Mechanika.

Atrybuty:
Bohater gracza ma przyznawane na starcie po 15 punktéw w nastepujgcych

cechach.

- Cechy fizyczne (Okresla sprawnos¢ fizyczng cztowieka. Cecha jest
wykorzystywana w momencie podjecia przez gracza, jakiejkolwiek akcji
wymagajacej sity, szybkosci reakcji.)

- Cechy umystowe (Okresla sprawnos¢ umystowg cztowieka jego
spostrzegawczos$c¢, kreatywnosc¢, elokwencje itp.)

- Szczescie (Jest modyfikatorem dnia codziennego, czasami po prostu w
niektérych sytuacjach trzeba mie¢ farta)

W sytuacjach spornych. Beda decydowac rzuty koscig k10.
Techniczny opis umiejetnosci:

Za umiejetnosci postaci odpowiadajg wartosci trzech wspoétczynnikow, kazdy
z nich ma wartos¢ od 1 do 100:

1. Aktywowanie. (Wyrazona w procentach wartosé, opisuje szanse na
zadziatanie umiejetnosci)

2. Kontrola. (Wyrazona w procentach wartos¢, skoro umiejetnosc sie
aktywowata moze nie wszystko poszto po mysli gracza)

3. Moc (Od tej wartosci zalezy ile umiejetnosci bedzie posiadata dana postac)

Kazdy miatby na poczatku do przydzielenia 100 punktéw na te 3 statystyki.
Na poczatek nie mozna przydzieli¢ wiecej jak 50 punktéw do jednego
wspoifczynnika.

Rozktad zdolnosci postaci i testdw zwigzanych z jej uzyciem:

Kazdy zna moc/10 sztuczek, moc/20 daréw i moc/25 cudow. Na 1 poziomie
gracze majq dostep do 2 sztuczek i 1 daru, ktéore mogg uzywac bez
wykonywania rzutéw. Reszta znanych umiejetnosci podlega rzutom.
Umiejetnosci bez rzutéw wybieracie wy. Rozktad trudnosci testow na kontrole
i aktywacje oraz liczbe znanych zdolnosci przedstawia nastepujgca tabelka:
Tabela 1. Rozktad liczby zdolnosci, trudnosci testéw kontroli i aktywacji w
zaleznosci od uzytego typu zdolnosci.



Typ liczba zdolnosci |Test kontroli Test Aktywacji
zdolnosci

Sztuczki [moc/10 kontrola * 2 aktywacja * 2
Dary moc/20 kontrola aktywacja
Cuda moc/25 kontrola / 2 aktywacja / 2

Przy czym kazde uzycie umiejetnosci wymagajacej rzutu sprawia iz postac
sie jej uczy, jesli ktos uzyska 3 dobre rzuty jakies umiejetnosci, uczy sie jej
na pamiec¢ i moze wykonywac bez rzutdw.

Kazda z umiejetnosci, w zaleznosci od miejsca jej umieszczenia, inaczej
bedzie interpretowana. Zwiekszona predkos¢ jako sztuczka zrozumiana
bedzie przez MG, jako predkos¢ sportowca - znacznie wykraczajgca powyzej
normy. Jako dar bedzie predkoscig porownywalng do predkosci
rozpedzonego auta a jako cud rozumiana bedzie jako predkos¢ z jakq
poruszat sie supermen. ;-)

Sztuczki sq umiejetnosciami wykraczajgcymi ponad mozliwosci zwyktego
cztowieka, wkraczajacymi w nadnaturalne zdolnosci jednak nie sg wybitne,
efekciarskie i mocne. Od takich efektdw mamy dary i cuda.

Przyktadowy rozkfad umiejetnosci.
Sztuczki:

1. Wykrycie krwi i super zmysty - wyczuwanie krwi, czyli de fakto
wyczuwanie informacji jak blisko sq istoty zyjace i mniej wiecej kim sg
(zwierze czy cztowiek) oraz czuje czy majg przyspieszone bicie serca i jakg
maja grupe krwi przez MOC/5 minut

2. widzenie w ciemnosci i echolokacja? Michat widzi w ciemnosci przez
MOC/2 minut i system okreslania potozenia przeszkdd w otoczeniu z uzyciem
zjawiska echa akustycznego. Czas trwania ? MOC/10 minut

3. posta¢ gazowa ? obtok pary niepodatny na ataki, mogg przechodzi¢ przez
$ciany i zamki. Czas trwania ? MOC sekund.

4. chmura ciemnosci ? nagle w promieniu MOC/3 metry zstepuje
wszechogarniajgca ciemnos$¢ przez ktdrg widzg tylko wampiry. Czas trwania
? MOC x2 minut

5. pajecza wspinaczka ? Michat moze chodzi¢ po Scianie niczym pajak przez
MOC/5 minut

6. zwiekszenie zwinnosci i Wampirza skocznos$¢ ? Michat znacznie zwieksza



swoja zwinnos¢ i predkos¢. Czas trwania MOC/5 minut i moze spasc z
dowolnej wysokosci i nie zrobi¢ sobie zadnej krzywdy, moze tez bardzo
wysoko skakac¢ Czas trwania ? MOC/5 minut

7. zwiekszenie sity ? Michat potrafi znacznie zwiekszy¢ swa site i
wytrzymatosé na ciosy i rany. Czas trwania ? MOC/5 minut

8. przyzwanie nietoperzy i wilkdow ? Michat przyzywa chmare nietoperzy,
ktére atakujg jego wrogdw i Michat przyzywa wilki, ktére wykonujg jego
rozkazy. Ilos¢ wilkdéw Moc/10

9. straszna postac ? Michat potrafi przyjac¢ postac strasznego wampira
niczym z horroru. Tylko Ci z najsilniejsza wolg nie uciekng od niego.

10. regeneracja ? pijac choc troche krwi Michat potrafi regenerowac wszelkie
swoje rany

Dary:

1. Latanie ? Michat moze lata¢ przez MOC/5 minut

2. zamiana w zwierze ? MOC/3 minuty

3. zauroczenie 0sOb ? za pomocg spojrzenia potrafi hipnotyzowac i zauroczy¢
osoby. Moze zauroczy¢ MOC/10 osdb na czas MOC/2 minut, ale roztozone na
wszystkie zdominowane osoby. Np. Michat ma 40 MOC ? moze wiec
zdominowac 4 osoby, kazdg na 5 minut. Jesli zdominowatby 2 osoby
mogtoby to trwac po 10 minut.

4. dziedzictwo Strzygoni ? Michat potrafi zamieni¢ sie w strasznego
przeciwnika. Umiejetnos¢ ta daje mu moce analogiczne do zwiekszonej sity,
zwiekszonej zwinnosci, widzenia w ciemnosci, pajeczej wspinaczki i wykrycie
krwi naraz. Do tego jego palce zamieniajg sie w szpony a skoéra staje sie
dos¢ odporna na ogien. Przez czas trwania przemiany w Strzygonia, Michat
nie boi i nie brzydzi sie zabijania. Czas trwania ? MOC/10 minut

5 pamiec¢ krwi ? gdy Michat pije krew osoby, potrafi przejac¢ jego niektdre
wspomnienia.

Cuda

1. przejecie daru przez krew ? Michat potrafi przejac¢ na jakis czas dar
obdarzonego jesli wypije jego krew.

2. dziedzictwo von Tepeszow ? Michat zamienia sie w najgorszg mozliwg
wersje wampira. Jego skora staje sie bezbarwna, rosng mu skrzydta, postad
wyglada niczym najgorszy koszmar. Umiejetnos¢ dziata jak dziedzictwo
strzygoni, latanie, straszna postac, regeneracja (bez picia krwi) naraz. Czas
trwania ? MOC/5 minut

3. tworzenie pomiotdw ? gdy Michat zabije kogos przez wypicie krwi
(wystarcza z 2 litry) moze stworzy¢ stwora przypominajgcego zywego trupa,
ktéry jest na rozkazy Michata. Michat moze miec¢ pod kontrolg maksymalnie



jednego pomiota. Pomiot, moze wygladac jak zwykty cztowiek (choc¢ nie
musi) ale jest strasznie blady i zimny.

4. klatwa wampiryzmu ? przez wypicie krwi i danie do napicia sie swojej,
Michat moze przekazac klgtwe wampiryzmu jesli tego chce.

Lvl up:

Kiedy postac¢ zyska 10EXP zyskuje awans, ktory pozwoli rozdysponowac 25
punktow na wspotczynniki A, K, M.



