tak moho fungovat tak dlouho, než jeden neuspěje v hodu, nebo než jeden spálí WP. 
V případě botche použít variantu z pravidel - v dané story už sesilatel nemůže na tento cíl použít Presenci. 

Entrancement - Fungování poměrně dobře specifikováno, jenom s tím požadavkem, aby po ukončení působení byly důsledky, jak jsem je popsal výše. Co chybí je obrana. Nevím, jestli ji v tomto případě vůbec umožňovat. Doba trvání je silně ovlivněna WP. Spíš bych dal možnost "prozření". Pokud sesilatel chce po oběti něco, co je proti přirozenosti oběti, pak si oběť může hodit WP např. proti 8. Pokud hodí 3 úspěchy, pak "prohlédla" a působení na ní končí předčasně. 
Ne moc častá záležitost: co když někdo sesílá Entracement na už okouzlenou oběť. Pak (fanoušek může svůj idol opustit pro jiný idol) by si druhý okouzlovač měl házet proti (WP+1) oběti. Při úspěchu přebíjí původní Entracement na dobu trvání nového. (Příklad: Jacqueline okouzlí mága na 1 rok; Cavendish poté mága okouzlí na jeden den. Mág je okouzlen na den Cavendishem, pak se vrací ke své mladé dobré Jacquelin.) 
Botch by měl být stejný jako v předcházejícím případě, tedy v dané story už sesilatel nemůže na tento cíl použít Presenci. 

Summon - Asi nejhůř popsaná schopnost. První záležitost, kterou považuji za nevyřešenou je cílové číslo hodu a fakt, který je vyjádřen počtem úspěchů (v pravidlech je to rychlost s jakou oběť přijde). Víc by se mi líbilo řešení: 
* cílové číslo je určeno faktem jak dobře se sesilatel a oběť znají 
* počet úspěchů určuje, kolik námahy a peněz je oběť ochotna vydat k příchodu 
Viděl bych následující cílová čísla: 
5 - sesilatel a cíl jsou přátelé 
6-7 - sesilatel a cíl se znají 
8 - sesilatel se už s cílem několikrát setkal 
9 - sesilatel se s cílem jednou viděl 
Pokud sesilatel a cíl na sebe mohou vidět (tj. jsou na dohled ale nemusí se na sebe dívat), pak cílové číslo klesá o 1. Storyteller může dálů cílové číslo upravit (předchozí použití Awe, Entracementu, atd...) 
Počet úspěchů pak určuje, za jakých okolností oběť přijde: 
1 - oba jsou v blízkém okolí, vidí na sebe (třeba i na velkou vzdálenost) nebo to pro oběť znamená max. 5 minut chůze, popř. jízdy. 
2 - pro oběť znamená Summon jízdu v rámci města nebo až hodinu jízdy nebo chůze 
3 - oběť přijde, pokud to pro ní neznamená zásadní problémy (třeba vyhozeni z práce; cesta přes hranice, kde potřebuje víza), výdaje nad její možnost (nemá na letenky), nebo velké nebezpečí (vlézt do střežené vily) 
4 + oběť se bude snažit přijít, i když to pro ní bude znamenat problémy (viz 3 úspěchy). 
Pokud se oběť chce Summonu bránit (tedy má pocit, že se někde něco děje, co se jí týká, ale že tam nechce), pak spálí WP a hodí si WP proti 8. Pokud neuspěje, pak jde. Pokud uspěje, tak sníží počet úspěchů o 1. Pokud pořád vyhovuje podmínkám pro počet úspěchů, pak jde. Pouze v případě, že narazí na zásadní problémy (víza, nebezpečí, peníze,...) pak může hod a pálení WP opakovat se stejným účinkem. 
Pokud se nejedná o bezprostřední kontakt (tj. situaci, kdy je potřeba hodit jen jeden úspěch), pak si oběť neuvědomuje za kým jde a uvědomí si to až v okamžiku, kdy sesilatele uvidí. V opačném případě si oběť vždy vysvětlí, proč na dané místo jde (novinář: teď jsem si vzpomněl, že mi včera někdo říkal, že tam a tam je někdo, kdo mi dá důležitou informaci pro mou repotáž). 
Pokud sesilatel povolá oběť tak, že ta si uvědomí, že je něco v nepořádku (a oběť o existenci Presence ví), pak si oběť může uvědomit, že byla povolána pomocí Summonu. 
Pokud se hod podaří zbotchovat, pak sesilatel bude mít po určitou dobu (rok?) o 1 vyšší cílové číslo na Summon. 

Majesty - Určitě jsem pro pálení WP na zapnutí. Pak už si všichni musí házet. Pozor: Pomocí Majesty je možno přesvědčit smrtelníky, aby pro sesilatele něco udělali! 


************************************************************************

Protean
[čti Proutýn] Protean je Disciplína, která umožňuje Gangrelům měnit tvar svého těla. Jen několik Rodných jiných klanů se od nich tuto Disciplínu naučilo. Upíři s Proteanem mohou své tělo měnit a zdokonalovat mnoha různými způsoby:

Tato Disciplína umožňuje těm, kteří ji ovládají, měnit tvar svého těla a umožňuje Gangrelům přežití v divoké přírodě. Tuto Disciplínu mají jako klanovou Gangrelové, včetně Měststských Gangrel antitribu. Kromě nich ji však ovládá i celá řada dalších Rodných z ostatních klanů. Podle oficiálních pravidel je Protean nejrozšířenější ze všech jedinečných klanových Disciplín.
Zároveň s Proteanem lze používat i další Disciplíny. Rodní ve zvířecí formě mohou pořád číst auru a mluvit se zvířaty. Ve formě mlhy ale už např. nelze používat Dominate, protože postava nemá oči. Při změně tvaru (úroveň 3+) se zároveň mění i oblečení a menší předměty. Upír nemůže používat Protean, když má kolík v srdci. 
Pro všechny úrovně Proteanu od třetí platí, že její aktivace stojí spálení jedné Krve a akce trvá tři kola, nebo postava spálí dvě Krve a trvá dvě kola a nebo postava spálí tři Krve a celá akce trvá jedno kolo. 

Základní

Zvířecí oči: Upír vidí i v naprosté tmě.

Zvířecí drápy: Upír může vysunout drápy a způsobovat zranění o +1 větší. Tato zranění jsou brána jako spalující, tedy je mohou vstřebávat pouze upíři s Fortitudou.

Zvířecí doupě: Upír se mysticky dokáže ”zanořit” do země (pouze do země, ne do skály nebo do betonu). V zemi se nemůže pohybovat nebo něco dělat, jediné, co může, je ”vynořit” se zpátky na povrch. Tato schopnost bývá používána jako úkryt před sluncem, případně před ohněm.

Pokročilý

Zvířecí podoba: Upír se dokáže změnit ve vlka a v netopýra. Ve vlčí podobě se pohybuje dvojnásobnou rychlostí a kousnutím způsobuje zranění +1 větší. V netopýří podobě má Kondice, pokud upír útočí, pouze hodnotu 1, ale má +1 k uhýbání a může letět až rychlostí 40 km/h.

Mlha: Upír dokáže své tělo změnit v oblak mlhy. V této podobě nemůže útočit a zraněn může být pouze sluncem, ohněm nebo mentálními Disciplínami.

* Gleam of Red Eyes (Třpyt rudých očí)
Postava s touto schopností vidí i v naprosté tmě. Tuto schopnost stačí aktivovat, není potřeba žádný hod. Po zapnutí začnou postavě rudě zářit oči. Zapnutí trvá jedno kolo. Pokud si postava nezakryje svítící oči (třeba slunečními brýlemi), tak má zvýšenou obtížnost na všechny Sociální hody o +1. 
Postavy, které se pohybují v naprosté tmě bez této schopnosti mají +2 obtížnost na prakticky všechny hody. Některé percepční hody přitom nelze provádět vůbec (určí Storyteller). 

** Wolf Claws (Vlčí drápy)
Postava si může nechat za jednu krev narůst drápy na rukou a pokud chce tak i na nohou. Těmito drápy působí spalující zranění Strength + 1. Růst drápů trvá jedno kolo. 

*** Earth Meld (Zajetí do země)
Jedna z nejužitečnějších schopností umožňuje upírovi "zajet" do země a "rozplynout" se v ní. Po zajetí není možno se nijak pohybovat, jenom znovu "vyjet" na tom samém místě. Tato schopnost umoňuje upírům přečkat bez úhony den a tvrdí se, že tisíce starých upírů v této formě leží v torporu. K zajetí je potřeba pálit Krev způsobem popsaným nahoře. Zajet lze pouze do hlíny, nikoliv do kamene, betonu, či něčeho jiného. I linoleum vadí. 
Po dobu "zameldování" se upír pohybuje mezi fyzickým a astrálním světem. Pokud je vyrušen ve fyzickém světě (tedy když se někdo prokope až k němu), vrací se okamžitě do fyzického světa a je probuzený, z jeho těla přitom lítá na všechny strany hlína, jak čistí své tělo. 
I v zemi může upír omezeně rozpoznat nebezpečí, musí ale uspět v hodu Humanitou proti 6. Pokud uspěje a někdo se k němu snaží prokopat, pak může, už bez pálení krve, zajet do země hlouběji, pokud nenarazí na jiný materiál než hlínu. 
Když se ho někdo snaží nějakým způsobem objevit např. hledáním aury, má na hledání obtížnost +2. 
Když upír vyjede ze země a začne hned bojovat, tak si v kole, kdy se vynořil, odečte 2 od iniciativy.
Pozn: Upřesnění ohledně dodatečného hlubšího zajetí do země je upřesněním oficiálních pravidel pocházejících z naší dílny. 

**** Shadow of the Beast (Stín zvířete)
Po spálení Krve se může upír změnit ve vlka či v netopýra. Ve vlčí podobě může postava přenášet pouze to, co se mu vejde do tlamy, v boji dává Strength + 1 spalujících zranění, může se pohybovat dvojnásobnou rychlostí a na všechny hody, kde se uplatňuje Perception má o 2 nižší obtížnost. 
V netopýří podobě může létat až rychlostí 30km/h, síla se postavě ale sníží na 1 (včetně Potence, tu nelze používat). Všechny hody na Perception, kde lze použít netopýří sonar (ultrazvukem zjistí polohu objektů), mají o 3 nižší obtížnost. Ten, kdo útočí na netopýra má o 2 vyšší obtížnost na zásah, netopýr je rychlý a malý.
V podobě zvířete není možné používat Necromancy, Serpentis, Thaumaturgy a Vicissitudu.
Pozn: Originál hovoří o nižším cílovém čísle na Perception hody v netopýří podobě pokud se jedná o sluch. My ale víme, že netopýr je hluchý a používá sonar, takže nám nečiní problémy se přizpůsobit skutečnosti. 

***** Form of Mist (Tvar Mlhy)
Na této úrovni už upír dokáže své tělo ovládat natolik, že se může změnit na mlhu a "protékat" i těmi nejužšími škvírami a klíčovými dírkami. Dokud se nejedná o vichřici, tak upíra nijak neovlivní ani vítr. Zranení způsobené sluncem a ohněm se hází o jednou kostkou méně. Na postavu není možné útočit fyzicky, nadpřirozené útoky ji však zraňují (nadpřirozeným útokem se myslí Thaumaturgy apod.). Čas a množství Krve pro vyvolání této schopnosti je stejný jako u předcházejících schopností a je popsán nahoře. 

**************************************************************************

QUIETUS

Jedná se o Quietus je hlavní disciplínou klanu Assamite, i jejích linií, mj. Vizier. Jen málo Rodných mimo klan tuto disciplínu ovládá. Mj. díky této Disciplíně jsou Assamité přezdíváni klan smrti. Podle oficiálních pravidel se v roce 1998 Assamité zbavili důsledků rituálu, která na ně někdy kolem roku 1498 seslali Tremeři a tedy mohou opět páchat diablerie. Na disciplíně samotné se to neprojevilo. 

* Silence of Death (Ticho smrti)
Assamita kolem sebe vytvoří kruh ticha o průměru 7 metrů, ze kterého neunikne ani nejmenší hlásek. I když v tomto kruhu bude někdo pracovat se zbíječkou nebo střílet z těžkého kulometu, nikdo nic neslyší. Uvnitř kruhu je neustále slyšet všechny zvuky, které vznikly vně kruhu (tedy metoda slyšet a nebýt slyšen). Vyvolání této schopnosti na jednu hodinu stojí jednu Krev. Assamita může tuto schopnost ukončit kdy chce. Tato schopnost umožňuje Assamitům pravdivě tvrdit, že nikdy neslyšely chrapot svých obětí. 

** Scorpion's Touch (Dotek škorpiona)  (dříve Weakness - Slabost)

Pomocí této schopnosti může Assamita "zraňovat" pouhým dotekem. Spálí jeden Blood Point (BP) - ve skutečnosti jej přemění na jed, který se mu objeví na dlani. Pokud se úspěšně dotkne svého protivníka a uspěje v hodu na Willpower proti Stamina + Fortitude oběti, pak může snížit Staminu oběti o 1. Počet úspěchů určuje jak dlouho bude Stamina snížena: 
1 - jedno kolo 
2 - jednu hodinu 
3 - jeden den (noc) 
4 - jeden měsíc 
5 - trvale (i když si ji lze obnovit pomocí Expů) 
Pokud má smrtelník Staminu na nule, ztrácí veškerou imunitu (snadno se nakazí nemocemi). Rodní v takovém případě okamžitě vstupují do torporu. Když se upírovi jeho Stamina vrátí nad nulu, tak se okamžitě z torporu budí. Pokud je u Rodného Stamina trvale snížena na 0, pak jej lze z torporu probrat jen magicky. 

Třetí edice používá stejnou tabulku, ale poněkud jiný princip. Assamita může spálit jednu nebo více krví (přeměnit na jed). Potom hodí WP (proti 6), zatímco oběť si hodí Stamina + Fortitude (také proti 6). Pokud má Assamita víc úspěchů, ztratí oběť tolik bodů Staminy, kolik krví bylo spáleno. Doba trvání se určí jako (úspěchy Assamity - úspěchy oběti). Když se upírovi jeho Stamina vrátí, tak se okamžitě z torporu budí. 


*** Disease (Nemoc) 
Upír může spálením tří krví a hodem WP proti WP oběti snížit každý z Fyzických Atributů (Strength, Dexterity, Stamina) o 1. Doba trvání se určí podle tabulky u Weakness. Pokud se sníží Strength nebo Dexterita na nulu, tak se oběť vůbec nemůže hýbat do té doby, než získá aspoň jeden bod zpět. Pokud je dosazeno zaporne hodnoty Fyzickych Atributu, postava umira. Rodny upada do torporu a postupuje se jako u Scorpion's Touch. 
*** Dragon's Call (Dračí volání)
Touto schopností může Assamita způsobit "výbuch" krve své oběti uvnitř jejího krevního oběhu a "udusit" jí tak zevnitř. Assamita se své oběti napřed musí dotknout. Tuto schopnost pak může aktivovat nejdéle hodinu po doteku. K aktivaci musí Assamita spálit jeden WP. Potom si hodí Staminou proti WP oběti. I oběť si hodí svojí Staminou proti WP Assamity (oba hody jsou proti permanentnímu WP). Pokud Assamita hodí víc úspěchů, pak oběť získává tolik zranění, kolik činil rozdíl. Assamita může pokračovat v dalších kolech tak dlouho, dokud chce. Každé kolo pálí jeden WP. Každé kolo se hází samostatně. 

Lekari nedokazi zastavit takovato zraneni, pouze zpomalit.

**** Blood Agony (Krvavé utrpení)
Pomocí této schopnosti může Assamita transformovat svoji krev tak, že působí spalující zranění. Touto krví pak lze natřít meč (tam se vejdou dvě Krve), nůž (jedna Krev) nebo prostě prsty (taky jedna Krev). Zbraň působí zranění jako normálně, ale jsou spalující. Po každém použití se jedna Krev za zbraně "setře". Krev je "setřená" i v případě, že hráč zasáhne, ale nezraní.
Zbraň, na kterou lze krev nanést musí být dostatečně veliká. Jsou to hlavně meče a šavle (Assamité často před bojem olizují své zbraně). Kulky do střelných zbraní a podobné záležitosti nelze použít. 

***** Taste of Death (Chuť smrti)
Pomocí této schopnosti může Assamita plivat krev na své oběti. Tento útok je téměř neslyšný. Lze plivat až na vzdálenost 3 metry za každý bod Staminy + Potence. Jestli Assamita uspěl na zásah se určí hodem Stamina + Athletics proti 6. Pokud Assamita zasáhne, způsobí dvě spalující zranění za každou Krev, kterou při plivnutí použil. 

*****************************************************************************

SERPENTIS

Tuto Disciplínu ovládají jednak Setité, a to všechny jejich linie, tak Hadi Světla (Serpents of the Light), což jsou de facto Setitští antitribové. Ti ovšem nejsou historicky spřati se Setity, ale jsou to původně Haitští WooDoo kouzelníci, kteří se od klanu odtrhli hned po Přijetí (Embrace) prvních svých příslušníků. Přidali se k Sabbatu a jsou se svým klanem ve válce. Disciplína umožňuje Setitům měnit své tělo tak, že jsou postupně schopni získat hadí podobu. Jenom málokdo mimo klan a antitriby tuto schopnost ovládá. 

* The Eyes of Serpent (Hadí oči)
Touto schopností může Setita znehybnit svoji oběť pohledem. Jeho oči začnou zlatě zářit, duhovky jsou velké a černé. Osoby kolem Setity začnou být tímto pohledem přitahováni. Smrtelníka, kterému pohlédne do očí, pohled zcela znehybní a to tak dlouho, dokud Setita neuhne pohledem. Pokud se smrtelník vyhýbá pohledu do Setitových očí (tedy něco tuší), pak se mu vyhnout může. Na upíry a ostatní nadpřirozené bytosti tato schopnost funguje pouze pokud Setita uspěje v hodu na WP proti 9.
Pokud někdo zaútočí na znehybnělého supernaturála (upíra, vlkodlaka,...), nebo jej nějak zraní, tak může spálit jeden WP a "zlomit tak okouzlení". 

** The Tongue of Serpent (Hadí jazyk)
Setita může změnit svůj jazyk do vidlicovitého, hadího tvaru. Jazyk je dlouhý až 50 cm a může být použit v souboji. Jazykem lze působit Strength zranění. Pokud je jazykem způsobeno zranění, může Setita pomocí jazyka pít krev stejně, jako kdyby se do oběti zakousl tesáky. Působení je stejné jako Polibek (Kiss), včetně extáze, kterou působí smrtelníkům.
Kromě toho jazyk je velice citlivý na sebemenší vibrace. Setita se s jeho pomocí může orientovat ve tmě. Pokud jej vysune z úst, snižují se mu postihy z tmy na polovinu, Tedy k většině Percepčních hodů má obtížnost pouze o 1 vyšší (místo standardních o 2).
Tuto schopnost lze "zapnout", není potřeba žádného hodu, ani pálení krve či WP. 

*** Mummify (Mumifikace) 
Tato schopnost umožňuje Setitovi dobrovolně vstoupit do stavu podobného torporu. V tomto stavu jej může zranit pouze oheň. (Druhá edice ještě říká, že jej může zranit i slunce. V tomto případě ale používáme formulaci z Vampire: the Dark Ages, protože jinak by tato schopnost byla úplně na nic). Upír v tomto stavu nemůže dělat vůbec nic, ani aktivovat Disciplíny, které jsou normálně v průběhu torporu přístupné. Vysvobodit jej může pouze okusení krve. Změna trvá jedno kolo. 
*** The Skin of Adder (Zmijí kůže)
Upír může změnit kůži tak, že se na ní objeví šupiny a celé tělo se stane velice pružné. I když se pořád jedná o lidskou postavu, tak se začíná podobat hadu. K aktivaci je zapotřebí spálit jednu Krev a jeden WP, proměna trvá tři kola, za každou krev navíc se přeměna sníží o jedno kolo, nejvíce však tři Krve. V tomto stavu se obtížnost všech vstřebávacích hodů snižuje na 5. Zranění způsobená zuby a drápy supernaturálů může vstřebávat i Staminou (to ale neplatí pro slunce a oheň). Ústa se přitom Setitovi roztáhnou a tesáky se mu zvětší, takže kousnutím působí o jedno zranění víc. V tomto stavu se Setita protáhne jakýmkoliv otvorem, kterým protáhne hlavu. Apperance se po aktivaci snižuje na 1. Pokud je tma, nebo je Setita silně oblečen, tak náhodní kolemjdoucí nemusí poznat, že je transformován.
Pozn: Pravidla neuvádějí rychlost přeměny a událají pouze možnost spálen jedné Krve. Toto pravidlo bylo přidáno na základě podobnosti s Proteanem. 

**** Form of Serpent (Hadí podoba)
Na této úrovni se již Setita dokáže změnit ve velikého černého hada dlouhého tři metry a tlustého 10 - 15 cm. V této podobě se protáhne i malými otvory, jeho kousnutí je pro smrtelníky jedovaté a má výborný hadí čich. V této podobě může postava používat všechny Disciplíny (kromě těch, které vyžadují ruce, jako Wolf Claws). Oblečení se mění s postavou. Vyvolání vyžaduje 1 Krev a trvá tři kola. Za každou Krev navíc lze snížit dobu změny o jedno kolo, nejvíce však na jedno kolo.
Storyteller může postavě snížit obtížnost všech hodů na čich a vibrace, na druhou stranu ji může zvýšit pro sluch. Postava může v této podobě způsobit kousnutím zranění (stejné jako v lidské podobě), ke kousnutí v této podobě není potřeba oběť nejdřív chytit.
Pozn: Pravidla uvádějí pouze variantu spálení jedné Krve. Pálení více krví bylo přidáno na základě podobnosti s Proteanem. 

**** The Heart of Darkness (Srdce temnoty)
Tato schopnost umožňuje Setitovi vyndat si srdce z těla, nebo tak učinit jinému Rodnému. Tuto schopnost lze použít jen ve fázi nového měsíce (nov). Vyjmuté srdce musí být uloženo do hliněné urny. Po této operaci je postava "bez srdce" imunní proti probodnutí srdce kolíkem a obtížnost při všech hodech na frenzy se snižuje o 2. Co se po vyjmutí stane se srdcem se stane i s jeho původním nositelem. Pokud je probodeno kolíkem (nebo třískou), zdroj znehybní, Pokud je spáleno nebo ponecháno na slunci, zdroj zemře. To je příčinou paranoi všech, které to potkalo. Srdce buď někde zakopou, nebo je nosí u sebe, popř. má několik "falešných srdcí". Kdo má upírovo srdce, ten jej zcela ovládá. Někteří Setité provádí tuto operaci svým Potomkům, aby si pojistili jejich loajalitu.
Kdo vidí Setitu vyjímajícího srdce, musí si hodit Courage, jinak propadne Rötchrecku. 

*****************************************************************************

Thaumaturgie
Studium Thaumaturgie je úzce omezeno pouze na klan Tremere, i když se říká, že tuto Disciplínu ovládají i někteří Sabatoví upíři. Thaumaturgie je upíří magie: sesílání rituálních kouzel a magie krve. Na rozdíl od ostatních Disciplín je zapotřebí při použití Thaumaturgie kromě spálení Krve ještě úspěšný hod Psychikou (proti 4). Pokud se hod nepovede, je Krev ztracena bez užitku.

Základní

Magie krve: Upír dokáže velice účinně manipulovat s vlastní krví. Za každý hozený úspěch může ”zdvojnásobit” účinnost jedné své Krve (tedy jedna spálená Krev umožní vyléčit až dva Životy nebo může být použita jako 2 krve při zvyšování Kondice).

Obrana útočiště: Upír sesílá tento rituál před tím, než se ukládá ke spánku, v průběhu dne. Po provedení rituálů se celý příbytek zaplní tmou, která zabrání slunci proniknout dovnitř a zranit ty, kdo tam přebývají. Navíc, pokud někdo po seslání rituálu protne tomuto upírovi srdce kolíkem, rozpadne se kolík na prach a neúčinkuje.

Telekineze: Upír dokáže pohybovat a přesunovat objekty silou své vůle. Upír unese až předměty o celkové váze rovné jeho Psychice krát 25 (v kilogramech). Živé bytosti se můžou bránit Telekinezi, pokud hodí více úspěchů Rozumem (proti 5), než kolik upír hodil v hodu Psychikou při seslání rituálu.

Pokročilá

Ohnivá koule: Upír umí seslat nebezpečné ohnivé koule. Ty působí těm, která zasáhla tři spalující zranění. Každá Ohnivá koule vyžaduje spálení pouze jedné Krve (ne dvě jako obvykle).

Ovládání počasí: Upír dokáže změnit nebo posílit počasí, které je v danou chvíli. Kromě toho upír dokáže na volném prostranství (tedy mimo uzavřené místnosti) vyvolat blesk, který zasáhne jeho protivníky. Obtížnost hodu na zásah je 5 (ne 4 jako u ostatních hodů). Blesk způsobí všem, které zasáhl, zranění za 3 životy.

Kotel Krve: Upír dokáže způsobit, že jeho oběti začne ”krev vařit v žilách”. Smrtelníci, na které byla tato schopnost použita, okamžitě umírají. Upíři přicházejí o tolik životů a Krví, kolik úspěchů měl sesílatel při svém hodu. 

Thaumaturgy je vlastně upíří magie, Magie Krve. Umožňuje, tomu kdo ji ovládá, rozvíjet své schopnosti v řadě různých směrů. Tyto směry se nazývají Cesty (Path). Jednu Cestu má každý, kdo tuto Disciplínu ovládá, jako tzv. primární, a ostatní Cesty, které ovládá se pak nazývají sekundární. Podle různých verzí pravidel platí, různá omezení na rozvíjení sekundárních Cest (jednotlivé varianty jsou rozebrány podrobně níže). Cesty si postava rozvíjí standardně pomocí Expů. Každou úroveň libovolné Cesty je potřeba "nastudovat", což vyžaduje skutečné "sezení v knihách". 
Kromě Cest má Thaumaturgy speciální kouzla, zvané Rituály. Ty obvykle vyžadují nějakou speciální věc, aby mohly být seslány, ale na druhou stranu k jejich učení stačí čas, není zapotřebí používat Expy, postava je dostane dárkem od ST. 

S Thaumaturgií je nejvíce svázán klan Tremere. Jsou to nejznámější a nejrozšířenější uživatelé Magie Krve. Tremeři pocházejí z tradice Hermetických mágů a tak jejich pojetí Thaumaturgy je dosti vědecké. Druhou, mnohem méně známou, a zřejmě i mnohem méně rozšířenou, linií jsou Koldun, Tzimisczská linie. Jejich magie zase připomíná obřady dávných pohanských (hlavně slovanských) náboženství a vychází ze spříznění s přírodou. (Koldun mají postih +1 když se brání magii - tedy kdž ji někdo použije na ně.) 
Thaumaturgii mají jako klanovou i Vizieři z klanu Assamitů, kteří zřejmě stojí za zlomením Tremerské kletby nad klanem. Vizieři jen výjimečně opouštějí Alamut, Assamitskou pevnost kdesi na Blízkém východě. Při všech použití Thaumaturgy musí Vizieři spálit jednu Krev navíc. 
V druhé edici ovládali Thaumaturgy i Giovanniové a s její pomocí získávali necromantické schopnosti, které jim neumožňovala jejich hlavní Disciplína. To se změnilo po změně Necromancy v druhou magickou Disciplínu. 
Některé z Cest Thaumaturgy ovládají zřejmě i někteří Setité, o tom jsou však v pravidlech pouze náznaky. 

Co se týče zdrojů (knih) o Thaumaturgy, budu používat nejenom knihy druhé a třetí edice, ale také Vampire:the Dark Age. V některých případech se všechny tři varianty liší. V polovině roku 2000 by měla vyjít Book of Magic zabývající se oběma Magickýma Disciplínama (mj. tam má být lépe popsána magie Koldun, speciální Samediovské Necromantické rituály, informaci o Tremerské revenantské rodině, podrobnosti o osudu Goratrixe, který býval Tremerským antitribem 4. generace a nyní je "...well, something else.", atd.). Tam zřejmě bude spousta informací, ale zatím budu používat jen výše uvedené zdroje. 

V tomto threadu se ještě nebudu zabývat konkrétníma Cestama, ale pouze obecným systémem Thaumaturgy. 

Podle druhé edice mají všichni Tremeři (ostatníma skupinama se tato edice prakticky nezabývá, nějaké informace lze nalézt pouze v Assamitském a Giovanském clanbooku) jako primární Cestu Krve (Path of Blood). Pro každou úroveň Disciplíny je určen hod, který říká, zda se použití povedlo. U ostatních Cest je systém stejný, pouze je zapotřebí při použití libovolné z jejích schopností spálit jednu Krev a hod se provádí WP proti úrovni Disciplíny + 3. 
Druhá edici nijak nespecifikuje omezení na sekundární cesty (tedy nikde jsem to nenašel). Omezení, že sekundární cesta musí mít nižší rating než primární jsme kdysi před lety v začátcích hraní zřejmě přejali z Dark Age. 
Rituály se sesílají s automatickým úspěchem. 

Dark Age (vzniklo později než druhá edice) už nepreferuje Path of Blood jako primární pro všechny Tremery, což ale může být dáno tím, že ze začátku Tremeři "sjednocovali systém výuky" a k preferenci Path of Blood došlo až později (což sedí s druhou edicí, ale už ne s třetí). V tomto systému si tedy Tremer (podle základních pravidel Thaumaturgy nikdo jiný nemá, LSI uvádí jako kouzelníky i některé Tzimisce) vybere libovolnou Cestu jako primární. Sekundární cesty se může začít učit až když má v primární dvě tečky. V sekundárních Cestách musí mít vždy minimálně o jednu tečku méně než v primární (s výjimkou 5. úrovně). 
V tomto systému už dochází k hodu WP proti (úrovni schopnosti + 3) ve všech Cestách. Rituály vyžadují učitele (kromě prvního, který postava automaticky získá s první tečkou v primárné Cestě) a hodně času na učení. Expy jí to nestojí. K úspěšnému seslání je zapotřebí uspět v hodu Inteligence + Occult proti (úroveň rituálu + 4). 

Třetí edice je někde mezi oběma variantama. Postava si může vybrat libovolnou Cestu jako primární. S první tečkou také získává jeden rituál. Další rituály jsou zase dárkem od Storytellera. Hod při použití schopnosti některé z Cest je stejný jako u verze v Dark Age. Sesání ovšem není automatické, vyžaduje úspěch v hodu Intelligence + Occult proti (úrověň rituálu + 3) - maximum 9. 


******************************************************************************************

· Thaumaturgy se háže aktuálním WP (původní pravidlo) 
- Při hodu WP nelze používat pravidlo o automatickém úspěchu, vždy se háže (to platí nejenom o Thaumaturgy, ale na každé použití této vlastnosti) 
- Cílové číslo na hod při Thaumaturgy je 6 pro první až třetí úroveň, 7 pro čtvrtou, 8 pro pátou a 9 pro šestou a vyšší (to se týká pouze rituálů). 
- Cena za učení se sekundárních Cest je stejná jako u primární, není zlevněná. 

Ale teď už k Path of Blood: 
Jak jsem už psal v předcházejícím threadu, je to nejrozšířenější Cesta mezi Tremery. Podrobnosti si můžete přečíst tam. Podle V:tDA se zdá, že je to Cesta dokonce výlučně Tremerská, i když definitivní odpověď se dozvím až mi dojde Book of Blood Magic. 

I když druhá edice používá u této Cesty hody na různé kombinace Vlastnost + Dovednost, nebudu je zde uvádět, protože tento způsob je všude jinde zavrhnut. 

******************************************************************* 

* A Taste for Blood (Ochutnání krve) 
Ochutnáním krve může Tremer zjistit řadu informací o své oběti - jak moc je jiný upír nakrmen, přibližnou generaci a na 3 a víc úspěchů i zda někdy spáchal diablerii. Víc úspěchů znamená víc informací a větší přesnost. 
Pozn: V druhé edici bylo cílové číslo 7. 

** Blood Rage (Krvavá zuřivost) 
Po doteku může Tremer přinutit svoji oběť pálit Krev proti její vůli. Za každý úspěch musí oběť spálit jednu Krev podle Thaumaturgova uvážení (ale smysluplně, tedy do Fyzických attributů). Každá spálená Krev zvyšuje obtížnost Frenzy oběti o 1. 
Pozn: V druhé edici bylo cílové číslo WP oběti. 

*** Blood of Potency (Krev potence) 
Tato schopnost umožňuje Tremerovi snížit si dočasně generaci - pouze pro účely počtu Krví, Dominate apod. Nelze to použít pro účely diablerie či tvorby potomstva nižší generace. Podle třetí edice lze tuto schopnost použít jen jednou za noc 
Jeden úspěch v hodu znamená, že sníží svoji generaci o 1 na dobu jedné hodiny. Dalšími úspěchy může buď snížit o další generaci nebo dobu snížení prodloužit o další hodinu. 
Pozn: V druhé edici bylo cílové číslo 8. 



· **** Theft of Vitae (Krádež Vitae) 
Touto schopností lze "krást" obětem krev z žil na dálku, až na vzdálenost cca 15 metrů. Všem svědkům i oběti je zcela zřejmé. kdo krádež provedl, proud krve je zřetelný. Takto získaným vitae si Tremer vytváří stupeň k BloodBondu na svoji oběť. Většina princů bere použití této schopnosti na veřejnosti jako porušení Maškarády. 
Pozn: V druhé edici bylo cílové číslo WP oběti. 

***** Cauldron of Blood (Kotel Krve) 
Na této úrovni už Thaumaturg dokáže ovlivnit krev v žilách (v těle) někoho jiného. Pouhým dotykem způsobí, že se Krev začne v těle oběti vařit, což u smrtelníků znamená jistou smrt, pouze někteří ghoulové to přežijí. Každý úspěch znamená uvaření (ztrátu) jedné Krve a jedno zranění. Podle třetí edice je toto zranění spalující a lze jej vstřebávat pouze Fortitudou (tedy bez Staminy). 
Pozn: V druhé edici bylo cílové číslo 4 + počet uvažovaných uvařených Krví. Dark Age používá stejný systém jako třetí edice, pouze zranění nejsou spalující. 


Animal Thaumaturgy

By Adrien Ladouceur (pumpuii@tbaytel.net)

Cesty zvířete

Gangrel musí učit se oddělenou cestu pro každé zvíře. A tak cesta lva, a cesta leoparda jsou dvě oddělené cesty. 

* jazyk [zvířete] 

 upír učí se bezvadně napodobit zvuky vydávané zvířetem. Více než jen napodobení, schopnost umožňuje jisté síly -- lví řev bymohl fungovat jako Dread Gaze, Soví jazyk( pták asociovaný s moudrostí) může dovolit prémii k jazykovědě, nebo Hadí jazyk může nést jed v kousnutí ( přesná pravidla pro toto záleží na Vypravěči). 

** pach [zvířete] 

 zvířata spojená s touto cestou vnímají Kindred jako někoho z jejich společenstva(?). Spojeno s Animalismem, to umožňuje větší citlivost (-2 k potížím se zvířetem) a schopnost (například není nutný oční kontakt Sweet Whispers). Znovu, podrobnosti jsou nechané na Vypravěči. 

*** maska [zvířete] 

S Protean, Gangrel se může rozhodnout k proměně do přidruženého zvířete namísto do vlka nebo netopýra. Pro Gangrela používajícího cestu vlka nebo netopýra, je to ulehčení -- jedno kolo a jeden krevní bod namísto tři. Jestliže tato moc má nějaký účinek vedle provádění změn Protean, záleží na Vypravěči. 

**** krev [zvířete] 

 Příbuzenstvo může nyní získat větší výživu z přidruženého zvířete. Jako úroveň šest Animalismu, Animal Succulence, tato síla skutečné zdvojnásobení Blood Pool zvířete, a pouze přidruženého zvířete,  pro postavu. 

***** dar [zvířete] 

Po dosažení této úrovně cesty, duch přidruženého zvířete učí Příbuzenstvo jeden z jejích "darů." V podstatě je to přesně totéž jako Garou gift, ale je vyučován pouze jeden (za cestu). Více než která jiná síla, tato úroveň přináší Vypravěči skutečně tvůrčí prostor pro vytvoření nějakého "daru" pro postavu.

Některé příklady: 

Lev: Řev hněvu. Postava může řvát s takovou sílou jako by zaútočila všechny kolem sebe (přátele i nepřítele) náporem zvuku. Jako [při použití] Garou gift, Scream Gaia  je spotřebován krevní bod a hází se Stamina+Primal Urge (obtížnost 6). Každý úspěch způsobí jednu úroveň poškození.

Havran: Okřídlený krok. Postava může přeskočit neuvěřitelné vzdálenosti. Jako u daru Great Leap, postava vydává krevní bod a může skočit 100' za každý úspěch na který se hází sílu+atletika (obtížnost  6).

Sova: Oči pravdy. Postava může prohlédnout všechny druhy iluzí, a může prohlédnout všechny úrovně Obfuscate a< lhářskou úroveň Urge, (Per+Primal to lied being is she or he when of sense easy an has character the well, Jako hod). po požádání může Vypravěč (třebaže 

vlkodlak (?): apokalypsa je neocenitelný prostředek pro tyto síly (obvykle stupeň síly tři, nebo čtyři s úpravami.)

Rituály
Úroveň jedna 

Volej známého: Tento hodiny trvající rituál přivolá zvíře s kterým je postava přidružena jednou z jejích Cest. Všimněte si, že bez ohledu jak skryté zvíře je, nakonec přijde k postavě, jak kvůli shodě okolností tak kvůli přání jít k postavě ( dostat k postavě více skrytých stvoření může trvat dny, dokonce týden). Vypravěč může požádat o hod Cha + Animal Ken (obtížnost 6) aby určil, jak rychle zvíře přijde a v jaké náladě  je. 

Obřad představení: Z Vampire: Průvodce  hráče, tento rituál psychicky představí  postavu  všem Gangrelům v oblasti.

Úroveň dvě 

Oči zvířete: Jako oči nočního jestřába z průvodce hráče k Sabbatu, tento rituál dovoluje postavě vidět a slyšet ppomocí smyslů jeho přidruženého zvíře, které musí najít a tak očarovat  tímto rituálem. Postava také dává zvířeti mentální příkazy, ale nemůže nařídit nic víc než aby se pohybovalo a dívalo. 

Neschůdná stopa: Také z Průvodce hráče k Sabbatu, postava může "projít dokonce hustým lesem aniž zanechá nějaké známky průchodu." Všimněte si, že toto nezahrnuje pach.

Úroveň tři 

Přítel stromů: Znovu z PGttS, každý kdo zkouší sledovat postavu přes les se pohybuje poloviční rychlostí, protože se zamotává v keřích, kořenech, větvích etc. 

Úroveň čtyři 

Ohňochodec (?):  Z PGttS, zdvojí soak(?) kostky proti ohni pro na jednu hodinu. 

Mysl zuřivosti: Tento několokahodinový (?) rituál propůjčuje Příbuzným prospěch z [propadnutí]  záchvatu zuřivosti (imunita k Dominate a Presence, stejně jako žádné trestné body za  zranění) aniž by  vlastně byli v záchvatu zuřivosti. Účinek trvá po jednu scénu. Nicméně, obtížnost pro všichni hody proti Zuřivosti se zvyšuje o +2.

Úroveň pět 

Chůze hněvu: Postava může užívat svoji Bestii k útoku na dálku. Rituál přivede Gangrela do záchvatu zuřivosti, ale oddělí Bestii od něho jako druh ducha hněvu. Sebekontrola spisy musí K  udržení tohoto Ducha hněvu pod kontrolou jou nutné hody na Sebekontrolu (a vyžaduje Gangrelovu plnou pozornost). Po dobu rituálu (na jednu scénu, postava může ukončit úspěšným SC hodem), Duch hněvu zaútočí cokoliv co si sesilatel přeje (cestuje jako upír v astrální formě). Hod odvaha+Primal Urge na škodu (zraňuje(?) jako normální [útok?]).

*********************************************************************************************

VICISSITUDE

Vicissitudu ovládají Tzimscové (uvnitř klanu ještě linie Bratowitz Tzimisce ale nikoliv linie Koldun) a kromě nich ji ovládají ještě někteří další upíři v Sabbatu, obecně ale není mimo klan příliš rozšířena.
Vicissituda není klasická disciplína jako všechny ostatní. Ve skutečnosti se jedná o nemoc, která u některých upírů, kteří ji ovládají (ale zdaleka ne u všech) vyvolává degeneraci (postavy z ní získávají derangementy). Tuto disciplínu / nemoc měl podle některých zdrojů přinést z Deep Umbry (oblast, kde žijí Wriathové) jistý Tzimisce 4. generace. Problémem se dopodrobna zabývá kniha Dirty Secrets of Black Hand. V ní jsou také popsáni Tzimiscové, kteří nejsou Vicissitudou "nakažení". Ti sebe sama nazývají Starý klan Tzimisce. 
I když se oficiálně jedná o nemoc, tak většina Tzimisců to tak necítí a používá tuto velice silnou disciplínu k prospěchu klanu i celého Sabbatu.

V hodech na Vicissitudu je používána schopnost Body Crafts. Jedná se o klasickou schopnost Crafts se specializací Body.

Upíři stejné nebo nižší generace než ten, kdo na ně Vicissitudu použit, si mohou "vyléčit" její působení jako kdyby se jednalo o spalující zranění. U Nosferatů se "automaticky vyléčí" všechny změny, které zlepšují jejich vzhled. 

* Changeling (Měňavec, Pitvora)
Na této úrovni může Tzimisce lehce změnit svůj vzhled, nebo hlas. Tato úroveň neumožňuje měnit jiné osoby. Může změnit tvar/velikost svého nosu, nechat si narůst plovací blány,... Pokud se nejedná o příliš drastické změny, tak upír může upravit Apperance.
Na každou změnu musí upír spálit jednu Krev a uspět v hodu Inteligence + Body Crafts s obtížností 6. Pokud chce upír vypadat jako někdo jiný, musí hodit v hodu Perception + Body Crafts proti 8, a musí hodit 5 úspěchů. Méně úspěchů znamená, že kopie není dokonalá (tři úspěchy znamenají jeden závažný nedostek). Pokud si Tzimisce chce zvýšit svoji Apperance, musí uspět v hodu Perception + Body Crafts proti 10. Při botch v tomto hodu se Apperance o 1 snižuje. 

** Fleshcraft (Tvárnost těla)
Na této úrovni již může Tzimisce zásadním způsobem měnit tělo své, i jiných. Může je zformovat do téměř jakéhokoliv tvaru - zcela změnit tvar postavy, nebo naopak strhat maso ze své oběti. Touto schopností je možno měnit kůži, maso, tuk a chrupavky, nikoliv kosti.
Při použití této schopnosti si Tzimisce musí hodit Dexterity + Body Crafts. Obtížnost se liší od 5 (trhání masa z těla) do 9 (jemné úpravy). Pro zvýšení Apperance platí to samé jako u Changelinga. Při snižování Apperance je cílové číslo pouze 5.
Pomocí této schopnosti může Tzimisce také přeskupit maso a tuk na těle svém, či své oběti tak, že za každý úspěch na hodu Dexterity + Body Crafts s obtížností 8 může přidat permanetně 1 kostku na všechny vstřebávací (soak) hody. Za každou takto přidanou kostku sníží sobě / své oběti buď Strength o 1 nebo odejme jeden Health Level. 

*** Bonecraft (Tvárnost kostí) Nyní už Tzimisce dokáže tvarovat kosti stejným způsobem, jako maso. Své oběti může tvarovat jak se mu zachce a jediným omezením mu je vlastní fantazie. Tato schopnost musí být vždy kombinována s Fleshcraftem, jinak působí svým obětem nesmírnou bolest. 
Bonecraft funguje stejně jako Fleshcraft, pouze se hází Strength + Body Crafts proti 7. Pokud je použit bez Fleshcraftu, tak působí oběti za každý úspěch jedno zranění.
Bonecraft umožňuje Tzimiscovi vytvořit (na sobě, nebo někom jiném) po těle kostěné ostny a trny, které lze použít jako zbraně. Při vytvoření ostnů získává ten, na kom jsou vytvářeny celkem (5 - počet úspěchů) zranění. Botch znamená smrt oběti tvarování (u upíra torpor). Tato zranění mohou být léčena normálně. 
Ostny na rukou působí Strength + 1 normálního zranění. Upír s ostny může zaútočit i následujícím způsobem: hodí Strength + Body Crafts a pokud se mu na zranění podaří hodit 5+ úspěchů (po vstřebávání zranění), tak oběti probodne srdce. U upírů to neznamená "vystejkování", ale okamžitou ztrátu poloviny krve (v obrovském gejzíru, který skropí celé okolí). 
Obrané trny na těle působí v souboji tváří v tvář tomu, kdo na trnovou postavu zaútočí, stejné množství zranění, kolik činí Strength útočníka. Ke zranění nedojde, pokud útočník na zásah hodí tři a více úspěchů. Tyto trny také působí o dvě větší zranění při manévrech jako je chycení, zastavení, apod.
Pozn: V pravidlech není řečeno, zda při speciálním útoku na probodení srdce musí být 5 úspěchů před nebo po vstřebávání zranění. Volba padla na variantu po vstřebávání, protože zranění jsou způsobena i v tomto případě a pokud by se jednalo o zranění před vstřebáváním, pak Bratowicz Tzimisce, kteří mají Potenci jako klanovou Disciplínu by mohli uspět automaticky při každém útoku. 

**** Horrid Form (Hrůzná podoba) Postava na sebe může vzít podobu skutečného monstra. Změní se na dva a půl metru vysokou kreaturu, která má na rukou sedm prstů s drápy, z každého obratle mu vystupuje osten, hlavu má hrozivě deformovanou, kůže získá šedivý odstín s černými skvrnami, na těle se mu objeví krunýř pokrytý hnilobně zapáchajícím mazem. Strength, Dexterity a Stamina v této podobě postavě vzrostou o 3, Apperance, Manipulation a Charisma klesnou na 0, pouze při zastrašování lze použít místo Sociálních Atributů Strength. V této podobě při zásahu rukou (spíš pařátem) dává Tzimisce zranění Strength + 1. Vyvolání Horid Form vyžaduje spálení dvou Krví a trvá tři kola. Dobu přeměny lze zkrátit o jedno kolo za každou spálenou Krev navíc, nejvýše však 4 Krve.
Pozn: Pravidla uvádějí pouze variantu spálení dvou Krví bez udání doby přeměny. 

***** Blood Form (Krvavá podoba) (Inner Esence - skrytá podstata)
Na této úrovni může postava změnit část svého těla, nebo i celé tělo na Krev a později si je "zrekonstruovat". Takto získaná krev lze použít k obvyklým účelům: vytvářet ghouly a Blood Bond a Potomky. 
Rekonstrukce části těla touto schopností změnéné v Krev lze zrekonstruovat jednoduše spálením odpovídajícího množství krev (ztráta končetiny tedy není spalujícím zraněním). Tělo a nohy poskytují po dvou Krvích, ruce, hlav a břicho po jedné. 
Pokud je všechna krev zničena, přestává upír existovat. Na druhou stranu, pokud se zcela změní v "louži krve", tak jeho srdce nemůže být probodnuto kolíkem, zraněn běžnými zbraněmi, ani sluncem (!). Může protékat skrze i ty nejužší škvíry, dokonce může "vytéct" po stěně po stropě a tam setrvat, nebo se pohybovat. V této podobě lze používat Mentální Disciplíny, které nevyžadují oční kontakt. 
Smrtelník, který vidí upíra "transformovat se v krev" si musí hodit Courage. Při neúspěchu propadá naprosté panice. 

Minulost (Background)

It was many years ago that I became what I am. 

I was trapped in this life like an innocent lamb. 

Now I can never show my face at noon

And you'll only see me wezlking by the light of the moon. 

The bn'm of my hat hides the eye of a beast

I've the face of a sinner, but the hands of a priest. 


                                                           - Sting, "Moon over Bourbon Street"

Tyto rysy (traits) popisují zvláštní výhody tvojí postavy. Nicméně, musíš určit, jak jsi tyto dílčí rysy získal. Kde jsi sehnal zdroje? Jaké kontakty máš? Odkud se vzal vliv? Dej smysl tvým znalostem (background traits) a zapracuj je do konceptu postavy.

Na rysy se hází při získávání informací, zdrojů nebo služeb (favors). Často jsou hody kombinovány s hodem na Atribut, například Charisma+Vliv při zbavení se policejního sledování (?) nebo Wits(Výmluvnost)+Zdroje aby ti rodiče napsali poslední šek - jako půjčku ovšem.

Spojenci (allies)

Tvoji spojenci jsou smrtelníci, kteří Ti pomáhají a podporují Tě - může to být rodina nebo přátelé, případně organizace, se kterou máš dobré vztahy. Spojenci žijí své životy, nejsou po ruce či na zavolání, ale často mají vliv ve společnosti a přístup ke kontaktům a zdrojům. Spojenec je v zásadě smrtelník, se kterým jsi spřátelen a který Tě chrání z náklonnosti nebo pro společné zájmy. 

Za každý bod Spojenců máš jednoho spojence. Tato osoba má jistý vliv ve městě, kde žije.  Spojenec může být např. policista, poradce starosty nebo starosta sám (přri 4 nebo 5).

Spojenci jsou všeobecně velmi spolehliví a věrní. Nicméně, udržování spojenectví vyžaduje čas a energii, přátelé v případě potřeby očekávají pomoc. Ačkoli obvykle nevědí, že jsi upír, vědí o některých Tvých schopnostech a tedy Tě někdy požádají o službu. Často tímto způsobem začíná příběh.

*

Jeden spojenec s průměrným vlivem a mocí

**

dva spojenci, každý s průměrnou mocí

***

tři spojenci, jeden dost vlivný

****
čtyři spojenci, z nich jeden velmi vlivný

*****
pět spojenců, jeden z nich extrémně vlivný

Známí (Contacts)

Znáš lidi z nejrůznějších oblastí života, což zahrnuje systém informací a pomoci, který se někdy může hodit.

Tvoji známí nejsou jen lidé, které můžeš manipulovat nebo uplatit, aby Ti dodali informace, ale přátelé, od kterých můžeš opravdu očekávat, že Ti poskytnou přesné informace v rámci svých oborů - např. blízcí známí (Major Contacts). Můžeš popsat svoje blízké známé jako kompletní osoby, buď jak kronika (příběh) pokračuje, nebo předem. Máš také mnoho známých po celém městě. Když chceš kontaktovat své známé,  hodíš si past 7 na Známé. Každý úspěch znamená, žze jsi jednal se svým známým (minor contact), aby Ti dal potřebnou informaci, musíš ho okouzlit (charm)/přemluvit.

*

Jeden blízký známý

**

dva blízcí známí

***

tři blízcí známí

****
čtyři blízcí známí

*****
pět blízkých známých

Pověst (Fame)

Jsi obecně znám mezi smrtelníky, asi jako filmový herec nebo spisovatel. To Ti dává velká privilegia při pohybu mezi smrtelníky, ale můžze to taky příliš přitahovat pozornost. Pověst může zajistit trochu vlivu v médiích, což umožňuje zkusit manipulovat veřejným míněním.

Občas se může zdát, že pověst dává víc škody než užitku, když jsi poznán ve chvíli, kdy chceš zůstat neviděn/nepoznán. Nicméně, v mnoha případech se to [taková pověst] hodí, jako při přijímání do klubů, skupin a funkcí (appointments), kam by ses jinak nedostal. Jsi také pro své nepřátele obtížněji fyzicky zlikvidovatelný, protože nemůžeš jen tak “zmizet”. Občas se Pověst používá při hodu v kombinaci s Manipulací (Uvidíme, jestli přesvědčíš vrátného, aby Tě pustil - 8). Mnohem častěji je ale používána samostatně, jako měřítko, jak moc jsi známý. Každá úroveň Pověsti o 1 snižuje past (hunting roll?) v hustě osídlených místech (lidi se kolem tebe shlukují).

*

Jsi znám vybrané subkultuře  (mezi smetánkou)

**

Od vidění Tě zná většina obyvatel, jsi místní veličina 

***

Jsi pohádkově známý, Tvoje jméno a tvář zná hodně lidí

****
Jsi obecně známý, každý o Tobě něco ví

*****
Jsi celonárodně proslulý - herec, politik....

Generace (Generation)

Tento rys popisuje, kolikátá generace upírů jsi, což rozhoduje při stanovení základních schopností postavy. Pokud nedáš body do Generace, začínáš jako 13 generace. Více informací o generacích viz kapitola Settings. (Prostředí, str. 52-?, 140).

*

12 generace: 11 krvinek , 1 krvinka/kolo

**

11 generace: 12 krvinek , 1 krvinka/kolo 

***

10 generace: 13 krvinek , 1 krvinka/kolo

****
  9 generace: 14 krvinek , 2 krvinky/kolo

*****
  8 generace: 15 krvinek , 3 krvinky/kolo

Stádo (Herd)

Vybudoval sis skupinu smrtelníků, ze kterých se můžeš sytit beze strachu. Toto Stádo Tě pomáhá chránit a může být užíváno k poskytování mnoha různých služeb. Nicméně není ani tak pevně kontrolováno, ani tak věrné jako Sluhové (Retainers). Svazky také nejsou tak pevné jako u spojenců (Allies). Konečně, Herd popisuje jen počet zdrojů (Vessels), které máš momentálně k dispozici. Herd přidává body k Lovu, jak je popsáno v kapitole 9.

*

 3 zdroje

**

 7 zdrojů 

***

15 zdrojů

****
30 zdrojů

*****
60 zdrojů

Vliv (Influence)

Vliv odráží tvou schopnost rozhodovat (? produce results) když zkoušíš vládnout nebo kontrolovat politické a sociální procesy komunity smrtelníků. Je to schopnost donutit smrtelníky jednat k tvému prospěchu, snad protože na ně máš nějaký vliv (perhaps because of some hold you have over him?).To může znamenat, že máš prestižní rodinu, kontroluješ šéfa policie, nebo sis prostě získal politický úřad. Krátce, vliv ukazuje, jak velkou politickou silou ve společnosti vládneš, zvláště nad policií a úřady.

Někdy se hod na Vliv používá místo Schopností (Ability), zejména když jednáš s nějakým typem nižšího úředníka.


    *

mírně vlivný, činný v místní politice

**

dobré kontakty, činný v městské politice 

***

vlivná pozice, činitel ve státní  politice

****
značná osobní moc, činitel regionální politiky

*****
velice vlivný, činitel celostátního významu

Mentor

Tento rys popisuje jednoho nebo víc starších (sire) kteří na Tebe dohlížejí. Každý bod, který dáš do Mentorů popisuje jak mocný je tvůj Mentor ve společnosti upírů (Kindred). Tvůj Mentor může být prostě upír, který Tě naučí jak to chodí ve městě, nebo starší, který nahromadil spoustu moci ve světě smrtelníků i nemrtvých. Tvůj Mentor Ti může radit, ochraňovat Tě před jinými staršími (Elders), přrimlouvá se za Tebe u prince, varuje Tě když se pleteš do záležitostí jiných Starších a informuje Tě o příležitostech k [získání] moci a vzestupu.

Mentor je často Tvůj pán (sire), nicméně to může být každý upír, který se o Tebe zajímá. Když je Tvůj Mentor mocný, nebývá jedna osoba, ale skupina. Tedy, rod může být Mentorem, jako  vládnoucí rada klanu. Tremere často mají/používají rys Mentor, kvůli ochraně od jejich starších (elders).

Mentor může očekávat něco na oplátku za svou ochranu. Ačkoli ho možná jen těší Tvoje společnost, v čase potřeby může zavolat svého “učedníka”. Tak může začínat spousta nádherných příběhů. Celkově nicméně víc získáš než vydáš. 

*

Mentor je ancilla, málo vlivný

**

Mentor je starší, respektovaný

***

Mentor je člen prvorozených (promogen)

****
Mentor je princ, má moc ve městě

*****
mentor je soudce (Justicar) a velice mocný

Zdroje (Resources)

Tento rys popisuje Tvoje finanční zdroje, nebo Tvoje přístupy k zdrojům. Tvé Zdroje nejsou kompletně zpeněžitelné, ale čcasto je lze prodat. Může to trvat týdny nebo měsíce, záleží na ceně. 

Tento rys předpokládá, že dostáváš základní rentu ? každý měsíc, přiměřenou úrovni zdrojů. Nicméně, musíš upřesnit zdroje příjmů, protože podle okolností příběhu mohou “vyschnout”.

*

malé úspory (byt a motorka). Likvidita 1000$, měsíčně 500$

**

střední vrstva (byt nebo kondominium) 8000$,měsíčně 1200$ 

***

velké úspory (dům apod.) Likvidita 50 000$, měsíčně 3 000$.

****
dobře zabezpečen (velký dům, panské sídlo)

                    Likvidita 500 000$, měsíčně 9 000$.

*****
fantastický boháč (prostě milionář) 5 000 000$, měsíčně 30 000$

Sluhové (Retainers)

Máš jednoho nebo víc sluhů a pomocníků, kteří jsou Ti věrnými a stálými (vytrvalými) společníky. Sluhové mohou být ghúlové, vázaní k Tobě krevním poutem (Blood Bound), jedinci kterým jsi vládl tak dlouho, že už nejsou schopni nezávislé akce, nebo jedinci , které jsi tak zdrtil svou přítomností, že jsou ochotni pro Tebe udělat cokoli. Sluhové musí být stále nějak kontrolováni, budˇ  odměnou , darováním Tvé krve, nebo přímo kontrolou jejich mysli. Nemusí být vžzdy věrní, ale většinou jsou. Když dostanou šanci,  mohou Tě zradit, záleží jak moc dobře byli podplaceni.

Sluhové nemusí být supermani, zvlášť když jsou ghůlové. Každý může mít slabinu. Například, jeden sluha může být velice věrný, ale ne moc schopný. Jiný může být mocný, ale má nezávislou mysl. Žádný sluha nemůže být perfektní bodyguard; ve Vampire není nic snadné. Sluhové jsou míněni jako samostatné postavy - něco co dodá příběhu vůni [barvu]. Nenech se jimi dopalovat.

*

1 sluha

**

2 sluhové

***

3 sluhové

****
4 sluhové

*****
5 sluhů

Postavení (Status)

Máš nějakou pověst a postavení v komunitě Kindred, (což u vlastní postavy také znamená v Kamarile). To je obvykle dáno postavením Tvého pána (sire) a postavením Tvé pokrevní linie. Čím vyšší je TVůj status,  tím méně špatného zacházení se Ti dostane od Starších a tím víc jsi respektován. Anarchisti mohou uvažovat o statusu nula, pokud by shomáždili tolik síly a pozornosti, že musí být bráni vážně. Status je občas používán při hodech na sociální vztahy (Traits) a v některých případech odráží Tvou prestiž.

*

Známý - nováček (neonate)

**

respektovaný - ancilla

***

vysoký status - elder

****
mocný - člen primogenitury

*****
významná osobnost - princ

.











.

Ctnosti

Jen volní mohou mluvit pravdu,

Jen pravdiví mají zájem jednat správně,

Jen správní, kteří mají silnou vůli mohou být volní.

· W.H.Auden, „In time of war: Commentary“

Morálku, základní bezúhonnost a orientaci v žití vůbec určují níže popsané tři vlastnosti. Tyto zvláštnosti jsou jakousi pomůckou pro pozadí a řízení tvého charakteru. Někdy je vampýr velice pasivní k dané situaci, ale někdy se může velice rychle změnit ve smrtící zvíře. Určení ctností je velice důležité, protože jen tak se dá nejsnáze zjistit zda tvoje postava odolává šílenství (frenzy), nebo je dostatečně kajícná, aby se v dané situaci vyhnula lidem, nebo není natolik odvážná, aby se podrobila hrozné okolnosti.

Svědomí

         Ten, kdo má svědomí, je tolerantní a milosrdný, a od srdce odpustí dokonce i těm, kteří ho zradili nebo mu nějak ublížili. Ten dokáže v sobě najít to úsilí, aby překonal k němu zášť a nenávist.

          Svědomí je zvláštnost sebeuvědomění, který umožňuje ohodnotit vaše vlastní řízení. Svědomí vychází z vašich postojů, ideálů a morálky. Ti jsou vaše vlastní hodnoty, které realizují vaše chování a postoj ke světu.  Svědomí určuje pocit pro nemorální činy, a proto neztrácí lidskost.

.
Cudný

..
Morální (mravní)

…
Spravedlivý

….
Charitativní

…..
Kajícný

Sebekontrola

     Sebekontrola je velká střídmost a „sebemistrovství“ (self-mastery). Je to disciplína, která tě omezuje ve věcech, které děláš z popudu. Tato zvláštnost ukazuje množství vlastní kontroly nad citem, emocemi, a co je důležité,tvými činy.

      Sebekontrola se hlavně používá na zjištění zda daná postava propadne šílenstvím (frenzy) nebo ne. Na sebekontrolu neházíš nikdy více kostkami než kolik máš momentální stav bodů krve (Blood Poolů). Ve zkratce to znamená, že když jsi hladový, tak snadno nad sebou ztrácíš kontrolu. Více informací najdeš v další kapitole o „šílenství“ (Frenzy).

.
Klidný

..
Mírný

…
Disciplinovaný

….
Zocelený

…..
Mistr v sebekontrole

Odvaha

     Tato vlastnost určuje u postavy její statečnost, houževnatost a značnou vytrvalost. Odvaha je síla mysli, která určuje jakým způsobem se postavíš tváří v tvář opozici, těžkým problémům nebo nebezpečí. Odvaha je obranou proti útěku před nebezpečím a věcem před kterými mají vampýři pudový strach (slunce, velká záře, osoba s pravou vírou, nebo různými vysvěcenými symboly). Více informací najdeš v další kapitole o „děsu“ (Terror).

.
Strašpitel

..
Neohrožený

…
Stálý

….
Statečný

…..
Srdnatý

       -                                                                                             .

Humanita

Možná není útočiště v tomto rozeklaném světě,

Však mé srdce tluče, jak křídla divokých ptáků v kleci

A je mojí největší nadějí, mým největším důvodem truchlit

A mé srdce letí od jeho klece a prosakuje na mé košili 

Výkřiky žádosti byly jako zranění, která potřebují zhojit 

A já je neslyšel skrze ten mohutný hrom.

· Indigo Girls, „Princezna temntoy“

     Lidskost (Humanita) je míra tvého charakteru, do které ještě zůstáváš člověkem a od které jsi již bestií – vampýrem. Lidskost  je měřítkem vlivu nových nutkání a instinktů na charakter tvé postavy.  Lidskost  je nejdůležitější vlastnost tvé postavy. Čím je Lidskost nižší tím tvá postava ztrácí spojení s lidskou přirozeností. Jestliže má postava nulovou humanitu, ztrácí nad sebou kontrolu a stává se z ní nelidský netvor. Proto musíš při tvorbě nové postavy, dbát na to, aby tvá lidskost (humanita) nebyla nulová.

     Toto je hlavní důvod, proč chceš mít vysokou Lidskost (Humanitu), ale musíš počítat, že je tu i mnoho ostatních. Například, nemůžeš házet více kostkami, v některých hodech na Empatii, než je tvůj nynější stav Lidskosti (Humanity). Při ztrátě Lidskosti (Humanity), kterou nyní máš, máš hlubší spánek a je těžší se pro tebe probudit v nebezpečných situacích, snadněji zešílíš (vyfrenzuješ) ve stresujících situacích, hůře se kontroluješ, když jsi v nebezpečí a v těchto situacích můžeš snadno dojít k ještě větší ztrátě Lidskosti (Humanity).

     Ve chvíli, kdy dojde ke ztrátě Lidskosti (humanity), je nejlepší se stranit lidem i vampýrům. Vampýři s vysokou Lidskostí (Humanitou) jsou spíše lidmi, zatímco vampýři s nízkou Lidskostí (Humanitou) jsou surovci až se z nich stávají žijící monstra lačnící po krvi. Samozřejmě, že to nemusí být pravidlem; mnoho lidí mají nízkou Lidskost (Humanitu) – například sadistický zabiják – jak je vidět, někteří vampýři jsou více lidmi než jiní lidé.

X

Monstrum

.

Strašný

..

Bestiální 

…

Chladný

….

Bezcitný

…..

Vzdálený

……

Stranící se

…….

Normální

……..

Roztomilý

………
Soucitný

……….
Lidský

Využití Lidskosti (Humanity) 

     Největší využití, Lidskost (Humanita) určuje, jak snadno může člověk objevit vampýra a naopak jak snadno může vampýr vypadat jako vůdčí člověk. Čím nižší humanita, tím je vampýr zvířečtější a tím snadněji ho lidé objeví. Vampýří spánek je velmi hluboký, a dokonce jestliže se ocitne blízko něj nebezpečí, může být pro něj obtížné se probudit. Během dne, obzvláště po té co se probudil , nemůže házet na svoje akce více kostkami, než je jeho nynější stav Lidskosti (Humanity). V části „Probuzení“ v kapitole „Drama“ je podrobněji popsáno využití Lidskosti (Humanity) během dne (noci). Dle Lidskosti (Humanity) se řídí hody proti šílenství (frenzy).Nemůžeš mít na hod proti zešílení (vyfrenzování) více kostek než je tvoje momentální Lidskost (Humanita). Proto, jestliže propadneš do hloubky bestiality (tzn. Jestliže se ti o hodně sníží Lidskost (Humanita)), tak nemůžeš dlouho odolávat pokušení volání divokosti. Lidskost (Humanitu) pomalu ztrácíš tehdy, jestliže ztrácíš sebekontrolu. Jestliže jsi dlouho v torporu, má to mimo jiné za následek i ztrátu sebekontroly, a tak i Lidskosti (Humanity).

Blood Pool

Zdraví

za každý postih -1 kostka na každou(?) akci, pokud nezbyde žádná , postava není dané akce schopná.  Postava v Bezvědomí nedokáže nic, pouze léčit své zranění Krevními body, případně pozřít krev, která je jim nabídnuta. Pokud utrpí spalující zranění, přijde konečná smrt. 

Zdraví
Postih
Pohyb

škrábnutí (bruised)
0


šrám (hurt)
-1  
bez postihu

lehké zranění (injured)
-1 
slabý postih

zranění (wounded)
-2 
nedokáže běžet, může chodit

těžké zranění (mauled)
-2 
belhá se

zchromnutí (crippled)
-5 
jen plazení

Zranění

Remember, Doc, when the will is invoked, the recuperative

powers of the human body are incredible



- FBI Agent Cooper, Twin Peaks

Je tolik různých způsobů, kterými může být postava zraněna, kolik je zranění, ale ve Vampire jsou zranění popisována jediným způsobem: Rys Zdraví. Hráč zaznamenává zranění v podobě úrovní Zdraví. Každé zranění způsobuje ztrátu jedné úrovně Zdraví. Prostě odškrtni Úroveň Zdraví, jakmile ji postava ztratí, takže poslední škrt ukazuje současnou Úroveň Zdraví postavy. Jakmile se postava vyléčí, vymaž proškrty.

Uvažuj o tom jako o spektru s škrábancem (Bruised) na straně jedné a bezvědomím (Incapacitated) na straně opačné. Jak je postava zraňována, postupuje spektrem dolů až k bezvědomí. Když se uzdravuje, prostě vymazávej proškrty jeden za druhým, dokud není perfektně zdravá.  Každý úspěch při protivníkově hodu na útok znamená ztrátu bodu Zdraví. Při dvou úspěších proškrtne hráč dva body Zdraví, počínaje Škrábnutím (Bruised) a klesne na Bolístku (Hurt). Pokud je upír zraněn přes hranici bezvědomí, ztrácí bod Krve za každou úroveň zranění. Pokud ztratí všechny krevní body, je upír úplně bezmocný a může za východu slunce zemřít, pokud není zachráněn. Pokud upír zůstane v bezvědomí bez Krevních bodů, upadne do torporu - extrémně hlubokého spánku, který může trvat roky nebo staletí. Viz dále kapitola Torpor. .

Doba uzdravování u smrtelníků

Zdraví
Doba léčení

škrábnutí (bruised)
den

šrám (hurt)
3 dny

lehké zranění (injured)
týden

zranění (wounded)
měsíc

těžké zranění (mauled)
3 měsíce

zchromnutí (crippled)
3 měsíce

Smrtelník zraněný na zchromnutí ztrácí jeden bod z jednoho fyzického Atributu, Uzdravení v tom případě závisí i na rozhodnutí Vypravěče - někdy upadne [zraněný] na zbytek života do kómatu. 

Uzdravování

Upíři jsou mrtví, takže se jim rány normálním způsobem nehojí. Vždycky musí k léčení používat Krevní body. Jeden bod vyhojí jednu úroveň Zdraví, vždy to trvá jedno kolo. Obvykle upíři zůstávají v klidu, pokud léčí své rány. Pokud chtějí mohou provádět při léčení nějakou akci. Postava si musí hodit Staminu + Přežití 6, jestli léčení bylo úspěšné.  Úspěch říká, že léčení bylo úspěšné i při provádění další akce. Neúspěch znamená spotřebování Krevního bodu bez vyléčení. Fatál znamená ztrátu další úrovně Zdraví.

Spalující (Aggravated) zranění

Upíři občas utrpí tak těžká zranění, že je nestačí léčit pomocí Krevních bodů. Tyto rány jsou nazývány spalující (aggravated´=zhoršené, ztížené) . Obvykle jsou způsobeny sluncem, ohněm nebo zuby a drápy jiných nemrtvých. Spalující zranění potřebují k vyléčení jak krev, tak čas. Spalující zranění mohou být vstřebána (soaked) pouze upíry, kteří ovládají disciplínu Fortitude. [Jinak] vyžaduje vyléčení jedné úrovně spalujícího  zranění celý den klidu a pět Krevních bodů. Další úrovně mohou být léčeny v noci, pokud postava vynaloží dalších pět Krevních bodů a jeden bod Vůle na jednu úroveň zranění. Spalující zranění by měla být značena jinak než obyčejná, například X místo proškrtu. Vypravěč může považovat jakékoli zranění za spalující.

Konečná smrt 

Ačkoli nejsou upíři smrtelní, stále stojí před možností konečné smrti. Může být lákavé představovat si upíry jako virtuální bohy, téměř všemocné a téměř vše přežívající, ale jsou způsoby, jak zabít i upíra. Upír který zemře podruhé nemůže být navrácen do neživota a říká se, že utrpěl konečnou smrt.

Způsobení spalujících zranění těžce raněnému upírovi je jedna z nejznámějších možností, jak může být [upír] zlikvidován. Pokud upírovi nezbývají Krevní body nebo Zdraví a utrpí spalující zranění, je zcela zlikvidován. Někdy má konečná smrt za následek úplnou a rychlou desintegraci těla, v několika minutách zbyde jen hromádka popela. 

Upíři také mohou být zabiti vysátím veškeré krve jiným jejich druhu.  Velký tlak vody, exploze, jisté upíří choroby (disease) a dekapitace jsou další způsoby, jak může být upír zlikvidován. Na základě pravidel daných v této sekci můžete rozhodnout ( you will need to decide), jaká smrt může vyplývat z těchto nebezpečí ve vaší kronice.

Smrt smrtelníka

Pokud je smrtelník zraněn na Bezvědomí, je jednu úroveň Zdraví nad smrtí. Pokud je znovu zraněn, nebo není zastaveno krvácení, zemře. Pro smrtelníky je to konečná smrt, pokud nejsou Přijati dokud neodejdou na Věčnost. Pro upíra je možné proměnit v upíra čerstvou mrtvolu, pokud od smrti neuplynulo víc než 5 minut. Smrtelníci se léčí jinak než upíři, . S lékařskou péčí se léčí podle tabulky nahoře. Uvědomte si, že čas platí pro léčení dané úrovně - další trvá také určený čas.  Z těžkého zranění (Mauled) 3 měsíce, ze zranění ( Vounded) měsíc a tak dále.

Zdroje zranění

Je mnoho způsobů, jak zranit upíra. Některé jsou stejné jako u smrtelníků a tedy pro nás snadno pochopitelné, zatímco jiné jsou specifické pro upíry. Tyto zdroje zranění budou popsány dále.

Boj

Bojová zranění jsou důkladně projednána v oddílech Bitka (melee) a střelecký souboj (Firefight) kapitoly Drama. Každý úspěch hodu na zranění (damage roll) znamená  ztrátu jedné úrovně zdraví. 

Pád

Příležitostně může postava spadnout a STRACH z toho je základem udržení napětí, zatímco hráči házejí. K výpočtu zranění použij následující tabulku. Postavy, smrtelníci nebo nemrtví, hází na Staminu, aby zjistili, jak dokáží “vstřebat” poranění. Obtížnost je 8, každý úspěch znamená o jednu úroveň nižší ztrátu zdraví. Každý fatál znamená ztrátu úrovně zdraví navíc. Fortituda se připočítává k hodu.

Hloubka (ve stopách)     Zranění

5 (1,5m)


1

10 (3m)


2

20 (6m)


3

30 (9m)


4

40 (12m)


5

50 (15m)


6

60 (18m)


7

a tak dále, až do 10 úrovní zdraví. 

Oheň

Oheň je pro upíry velice nebezpečný a proto se ho bojí víc než čehokoli jiného. Oheň vždy způsobuje spalující zranění, proto může upíry zabít. Jakkoli velký plamen může potenciálně upíra zranit, ale upír může vydržet následky, pokud ovládá Fortitudu. Hráč hází tolik kostek, kolik má Fortitudu, proti pastem uvedeným níže. Hráč musí házet každé kolo, které je postava v plamenech, aby zjistil, zda vydržela. Pokud nepřehodí, postava utrpí 1-3 ztrátu zdraví (viz druhá tabulka), zatímco pokud je hod úspěšný, je zranění sníženo o jednu úroveň proti obvyklému zranění za každý úspěch.Pokud padne fatál, postava je zraněna speciálně - například ztratí oči nebo má zmrzačené končetiny (limbs).

Obtížnost
Žár




3

svíčka (1ú teploty)

5

pochodeň (2ú teploty)

7

Bunsenův kahan (3ú teploty)

9

chemický oheň

10

roztavený kov

Zranění

Velikost ohně
1

pochodeň -popálení části těla

2

hranice - popálení poloviny těla

3

raing Inferno - popáleno celé tělo

Slunce

Sluneční světlo je jednou z mála věcí, které skutečně zabíjejí upíry. Slunce způsobuje spalující zranění každé kolo, které je upír vystaven slunečním paprskům. Pokud má postava Fortitudu, může si házet každé kolo tolika kostkami, kolik má hodnotu Fortitudy, na vstřebání paprsků. Obtížnost záleží na intenzitě světla, denní době, oblacích a smogu. Viz tabulku dále pro hrubou orientaci k přidělení obtížnosti.

Pokud není hod úspěšný, postava je zraněna za 1-3 úrovně zdraví, podle toho, jak je vystavena slunci (viz tab.).

Pokud přehodí, za každý úspěch sníží zranění o 1 úroveň. Fatál znamená, že postava vzplála plamenem a musí odolávat jak slunci, tak ohni.

Běžně jsou k dostání  “horská slunce” , zářící v ultrafialové části spektra stejně jako slunce. Nicméně nejsou zdaleka tak smrtící jako slunce, mohou upíry spíše podráždit nebo jim lehce ublížit. Tyto rány však nejsou spalující.

Obtížnost
Světlo

3

nepřímé světlo, husté mraky nebo soumrak

5

úplné krytí silným oděvem

7

za oknem

9

zasažení jediným přímým paprskem nebo pobyt venku pokud je zataženo

10

přímé světlo nezakrytého slunce

Zranění

Zasažení

1

zasažena jen kousek těla (jen ruka...)

2

zasažena část těla (postava má plášť(wearing a hood))

3

Je zasažena většina těla ( wearing normal clothing).

Extrémní žár



Extrémní žár (200 °(C?) a víc) zraňuje upíry bezmála tak jako oheň. Použij stejný systém pro vydržení a poranění, ale upravený podle situace. Obvykle není zdaleka žár tak smrtící jako oheň, pokud není strašně (terrifically) intenzivní.

Vyřazení

Upíra může zničit nedostatek péče. Pokud je jeho srdce probodeno kůlem a nemůže se pohybovat, ztrácí denně jeden Krevní bod. Pokud krev dojde, začne upír ztrácet bod Zdraví denně. Jakmile upadne do Bezvědomí, vstoupí do torporu. Pozor, upír nemůže na Vyřazení “zemřít”.

Nemoc 

Ačkoli mohou upíři dostat a eventuálně přenášet lidské nemoci, nemohou na ně umřít. Mohou onemocnět, ztrácet úrovně zdraví, ale nemohou na lidskou nemoc zemřít. Ztráta úrovní Zdraví může být Spalující, ale jakmile je vyléčena, je Příbuzný zdráv. Někdy  nemoc nepropukne u upíra, a ten ji pak přenáší na ty, od kterých se živí. Nicméně existují fámy o spoustě upířích chorob, které dokáží zahubit Příbuzného v několika dnech.

Kůly

Kůl v upírově srdci nezpůsobí smrt, ale komletně jej znehybní. Za čas může být upír Zničen (detweriorate) nedostatkem krve, případně upadne do torporu. Ovšem, sluneční světlo jej může zahubit dřív. Je extrémně obtížné zamířit kůl přesně na srdce během rvačky (melee). Je třeba tří úspěchů k probodení tak přesně ohraničeného místa. 

Nepřízeň prostředí

Ačkoli upíři nemůžou zmrznout, můžou cítit účinky mrazu, případně úplně zamrznout při některých teplotách. Chlad je extrémně nebezpečný, protože upíři nemají tělesnou teplotu, krom okamžiků po jídle, takže oblečení jakéhokoli druhu nepomáhá. Postavy házejí, pokud byly vystaveny po jistý čas chladu. Závisí to na teplotě, obvykle jde o půl hodiny. Hází Staminu * Fortitudu, past je 3, ale stoupá o jedna každým dalším hodem. Čas mezi hody je dán Vypravěčem, ale pamatuj, že upíři vzdorují mrazu mnohem lépe než lidé. Upíři mohou spálit Krevní bod aby se zahřáli, ale taková aktivita neposkytne trvalé teplo.

Torpor

Jak bylo uvedeno výše, smrt nepřichází k upírům snadno. Nicméně pokud jejich zranění příliš vzrostou, upadnou do velmi hlubokého spánku známého jako torpor. 

Pokud je upír zraněn přes Bezvědomí a ztratí Krevní body, upadne do torporu. (Pokud byla zranění spalující, je výsledkem konečná smrt. ) Postava je úplně nepohyblivá a v bezvědomí, ačkoli mnozí mocní Příbuzní (například Antediluviáni) mohou v tomto stavu stále používat některé svoje Disciplíny.

Navíc, postava ztrácí (rating point) z Fyzického Rysu jakmile upadne do torporu. Hráč musí vybrat, který  fyzický Rys bude postižen.

Upíři s Humanitou 10 se proberou za den nebo podobně, zatímco ti s nižší Humanitou spí týdny i měsíce. Krev Staršího může probrat  upíra z torporu předčasně.

Humanita

Čas
10


1 den

9


3 dny

8


1 týden

7


2 týdny

6


1 měsíc

5


1 rok

4


10 let

3


50 let

2


100 let

1


500 let

Pokud je v torporu, spotřebovává upír normálně jeden krevní bod denně, ale pokud krev dojde, neztrácí úrovně zdraví. Postava může upadnout do torporu dobrovolně. Když postava upadne do spánku, hráč prostě oznámí Vypravěči, že postava upadla do torporu. Mnozí dávní Kainité dobrovolně upadli do tohoto stavu na chráněných místech, aby se vyhnuli riziku stavu zuřivosti (frenzy ) nebo jiným nebezpečím. Dobrovolný torpor nezpůsobuje ztrátu Fyzického Rysu.

DEGENERACE
Občas postava jedná nemorálně, buď úmyslně, nebo navzdory jejím nejlepším úmyslům (chvíle ve stavu zuřivosti). V takových případech může Bestie získat trochu více kontroly nad duší. Svědomí postavy reaguje na její činy a to má vliv na to, kolik lidskosti (humanity) ztratí. Pro upíra to značí, jak velmi ji Bestie ovládla.

Jak Ty jako Vypravěč kontroluješ ztráty Humanity, je jednou z nejdůležitějších součástí Tvé úlohy. Když necháš hráčům projít všechno, celá konstrukce hry je zničená. Jsi-li naopak příliš přísný, příběh skončí po třech hrách. Můžeš hrát trochu volně v hodech na Humanitu, ale nenechej je upadnout do krajností.

Kdykoli postava provádí akci, kterou považuješ za spornou (z morálního hlediska), můžeš se rozhodnout, že je dost vážná k ospravedlnění ztráty bodu Humanity. Hod na Degeneraci je prováděn hodem na Svědomí (Conscience). Past je obvykle šest, nicméně to může lišit podle uvážení Vypravěče.

Když hráč přehodí past, postava neztrácí bod Lidskosti (Humanity). Když past nepřehodí nebo hodí stejně, postava ztrácí bod Svědomí i Humanity. Hod rovný výšce pasti (hodí stejně) také znamená, že postava upadne do zmatku jako následek duševního traumatu daného ztrátou Lidskosti (Humanity).

Soucit

Jako Vypravěč můžeš vždy hráče varovat před provedením činu vedoucí ke ztrátě bodu Humanity. Hráči mají rozumět důsledkům svých činů a být schopni vychutnat očekávání, když je tu možnost, že nebudou moci nic podniknout (t.j. [jejich postavy (ačkoli hráči možná taky)] jsou  ve stavu zuřivosti). Když jsou hráči spokojení a myslí si, že jim všechno projde, to je čas, kdy bys je měl varovat. Nicméně, nemaluj čerta na zeď ? (be sure never cry wolf)- nevaruj je a pak nechtěj aby házeli [na Lidskost].
Hierarchie hříchů

Jak postava degeneruje, mnoho věcí se stává méně pravděpodobnou příčinou ztráty Lidskosti. Ti s vysokou Lidskostí mohou házet na Lidskost pro nejmenší hříšek, zatímco ti s velmi nízkou Lidskostí musí provést něco příšerného, aby si museli hodit Lidskost. Jinými slovy, buď vyjímečně přísný na postavy s vysokou Lidskostí, ale ty s nízkou Lidskostí nuť k hodu jen pokud spáchají něco příšerného (shokingly evil acts).

Dále je hrubý průvodce, který Ti pomůže rozhodnout, které činy mají za následek ztrátu Lidskosti. Velmi zvířecí (bestial) postava určitě neztratí Lidskost ať provede cokoli, zatímco postava velice morální ji ztratí pomalu za každý hřích. Postava s Humanitou 7 nemusí házet při činu danému pro Humanitu 10. Naopak cokoli ze seznamu je důvod hodu pro Humanitu 10.

Jako hráč musíš věřit Vypravěči. Nehledě na lidskost postavy, je to vždy Vypravěčovo rozhodnutí, kdy si musíš hodit na Svědomí (Conscience). Dokonce i když by to nemělo splnit smysl podle pravidel, můžeš být o hod požádán. Lidskost je podstatná stránka Vampire a Vypravěč žádá o jisté hody na Lidskost aby, uzpůsobil příběh žádoucí podobě. Vypravěčova vlastní morálka je často reflektována v způsobu určení hodů na Lidskost - to není jen přípustné, ale i podporované.

Lidskost
minimální provinění pro hod Lidskosti

10
neúmyslné provinění (accidental wrongdoing) 

9
záměrné provinění (purposeful wrongdoing)

8
záměrné ublížení/zranění (inflicting injury)

7
krádež, lupičství 

6
zabití z nedbalosti

5
divoké ničení (wanton destruction)

4
vražda v afektu

3
sadismus a perverze

2
promyšlená vražda

1
nejvíce hnusné a odporné činy

Dodatky pro vypravěče

Antagonisté

Smrtelníci

Policejní strážník

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 7/5/3, Dovednosti 15/9/3, Zázemí 7, Síla vůle 5

Doporučené vlastnosti: Policista má 2 body ve všech vlastnostech, s vyjímkou Fyzických vlastností, kde má 3 body.

Doporučené schopnosti: Ostražitost 2, Velení 1, Rvačka 2, Streetwise 1, Úhyb 2.



 Bezpečnost 3, Opravy 1, Střelba 3, Řízení 2, Skrývání 1


 
 Vyšetřování 2, Byrokracie 1, Počítače 1, Právo 2, Policejní práce 3

Vybavení:

Policejní detektiv

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 8/5/3, Dovednosti 17/9/3, Zázemí 7, Síla vůle 7

Doporučené vlastnosti: Má 2 body ve všech vlastnostech, s vyjímkou Vnímavosti a Důvtipu, kde má 3 body.

Doporučené schopnosti:Ostražitost 3, Velení 2, Rvačka 2, Streetwise 4, Zastrašení 1, 




Podvádění 3, Úhyb 1



 Bezpečnost 3, Opravy 1, Střelba 3, Boj se zbraní 1, Řízení 2, Skrývání 1


 
 Vyšetřování 4, Byrokracie 1, Počítače 1, Právo 2, Policejní práce 4

Vybavení:

Agent

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 9/5/4, Dovednosti 18/10/6, Zázemí 7, Síla vůle 8

Doporučené vlastnosti: Ve všech základních vlastnech má 3 body, s vyjímkou Vnímavosti a Inteligence, kde může mít až 4 body.

Dop. schopnosti: Ostražitost 2, Velení 3, Rvačka 3, Herectví 1, Zastrašení 2, Podvádění 1,





 Úhyb 2, Atletika 1



 Bezpečnost 3, Střelba 3, Řízení 3, Skrývání 3


 
 Vyšetřování 4, Byrokracie 2, Politika 1, Počítače 1, Právo 3, Policejní práce 5

Vybavení:

SWAT voják

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 8/5/3, Dovednosti 15/9/3, Zázemí 7, Síla vůle 6

Doporučené vlastnosti: Ve všech základních vlastnech má 2 body, s vyjímkou Fyzických vlastností, kde může mít až 3 body.

Dop. schopnosti: Ostražitost 3, Velení 2, Rvačka 3, Streetwise 1, Úhyb 3, Vyhrožování 2



 Bezpečnost 3, Opravy 2, Střelba 4, Řízení 3, Boj se zbraní 2, Skrývání 2


 
 Právo 1, Policejní práce 3

Vybavení:

Lovec čarodějnic / upírů

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 8/6/3, Dovednosti 21/12/7, Zázemí 6, Síla vůle 9

Doporučené vlastnosti: Ve všech základních vlastnech má 2 body, s vyjímkou Charisma a Inteligence, kde může mít až 4 body.

Dop. schopnosti: Ostražitost 2, Velení 3, Vyhrožování 3, Úhyb 1, Klamání 2, Empatie 4 



 Opravy (tesařina)2,Znalost zvířat 2, Přežití 1, Etiketa 3


 
 Medicína 3, Vyšetřování 2, Byrokracie 2, Politika 2, Jazyky 3, Okultismus 3 



Teologie 5, Filozofie 4, Umění 2, Historie 2, Učení 3

Vybavení:

Minister: 

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 8/5/3, Dovednosti 18/5/3, Zázemí 7, Síla vůle 8

Doporučené vlastnosti: Ve všech základních vlastnech má 2 body, s vyjímkou Charisma a Inteligence, kde může mít až 4 body.

Dop. schopnosti: Velení 4, Herectví 2, Vyhrožování 1, Klamání 2, Empatie 2 



 Řízení 1, Hudba 2, Přežití 1, Etiketa 2


 
 Byrokracie 2, Finance 2, Jazyky 3 



Teologie 4, Filozofie 3, Umění 2, Psychologie 2

Vybavení:

True Faith

Scholar

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 9/6/3, Dovednosti 15/9/3, Zázemí 7, Síla vůle 6

Doporučené vlastnosti: Ve všech základních vlastnech má 2 body, s vyjímkou Vnímavosti a Inteligence, kde má 3 nebo 4 body.

Dop. schopnosti: Velení 4, Herectví 2, Vyhrožování 1, Klamání 2, Empatie 2 



 Řízení 1, Hudba 2, Přežití 1, Etiketa 2


 
 Byrokracie 2, Finance 2, Jazyky 4, Okultismus 4, Věda 2



 Filozofie 3, Umění 2, Psychologie 2

Vybavení:

Vampires

Největším nepřítelem upíra je jiný upír.

Neonate

Jedná se o mladého upíra , kterému není ani 100 let a většinou na 9.-13. (nebo vyšší?) generaci - teenegři mezi upíry

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 7/5/3, Dovednosti 13/9/3, Zázemí 7, Ctnosti 10, Síla vůle 7, Disciplíny 4

Ancilla

Upíři starší 100 let, většinou 7.,8., nebo 9. generace

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 9/6/4, Dovednosti 18/9/3, Zázemí 7, Ctnosti 10, Síla vůle 8, Disciplíny 6

Elder

Upíři 5., 6. nebo 7. generace, staří 300-1.000 let

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 10/7/5, Dovednosti 21/9/3, Zázemí 12, Ctnosti 6, Síla vůle 9, Disciplíny 10

Methuselah

Upíři 4. nebo 5. generace, často členové Incomu (Vnitřního kruhu). Jsou starší než 1.000 let

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 12/8/6, Dovednosti 24/12/7, Zázemí 12, Ctnosti 6, Síla vůle 9, Disciplíny 15

Werewolves

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 7/5/3, Schopnosti 15/9/3, Zázemí 5, Síla vůle 8, Disciplíny 6 (fyzicky orientované)

Magi

Tvorba postavy: Základní vlastnosti 7/5/3, Dovednosti 21/12/8, Zázemí 9, Síla vůle 9, Disciplíny 12 (ekvivalent)

Brujah

Stereotypy :

Nosferatu
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Jsou neprávem odmítáni kvůli tomu, jak vypadají. Jsme jediní, 

kdo je respektuje, kvůli jejich bestialitě.

Tremere

Naši archrivals ??? (možná dávní rivalové) . Nic není hor

šího než tito…

Ventrue

Tito opovrženíhodní, shovívaví politici jsou pokrytci nejvyššího

stupně.

Gangrel

Vědí, jak bojovat, to je jisté.

Toreador

EFFETE ??? bastardi. Rádi by dělali slušné kontrakty 

bezpečné pro jejich přidání se k lidským neřádům.

Malkavian

Někteří jsou znamenitými krajany, ačkoliv všichni jsou příšerní.

Klan Brujah je víceméně složen z rebelů jednoho druhu nebo jiných, stále hledajících výraz své individuality. Brujah jsou punkeři, skinheadi, motorkáři, rockeři, zrůdy, socialisté a anarchisté. Mají sklony být tvrdohlaví, vysoce agresivní, krutí, citliví vůči pohrdání a extrémně mstiví. Jsou nejnezvladatelnější ze všech Příbuzných. Tito nespokojenci bývají fanatiční ve svých různých vírách - jediná věc, která je sjednocuje, je jejich touha svrhnout společenský systém, ať už vampýrů nebo smrtelníků, a nahradit jej jejich vlastním systémem (nebo žádným). Mnozí jsou zabejčenými křižáky nejhoršího druhu, oddanými své věci, slepí vůči byť i stínu pravdy.

Ačkoliv jsou Brujah neuvěřitelně roztříštěni, pomohou jeden druhému, když je třeba, nedbajíc na předchozí spory a protiklady. Pokud Brujah zavolá, ostatní odpoví, ale budou na volajícího velmi rozzuřeni, pokud si pomyslí, že volání bylo neoprávněné.

Klan je mizerně organihzován a pouze příležitostně má neformální schůze. Brujah se spoléhají na své chaotické chování při dosahování výsledků, po kterých touží. Ostatní Příbuzní jim trpí jejich výstřednosti, mimoto, určité aktivity, které by u jiných Příbuzných byly brány jako nevhodné, Brujahům pouze vyslouží poznámku “Oh, Brujah”.  Nestoudné výbuchy citu a horečnatá zuřivost jsou od -Brujahů očekávány. Ostatní Příbuzní se prostě naučili Brujahům dopřát klid, který není jiným vampýrům poskytován.

Přezdívka 

Rabble (sběř, chátra, lůza)

Vzhled :

Brujah mají sklony se oblékat jakýmkoliv způsobem, který co nejvíce pobuřuje okolí v té které době, i když někteří se oblékají způsobem, který je v rozporu s oblékáním zbytku klanu, ne tak, aby byli co nejvíce rebelantští. Kožené kabáty, rozježené vlasy, řetězy, vysoké černé boty jsou dnes obvyklé, stejně jako různé oděvy dávnověku, zvláště pak renesanční. Též se mohou oblékat a osvojovat si postoje pouličních pobudů, neonacistů nebo Deadhead ?.

Útočiště :

Brujah žijí kdekoliv, kde se jim líbí, často po vyhození nějakých nešťastných individuí, kteří zde žili před nimi. Dle zvyku se celkem brzo stěhují, nezůstávají na jednom místě déle než měsíc.

Profil :

Když si vybírají své potomstvo, dávají Brujah přirozeně přednost rebelům. Pouze ve vzácných případech je nováček prováděn procesem. Typické je, že noví Brujah jsou ponecháni na pospas svým plánům, předvoláváni a podporováni pouze dle momentálního vrtochu Pána. Často Pán zůstává v anonymitě, aby se vyvaroval hněvu přísného Prince.

Často Pán vytvoří více než jedno Děcko najednou. Brujah obvykle Prince o svolení nežádají, když vytvářejí potomstvo, takže šance Děcek na přežití je větší, když je jich skupina. Je to strategie počtu - čím více potomků je vytvořeno, tím pravděpodobněji přežijí.

Stvoření postavy :

Brujah mají často kriminální nebo punkovou koncepci, ale mnoho z nich je i intelektuály. Obvykle se chovají velmi agresivně (Demeanors) a jsou velmi radikální povahy (Natures). Primární jsou fyzické vlastnosti, stejně jako Dovednosti. Brujah mají společné povahové rysy jako je Kontakt, Spojenectví, Sdružování se.

Disciplíny klanu:

Celerity, Potence, Presence

Slabosti :

Členové tohoto klanu upadají daleko snadněji v zuřivost než jiní vampýři. Brujah však tento fakt rázně popírají. Obtížnost pro hody zuřivosti je vždy o dvě vyšší než uvedené číslo.

Organizace :

Klan je organizován chabě a jeho formální setkání jsou velmi vzácná. Jeho členové však podporují anarchisty více než ostatní klany.

Motto :

Všechny vnímající bytosti si zaslouží být svobodnými - je to právo, se kterým se rodíme. Když svrhneme tento dekadentní systém, který se snaží nám vládnout, můžeme stejně tak svrhnout systém, který vládne smrtelníkům. Budeme spasiteli Země.
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gangrel

Stereotypy :

Nosferatu

Kindred silného ducha; máme s nimi mnoho společného.

Tremere

Ačkoliv si toho nejsou vědomi, jsme nepřátelé. Následují 

špatnou cestu a snaží se nás všechny zničit.

Ventrue

Každá sekta musí mít své vůdce; každý vůdce musí sloužit 

sektě. Naši vůdci nejsou ani horší, ani lepší, než je většina.

Toreador

Pohrdáme jimi, neboť nezískali nic lepšího. Musí se učit 

sloužit místo brát.

Brujah

Jejich síla je čistá, jejich zrak zastřený.

Malkavian

Jsou zásobárnou nesmírné síly, ale momentálně nevědí, jak ji vytěžit.

Gangrel jsou poutníci, zřídkakdy zůstávající delší dobu na jednom místě. Tímto se velmi liší od ostatních Příbuzných, kteří mají sklony ke hledání útočiště a velmi k němu lnou.

V klanu nejsou ustanoveni žádní vůdci, neboť Gangrel nemají vcelku zájem o takovéhle věci. 

Gangrel je klan přežívajících upírů, schopných si udělat vše sami. Nepohrdají civilizací nebo společností jiných Příbuzných - jednoduše ji nepotřebují. Jsou známi pro svůj nedostatek bázně, když křižují zemi Vlkodlaků a z toho důvodu se o nich říká, že mají přátele mezi “měniči forem”(lykantropy). Gangrel sami jsou schopni měnit formu a tak se dá vysvětlit jejich schopnost křižovat divoká území neobtěžováni.  Nejsou však žádné zprávy o tom, že by byli schopni proměnit se v cokoliv jiného, než ve vlky a netopýry, ale existují staré zkazky o starších Gangrel, kteří byli schopni dosáhnout podoby mlhy. Možná díky této disciplíně Proteanu se jejich rysy často podobají rysům zvířecím a někteří z nejstarších Gangrel jsou sotva podobni lidským bytostem.

Gangrel jsou blízce příbuzní s cikány, dokonce, pokud se dá věřit pověstem, jsou cikáni smrtelnými potomky Antediluviana, který založil linii Gangrel. Jsou pod jeho ochranou a kterýkoliv Příbuzný, který ublíží anebo Přijme některého  z nich, se bude Antediluvianovi zodpovídat. Bez ohledu na to, zda je toto pravda či nikoliv, Příbuzní si je hnusí a neubližují jim. Od členů klanu Gangrel je očekáváno, vzhledem k dlouhotrvající tradici, že pokud to bude nezbytné, cikánům pomohou. Gangrel vědí, že cikáni učiní totéž. Gangrel též převzali mnohé z cikánské kultury, včetně chování, jazykových prvků a oblékání.

Přezdívka :

Exoti 

Vzhled :

Členové tohoto klanu mají často zvířecí rysy, zvláště pokud ovládají disciplínu Protean. Obvykle jsou trochu venkovští v chování i oblékání.

Útočiště :

Gangrel jsou kočovníci od přírody a téměř nikdy si nevytvářejí trvalá obydlí. Ačkoliv mohou žít v malém městě, obvykle spí každý den na jiném místě. Jsou často k nalezení v parcích, ZOO nebo zalesněných plochách ve městě. Mnoho z nich je schopno splynout se zemí a často tak činí při svítání, aby unikli slunci.

Profil :

Gangrel vybírají vždy své potomky velmi pečlivě a hledají ty, kteří jsou schopni přežít. Avšak jakmile přijmou tyto smrtelníky, opustí je a nechají je, aby se o sebe postarali sami. Ačkoliv je mohou Páni zdálky sledovat, téměř nikdy do ničeho nezasahují. V pravý čas se pak svým potomkům představí a učí je způsobům klanu.

Vytváření charakteru (postavy) :

Gangrel mají často “větrnou” nebo "Working Joe" koncepci. Jejich povahy a způsoby mají často vcelku podobné. Fyzické vlastnosti jsou primární, stejně jako talentové schopnosti. Běžné povahové rysy profilu jsou Allies (Cikáni) a Mentor (jejich páni).

Disciplíny klanu :

Animalism, Fortitude, Protean

Slabosti :

Gangrel jsou stále podobnější zvířeti, když zuří. Hráč postavy si musí zvolit zvířecí rys pokaždé, kdy postava tak učiní (zuří). Jak Gangrel stárnou, stále více se podobají tomu, kým skutečně jsou - bestii. Tyto rysy mají sklon negativně ovlivňovat sociální dovednosti postavy.  Za každých získaných 5 zvířecích rysů musí hráč snížit jednu ze svých společenských vlastností o jednu.

Organizace :

Gangrelové se nepovažují za klan. Téměř nikdy nemají setkání klanu a zřídkakdy navštěvují schůze Camarilly. Nicméně, mají snahu si užít každou společnost jiného více než jiní Příbuzní a často mohou být nalezeni spolu.

Motto :

Město není naším domovem. Je to pouze místo, kde jsme trpěni delší dobu. Naši lidé jsou nemocní a zmatení, protože žijeme v tomto očistci tak dlouho a roste v nás závislost na otrávené krvi smrtelníků.
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malkavian

Stereotypy :

Nosferatu

Jsou nejzábavnější ze všech klanů a možná též 

nejčestnější, proto jsou tak samozřejmě tím, 

čím se brání být.

Tremere

Vnímají to, co vnímáme my, ale skrývají se před tím. 

Stále se snaží vyhnout se tomu, co je nevyhnutelné. 

Příroda je plná cyklů. 

Ventrue

Je velmi zábavné hrát s nimi hry, neboť vše berou 

velmi vážně.

Gangrel

Jsou odlišní od ostatních, stejně jako my, ale jsou 

mnohem více osamělí.

Toreador

Takoví radostiplní hedonisté - není to život, co žijí, 

nýbrž navždy trvající umírání. Pokud ale toto

 jednou pochopí, jejich party navždy skončí.

Brujah

Mají vizi, ale ve svém fanatismu jsou slepí jako ostatní.

Malkavian jsou šílení, všichni do jednoho. Z šílenství, nicméně, pochází moudrost a z moudrosti síla. Malkavian jsou opravdové bytosti chaosu. Nicméně jsou též známi jako šašci a šprýmaři. Stejně jako všechno souvisí se vším, ne všechno má smysl.

Tento klan je hanebný kvůli svým ničivým a nihilistickým členům. Malkavian požívají vážnosti pro svůj sadismus a pro to, že si stále udržují malý zlomek lidskosti. Popravdě řečeno, takových Malkavian je však menšina.

Členové tohoto klanu pravidelně překvapují Příbuzné (Kindred); často se nezdají být šílenými. Někteří Příbuzní věří, že Malkavian mají nezaslouženou vážnost a jsou poskvrněni několika skutečně psychotickými příslušníky klanu. Nicméně, vzpomeňte si, jak občas nejnormálněji vyhlížející lidé bývají odtrženi od reality. Malkavian mají starobylou tradici v hraní účinných vtipů a Příbuzné a podobné kravám. Povaha těchto “šprýmů” se může divoce měnit, v rozsahu od legrace neškodné k potenciálně osudové. Malkavian, mají snahu přiřknout prestiž klanu na základě těchto šprýmů. Mnoho Malkavian vážně věří, že džihád (Jyhad) je vtip, vytvořený zakladatelem jejich linie.

Malkavian jsou velmi naštvaní na toho, kdo je Přijal. Typické pro ně je, že jsou vybráni pouze ti, kdož jsou na pokraji šílenství. Členové tohoto klanu dlouho a obtížně pátrají po těch, kdo viděli příliš mnoho pravdy, takže klesají do hlubin chaosu, neboť tito mají jedinečné perspektivy. Opravdu, pokud ti, kdož budou potomstvem, jsou SANE ???, předek provede Přijetí a Proměnu tak obtížně, jak je jen možné, snažíc se řídit smrtelníkovo šílenství během tohoto procesu.

Přezdívka :

Cvoci

Vzhled

Příslušníci klanu vypadají různě a žijí velmi rozdílnými způsoby.

Útočiště

Malkavian žijí kdekoliv, kde se cítí pohodlně. Mnoho z nich vyhledává nemocnice a blázince, kde by se usídlili. Někteří jsou personálem přijímáni jako chovanci.

Profil

Členové tohoto klanu jako NEONATES ??? (novice ?) vybírají pouze ty, kteří jsou blízko smrti, nebo ty, kdož jsou tak šílení, že jejich existence jako upíři je jedním z důsledků jejich šílenství. Věří, že všichni smrtelníci by měli mít šanci prožít své přirozené životy.

Utváření charakteru (postavy)

Malkavian mohou mít jakýkoliv druh koncepce - čím příšernější, tím lepší. Mohou mít  rozmanitost různých druhů chování, které zřídkakdy  jsou určující pro jejich opravdové Povahy (Natures). Mentální vlastnosti jsou primární, stejně jako talentové schopnosti. Malkavian mohou brzo mít jakýkoliv povahový rys.

Disciplíny klanu 

Auspex, Dominate, Obfuscate

Slabosti :

Všichni příslušníci tohoto klanu mají nějaký druh poruchy. Postavy začínají hrát s jednou. Hráč si může zvolit jakoukoliv Poruchu (Derangement) - viz kapitola 8, ale postava nikdy nebude schopna se jí zcela zbavit a nezáleží na tom, kolik Síly vůle (Willpower) utratí. Pachuť šílenství se stále vznáší nad členy této linie.

Organizace :

Mnoho Malkavian pravděpodobně nechápe, že jsou klan, a zbytek je zaměstnán popíráním, že jsou Malkavian.

Motto :
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“Říkáš šílenství ! Máš ze mně strach ? Obáváš se toho, co bych mohl udělat nebo říci ? Jaká fascinující reakce. Neshledáváš ji něčím obtěžujícím ?”

nosferatu

Stereotypy :

Tremere

Temné postavy; jsou nade vším.

Ventrue

Tak zatraceně pořádní; něco až domýšlivého 

na nich je ...

Gangrel 

Správní chlapi; vědí, kým jsou.

Toreador

Fakani s prázdnými hlavami, měli by dostat 

naplácáno na zadek.

Brujah

Nádherné kůže (?), jednou ???

Malkavian

Vtíraví, že ? Nikdy jim nevěř.

Nosferatu jsou posledním klanem s lidskou podobou. Vypadají jako něco FERAL ??? zvířata. Jejich pach a vzhled je odporný - jeden by mohl říci obludný. Dlouhé, cibulovité uši, lebky s drsnou kůží pokryté chumáči vlasů a protáhlé líce poskvrněné nechutnými bradavicemi a boulemi patří k jejich hnusnému vzezření.

Poté, co Nosferatu byli Embraced (Objati), protrpěli si výjimečně bolestivou etapu transformace. Po týdnech se pomalu měnili ze své smrtelné podoby na podobu Nosferatu. Na počátku mohli CHILDER hýřit svými nově objevenými silami, ale brzo přišla bolest a začala proměna. Psychické trauma z odporné obludnosti je často bolestnější než fyzické příznaky. 

Nosferatu obvykle Embrace (Obejmou) ty smrtelníky, kteří jsou nějakým způsobem pokřivení nebo prostě jiní : emocionálně, fyzicky, duševně nebo intelektuálně. Shledávají Embrace (Objetí) příliš hrůzným, aby ho poskytli jiným lidem, stojícím za to. Se změnou v upíry Nosferatu jaksi doufají, že vykoupí smrtelníky, dávajíce jim druhou šanci. Je překvapující, jak často to vychází. 

Pomineme-li odpuzující vzezření, jsou Nosferatu praktiční a překvapivě SANE ???. Říká se, že si libují v tom, být špinaví a nechutní a dělají málo proto, aby vypadali lépe (ne že by bylo mnoho toho, co by proto udělat mohli). Ovšem, jsou veselí uprostřed své špíny, zvláště, pokud jsou jiní přinuceni vstoupit do jejich říše. Jsou známí pro svou nevrlost a oplzlost a nedá se jim věřit, že se přizpůsobili standardům civilizované společnosti.

Ačkoliv jejich disciplína Obfuscate jim umožňuje cestovat skrze společnost smrtelníků, nejsou schopni se s touto společností navzájem dorozumět. Proto musí žít odděleně. Zvyky, které se vyvíjejí z takového způsobu existence, zasahují i do jejich vzájemného soužití s jinými upíry. Vyhýbají se jakémukoliv kontaktu, preferujíce své vlastní osamělé bytí před chaosem vzájemného soužití s jinými.

Ačkoliv Nosferatu se nebratříčkují s jinými upíry, překvapivě bývají obeznámeni s událostmi ve městě. Oni FAVOR ??? takové způsoby, jako je naslouchání rozhovorům jiných upírů z úkrytu, a Nosferatu jsou známi tím, že se vplíží i do princova útočiště, aby se dověděli nejhlubší tajemství tohoto “staršího”. Kdokoliv, kdo si přeje znát jakoukoliv informaci o městě nebo jeho nesmrtelných obyvatelích, potřebuje pouze promluvit si s Nosferatu.

Nosferatu zůstávají v kontaktu s někým jiným, a vyvinuli unikátní subkulturu mezi Příbuznými (Kindred). Hrají “pohostinně” ? s nejpropracovanější zdvořilostí a uhlazeností (ironicky). Dělí se mezi sebou o informace, které nashromáždili a v důsledku toho jsou pravděpodobně nejlépe informovanými Příbuznými.

Přezdívka :

Krysy ze stok

Vzhled :

Změny, které kletba způsobila členům tohoto klanu, jsou nejmarkantnější mezi všemi krevními liniemi. Okázale nosí obrovské tesáky, jejich pleť je drsná a vrásčitá a typické je, že nemají vlasy (s výjimkou nevhodných míst).

Útočiště :

Nosferatu často žijí v podzemí, buď ve vlhkých sklepích nebo v městské kanalizaci. Pokud žijí nad zemí, bývá to často v opuštěných domech nebo na hřbitovech.

Profil :

Mají snahu vybírat si své FLEDGLINGS ??? ze zavržených a opomíjených členů společnosti : bezdomovce, duševně nemocné a beznadějné asociály.

Vytváření charakteru (postavy) :

Většina Nosferatu mají koncepci nižší třídy a snaží se mít silný rozpor mezi jejich Natures a Demeanors (způsoby). Fyzické vlastnosti jsou primární, stejně jako talenty.

Disciplíny klanu :

Animalism, Obfuscate, Potence

Slabosti :

Nosferatu jsou tak oškliví, že mají vzhled (Appereance) nula. Prostě vynechají celou tuto vlastnost na listu charakteru (postavy).

Organizace :

Snaží se být připraveni a lehce se vmísit k ostatním. Jsou duševně jednotni, se založenou sítí, ale téměř nikdy nemívají formální schůze klanu jakéhokoliv druhu.

Motto :

“Nevyhledávám problémy, ale pokud přijdou, skryji se před nimi. Zatraceně správný, pěkný hoch. Smíš mi říkat kuřátko, ale vím, že mnoho Příbuzných se během roků stalo krásnými o několik vteřin příliš pozdě. To, pro co bychom chtěli zemřít, je právě to, co nikdy přirozeně nezískáme.”
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toreador

Stereotypy :

Nosferatu

Tyto odporné bestie měly být již dávno vyloučeny 

z Camarilly. Nenávidí všechnu krásu a pohrdají 

námi pro nás.

Tremere

Čest není zrovna slovo, které bychom spojovali 

se jménem tohoto klanu, ale respektujeme je pro 

jejich zasvěcenost.

Ventrue

Patricijové našeho rodu; Ventruové jsou jediní,

 kteří mají vytříbenost k ocenění umění, ačkoliv 

ne stejnou jako my.

Gangrel

Nesnažíme se je pochopit. Nakonec, jsou to 

vlastně Příbuzní (Kindred) ?

Brujah

Mají málo úcty ke kultivovanosti civilizace, 

ale chápou přednost změny.

Malkavian

Ačkoliv chaos může být krásný, musí být těžké v něm žít.

Členové tohoto klanu jsou známi svým hedonismem, ačkoliv toto je chybný výklad toho, kým ve skutečnosti jsou. Jsou to hrdí a královští Příbuzní, vysoce vzrušující, a vypěstovali si drahé chutě - ale jejich hedonismus zachází příliš daleko. Umělci bývají obvykle nepochopení.

Toreador jsou nejsofistikovanější z klanů. Mají zájem o krásu v takové míře, jaké se smrtelníci nemohou dobrat. Používají zjemnělé smysly a chutě, které jim byly dány Embrace (Objetím), aby se stali tak konzumními a vášnivými, jak je jen možné.

Ideálně, dle Toreador, na ničem nezáleží tolik, jako na kráse, ačkoliv v mnoha případech hledání krásy je přehlušeno hledáním rozkoše a Toreador se stávají něčím jen o málo více než smyslníky. 

Stejně jako všichni opravdoví umělci, hledají pravdu o existenci a bojí se být bezvýznamnými. Je to tento boj za pravdu a naprostou spásu, který je inspiruje k tomu, co považují za své poslání - ochránci génia lidského rodu. Opravdu milují VIGOR ??? (vigour - síla, energie, živost) a mají vášeň pro smrtelníky a nikdy se nevzpamatují z údivu nad jejich kreacemi. 

Klan jako celek považuje své členy za konzervativce; jejich protektorát se skládá z největších umělců světa. Zvláště vyhledávají ty, které považují za největší talenty a zaručí jim dar nesmrtelnosti a takto ochrání jejich génia před zpustošení stářím a smrtí. Stále hledají nové talenty a tráví mnoho času zvažováním, koho ochránit a koho ponechat svému osudu. Mezi Toreador jsou někteří z největších hudebníků a umělců, jací kdy žili. Největší slabostí Toreador je jejich smysl pro krásu. Tak reflexivně se obklopují elegancí a luxusem, že se často ztrácejí v nekonečném zabývání se neřestí pro neřest samu. (?).

Někteří mezi členy klanu ztrácejí zájem o cokoliv jiného než o své vlastní potěšení - reputace celého klanu je pak ovlivněna jejich nestřídmostmi (excesy).

Přezdívka :

Degenerovaní

Vzhled :

Členové tohoto klanu obvykle dobře vypadají. Vždy se oblékají do oděvů dle poslední módy z nejdražších obchodů. Ze všech Příbuzných (Kindred) pouze Toreador zvládají (nebo se trápí snahou) udržet krok s neustále se měnící lidskou módou.

Útočiště :

Často žijí v luxusních CONDOS ??? nebo apartmánech blízko středu města a tak blízko dění, jak je jen možné.

Profil :

Pyšní se tím, že pro vstup do jejich klanu si vybírají nejpříkladnější členy lidské společnosti. Mnoho členů bylo umělci nebo hudebníky a mnoho z nich pokračuje ve své umělecké dráze v nesmrtelnosti.

Vytváření charakteru (postavy) :

Toreador mají často zábavnou nebo diletantskou koncepci. Mají FLAMBOYANT ??? chování, nicméně mohou mít velice unikátní Povahy (Natures). Primární jsou společenské vlastnosti, stejně jako Dovednosti. Normální profilový povahový rys obsahuje Fame, Resource, Retainers (věhlas, zdroje, přívrženci).

Disciplíny klanu :

Auspex, Celerity, Presence

Slabosti :

Členové tohoto klanu jsou přemoženi krásou, kterou vidí kolem sebe a jsou znehybněni fascinací. Věci, jako jsou obrazy, neonové znaky nebo pouze východy slunce, je okouzlí. Je třeba úspěšného hodu Síly vůle (Willpower), aby fascinace byla rychle ukončena, jinak Toreador budou stát, naplněni úctou a bezmocní, minuty nebo dokonce hodiny. Tento povahový rys osvětluje, proč se Toreador často zamilovávají do smrtelníků.

Organizace :

Členové tohoto klanu se často setkávají, ačkoliv tato setkání jsou více společenskou událostí než radami. V případech velké naléhavosti se sjednotí a stanou se zuřivě aktivními, ale typické pro ně je, že jsou příliš neteční na to, aby měli více síly.

Motto :

“Vzpomínám si na svou první lásku, krásnou ženu se stříbrným smíchem. Devět let jsme byli nerozlučnou dvojicí, ale nakonec jsem ji musel opustit. Prosila, abych si ji vzal, ale nemohl jsem. Můžeš říci, že jsem krutý, ale nakonec jsem zjistil, že nebyla opravdovou umělkyní, ale pouze imitátorkou. Byla bezcenná. Nemyslím, že na ni kdy zapomenu.”
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tremere

Stereotypy :

Nosferatu

Tyto stvůry mohou dělat užitečné služby, ale jsou 

příliš škodliví, aby je bylo možné dlouho tolerovat.

Ventrue

Příliš nepatrní, aby byli opravdu užiteční, nicméně

jsou našimi hlavními soupeři v ovládání Camarilly.

Gangrel

Ušlechtilí Příbuzní (Kindred), svým vlastním způsobem.

Toreador

Zahálčiví hedonisté. Nechápou, že Gehenna jejich životy 

ukončí navždy.

Brujah

Ignorantští revolucionáři, kteří nikdy přesně nevědí, 

proti čemu jsou. Uznávají pouze sílu.

Malkavian

Tak často se zdají být normálními, ale celý jejich rod si nese své podivné prokletí. Jsou příležitostně užiteční.

Členové tohoto klanu jsou zasvěceni a velmi dobře organizováni. Ostatní je však považují za ARCANE ?? a nespolehlivé. Jsou agresivní, vysoce inteligentní a manipulátorští. Respektují pouze toho, kdo bojuje proti a odolává všem svárům. Tremere věří, že ostatní klany jsou tu proto, aby je využili ku svému prospěchu. “Být k nim přátelští, nechat je myslet si, že jsme s nimi, ale nikdy nezapomínat, že prvotní je nade vše to, že sloužíme svému klanu” našeptávají Tremere svým potomkům. “Jestliže použiješ své přátele ke službě svému klanu, pak věř, že jsi svůj čas nepromarnil.”

Tremere jsou zajisté trochu podivínští. Tvrdí, že kdysi byli čaroději, kteří se vědomě oddávali svému umění pro věčný život vampýrů. Nikdy nejmenují svého zakladatele a tvrdí, že nikdy žádného neměli a že byli vyzbrojeni mystickými silami, aby docílili svého postavení. Avšak mnoho starších Příbuzných tomuto tvrzení nevěří. Jejich vazba na podstatu krve zjevně zabíhá velmi hluboko a říká se o nich, že jsou schopni užívat krev zvláštními způsoby, aby získali mimořádné síly. Mnoho též věří, že znalost těchto praktik je stále více opomíjená, od generace ke generaci, a že nyní je mladšími Tremere shledávána jako něco přirozeného a společného, určitě však ne magického.

Vůdci tohoto klanu žijí ve Vídni, ačkoliv mají chantries (“společenské domy” pro praktikování magie) v každém světadílu. O radě sedmi starších se říká, že řídí celý klan z vídeňské chantry. Z tohoto místa udržují pevně řízenou, vysoce hierarchickou skupinu, jedinou, která nedovolí žádnému outsiderovi nahlédnout do vnitřních záležitostí.

Pro Tremere je typické, že chovají nesmírnou lásku a loajalitu ke svému klanu a od mladších členů klanu Tremere se očekává, že své starší poslechnou bez dotazů. V současnosti již však tomu není tak, jako bývalo dříve. Ačkoliv je zde pár rebelů a anarchistů z rodu Tremere, myslí se, že se za takové vydávají v rámci uspořádání klanu, jako součást jeho dlouhodobých záměrů.

Přezdívka : 

Warlocks

Vzhled :

Tremerové již tradičně oblékají černé pláště nebo pláštěnky s vysokými ohrnutými límci a ARCANE symboly všitými do lemování. Ačkoliv to již dlouho neplatí všeobecně, stále preferují černé, impresivně vyhlížející obleky. Mnoho Tremere též nosí opory podobné holím a některé z těchto “ozdob” jsou prý mocnými mystickými talismany.

Útočiště :

Klan Tremerů působí téměř v každém městě, kde má své členy. Všichni tito členové klanu jsou vítáni v jakémkoliv CHANTRY ??. Ti, jež žijí na vlastní pěst, používají různé divoké varianty ubytování.

Profil :

Jako své nováčky si vybírají nejagresivnější  a nejctižádostivější mezi lidmi a preferují muže. Pečlivě je vychovávají a cvičí celé roky a nazývají je “učedníky”.

Stvoření postavy :

Tremerové mají téměř profesionální a vysoce výchovné koncepce a jejich Natures a Demeanors směrují k tomu, aby se stali archetypy propojenými s mocí nebo vědou. Duševní vlastnosti jsou primární, stejně jako schopnosti vědění. Často mají v profilu povahové rysy mravokárce.

Disciplíny klanu

Auspex, Dominate, Thaumaturgy

Slabosti :

Všichni nováčci Tremerů musí, když jsou vytvářeni, pít krev několika starších klanu.  To znamená, že všichni Tremere jsou alespoň jednou nohou blízko Hranice krve klanu a proto musí velmi pečlivě hlídat své kroky, když jsou kolem jejich vůdci.

Organizace :

Tremere jsou velmi hierarchicky a velmi pevně organizováni. Od mladších členů je očekáváno, že se naprosto bez dotazů podrobí starším. Ovšem tato zásada již neplatí tak silně, jako platívala kdysi.

Motto :

“Musíme přežít Gehennu a založit principy nového řádu světa, který bude platit jednou, až bude horror překonán. Pokud budeme úspěšní, ovládneme všechny ostatní klany. Žádný čas nesmíme promarnit. Jestliže nepůjdou přesvědčit, že nám musí pomáhat, musí být přinuceni.”
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ventrue

Stereotypy :

Nosferatu

Strašné bytosti, ale nemohou být ničím jiným,

než jsou.

Tremere

Dobří kamarádi, 100 % podpora Camarilly,

ale mají neurčité motivace.

Gangrel 

Jsou to neotesanci, nicméně dá se jim věřit.

Toreador

Vkusní a nápadití, ačkoliv trochu nevázaní.

Brujah

Býci a rebelové - všichni. Jsou nekontrolovatelní 

a nezvladatelní.

Malkavian

Nejsou ani z poloviny tak blázniví, jak předstírají.

Staromódní a tradiční, Ventrue jsou sofistikovaní a uhlazení. Věří v dobrý vkus více než všichni ostatní a těžce pracují, aby své životy učinili pohodlnými. Jsou nejčastějšími vůdci Camarilly a jsou opatrnými, vznešenými, společenskými a elegantními Příbuznými (Kindred).

Ventrue se domnívají, že jsou klan moderního světa a popírají, že žijí v minulosti. Toto však může být pravdou pouze u nejsilnějších členů klanu, ale mnoho členů není schopno změnit své zvyky a oděv z doby, kdy byli Embraced (Obejmuti). Postoje a mínění o dnech smrti nejsou Ventrue nikdy zapomínány.

Nejčastěji bývají k nalezení mezi nejvyššími vrstvami světa smrtelníků. Jejich sofistikovanost jim slouží ku prospěchu mezi elitou společnosti smrtelníků a dovoluje jim dohlížet na silnější členy města. Díky poměrné nenucenosti, která je jim vlastní v takové společnosti, mají Ventrue často monopol nad politickým ovládáním města. Pokud se něco nedaří, je obvyklé, že ostatní Příbuzní se na ně obracejí s žádostí o pomoc.

Je zde silná tradice Ventrue, že kterýkoliv člen linie si smí najít bezpečný útulek s kterýmkoliv jiným členem linie a nemůže být odmítnut. Takto mnoho Ventrue pomáhá svým kamarádům z řad členů klanu. 

HARBORING ??? a uprchlíci v jednom útočišti mohou být škodliví sobě navzájem.

Jsou velmi pyšní na svou vedoucí úlohu ve vampýří společnosti a obvykle kladou důraz na to, že jsou zakladeteli Camarilly. Udělají proto cokoliv, aby si podrželi vládu nad politikou měst a nad Camarillou, a jsou zvláště chráněni svou vážností.

Přezdívka :

Modré krve

Vzhled :

Ventrue nemění snadno své zvyky, takže se velmi často odívají ve staromódních stylech : krajky a okruží, cylindry a fraky. Mladší členové se stále  oblékají velmi dobře - nejlépe by to popsal PREPPY ???

Útočiště :

Mají sklony si své domovy vytvářet v panských domech, často v obydlích smrtelníků.

Profil :

Je typické, že si vybírají jako novice starší a zkušenější lidi, obvykle příslušníky vyšších tříd. Někdy pouze Embrace (Obejmou) své vlastní smrtelné potomky.

Vytváření charakteru (postavy) :

Ventrue mají sklony k chápání vyšších tříd. Duševní vlastnosti jsou primární, stejně jako schopnosti vědění. Vynalézavost a autorita jsou jejich společné povahové rysy.

Disciplíny klanu :

Dominate, Fortitude, Presence

Slabosti :

Ventrue mají přemrštěný a přejemnělý vkus, zvláště co se týče krve. Hráč si musí zvolit omezení typu krve, kterým se jeho postava může živit,  např. pouze mladí muži, ne zvířata, jen mladé panny atd. Postava se nebude živit žádným jiným typem krve, ani tehdy, pokud bude hladovět nebo pod DURESS ??? - možná nátlak ?
Organizace :

Ačkoliv se Ventrue často setkávají, jejich setkání jsou sarkasticky nazývána “debatními kroužky”, kvůli množství řečí a nedostatku činů. Ventrue však soudí, že toto je jediný civilizovaný způsob, jak něco udělat.

Motto :

“Nejlepším způsobem, jak se vypořádat s něčími nepřáteli, je přežít je. Protože jsme rozumní a nad takovými nepatrnými záležitostmi, jako je msta, povzneseni, jsme vůdci mezi našimi Příbuznými. Naši kolegové málo podporují Camarillu, takže musíme sami nést břímě.”
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