Pokrevni linie: Pravi Tremere

Pokrevni linie vznikla davno, v temném stfedovéku. Legenda vypravi o skupiné upitich okultistl
fungujici nékde na Malé Asii, ktera se pokusila obelstit svou kletbu. Aby to dokézali, vyhledali a
uvéznili mocnou démonickou bytost z hlubin Propasti. Neni znamo jak, ale podaftilo se jim ziskat
jeji védomosti. S jejich pomoci potom vyvinuli zptsob, jak uvéznit lidskou dusi, ukrast jeji svétlo
pro sebe a zit opét jako lidé, ale se vS§emi vyhodami jejich souasného stavu.

Svétlo lidské duSe ovSem nevydrzelo tak dlouho, jak by si upifi pfali. Zkoumali nove nabyté
mnohem vyssi dobu. Trvalo n&jaky ¢as, nez nova pokrevni linie nasla skupinu magi, kterd by byla
ochotné poskytnout jim vlastni krev (samoziejmé, Ze magové nevédeli, Ze upifi chtéji pohltit jejich
duse). Upifi museli vymeénou nabidnout mnoho — vzdali se velké ¢asti svych védomosti a tajemnstvi
a s magy se podélili 1 o své vyjimecné schopnosti.

Cas tedy dospél do chvile, kdy upiii pohltili krev i duse magg. Jenze démon, od n&jz dovednost
ziskali, je podvedl. Po prvnich nékolika douscich zacala probuzena krev Zhnout v jejich zilach, a
béhem par okamzikili z upirt nezbylo vic nez popel. Unikl jediny — jen jeden dokézal svétlo
probuzené duse ovladnout a utéct do bezpeci. Zrada byla ale jesté mnohem horsi. Magové, jejichz
dusi se dotklo upiii poskvrnéni, ukradli jejich ,,dar*. Pfivlastnili si jejich schopnosti i jméno, a
pfitom si zachovali smrtelnost.

Trvalo celd desetileti, neZ se jediny prezivsi Tremere uplné zotavil. Pfisahal pomstu magtim, ktefi si
nyni fikali stejné jako jeho pokrevni linie — Tremerové. Postupem casu se stal pAnem nékolika
upird, a ti zase dalSich. Pfesto se pocty Pravych Tremert pohybuji ve velmi nizkych ¢islech. Z ¢asti
proto, Ze si své ,,potomky* vybiraji velice peclive, a z€asti 1 proto, ze mladi a nezkuSeni upifi této
linie Casto pfeceni své schopnosti a jsou zniceni — bud’ vlastnim zavinénim, nebo nékterym z magi,
jehoz dusi se chystali pohltit.

Pravi Tremeti vétSinou existuji v anonymité, skryvaji se i pred ostatnimi upiry, protoze jejich
historie je naucila nevefit nikomu. Pfevazna ¢ast téchto upirt nasleduje cil svého predchtidce —
vyhledavaji a nici magy, ktefi se nyni pysni jejich jménem (nékteti se ale neomezuji jen na ty).
Puavodni klan (Parent clan): Ventrue

Spoleéenstvi (Covenants): Jak uz bylo feceno, pfislusnici Pravych Tremert Ziji vétSinou v utajeni,
malokdy se na delsi dobu davaji dohromady s nékym jinym, nez vlastnim panem. Téméf vSichni se
proto fadi mezi nezéavislé. Pokud uz vstoupi do néjakého spolecenstvi, jedné se predevsim o Lancea
Sanctum a Circle of the Crone, diky jejich velmi staré tradici. Ordo Dracul miize také ptitahovat
jejich pozornost, zvlaste diky schopnostem Coils of Dragon. JelikoZz Pravi Tremerové maji jen malo
pochopeni pro jinou nez vlastni hierarchii, Invictus je jim vétSinou velmi vzdalen, stejné tak jako
Carthiané.

Vzhled (Appearance): Pravy Tremere muze vypadat vpodstaté jakkoliv. Jedna véc je ale pro
vSechny spole¢na — kazdy z nich je néjakym zplsobem vyjimecny, at’ uz fyzicky, intelektualné,
nebo jinak.

Vétsina TremerQ se obléka tak, aby zapadli do lidské spole¢nosti, ve které zrovna pobyvaji. Pfitom
zpravidla kladou dliraz na diistojnost.

Utoti§té (Haven): Tremerové asto cestuji, kdyZ lovi magy. To je hlavni diivod pro¢ nemivaji stalé
utociste. Pokud maji moznost zatidit se na delSi dobu, ddvaji pfednost luxusnimu zafizeni a
prostiedi, z kterého pfimo dyché okultni atmosféra.

Piavod (Background): Upiti z této pokrevni linie vétSinou pochazi z vyssich vrstev lidské
spole¢nosti, nebo jsou jinym zplisobem vyznamni. Tremerové si své potomky vybiraji velmi pecliveé
a vzdy na n¢ musi néjakym zplisobem zapusobit — nékteti davaji prednost fyzické zdatnosti, jini
spoleCenské uspesnosti.

Tvorba postavy (Character creation): Jakakoliv skupina atributi mtze byt primdrni, v§ichni
Tremerové¢ ale tithnou k vysokym hodnotam ve skupiné Finesse (Wits, Dexterity, Manipulation).
Nejcastéji pouzivané dovednosti patii do skupiny Mentalnich dovednosti. Téméf vSichni mayji
néjaké zkusenosti s okultismem, vySetfovanim a vzdélanosti.



Dusevni vyhody jsou jasnou jedni¢kou ve vybéru mnoha Tremert. Casto ovladaji vice jazyki.
Castou ctnosti je mezi Tremery Spravedlnost, protoze véii, Ze lovenim magi je trestaji za zradu,
kterd byla na jejich linii provedena. Obvyklé nefesti jsou Zavislost (na ukradenych dusich) a Pycha
— jelikoZ je Tremert velmi méalo, maji sklony myslet si, Ze jsou néjak vyjimecni.

Discipliny linie (Bloodline disciplines): Dominate, Obfuscate, Resilience, Soulstealing

Slabost (Weakness): DuSe, kterou upir ukradne, s nim zlstava tak dlouho, dokud trvaji u¢inky jejiho
pohlceni. Pokud se Tremere béhem této doby dostane do situace, kdy nad sebou ztrati kontrolu
(Frenzy, Wassail, Rotshreck...), mize nad nim duSe ziskat kontrolu.

Kdykoliv, kdy se upir nekontroluje, hodi jeho hra¢ Composure + Soulstealing + Blood Potency.
Pokud v tomto testu selze, dostava se jeho télo na zbytek scény pod kontrolu pohlcené duse. Ta
muze byt zmatend, ale pln¢ si uvédomuje svou situaci. Je tedy mozné, ze se bude chtit upirovi
pomstit — mnoho Tremert uz na jeji zast’ doplatilo...

Organizace (Organization): Pravi Tremerové nejsou piili§ organizovani, vétSinou funguji na vlastni
pest. Drzi se ale principu mistr-zak. TremerSti panové své potomky velmi peclivé cvici a doprovazi
je v prvnich letech jejich nezivota. Pokud tedy n¢kdo potka Tremera, ktery cestuje sam, mtize si byt
témer jisty, ze se jedna o zkusenéjSiho upira.

Kradeni duse (Soulstealing)

Jedna se o disciplinu, kterou ovladaji pouze upiii z pokrevni linie Pravi Tremere. S touto disciplinou
je upir schopny ukrést dusi smrtelnika, aby sdm na kratkou dobu piekonal svou kletbu.

e Hodnotici pohled
Pomoci této schopnosti dokaze upir odhadnout, zda jeho vyhlédnuta obé&t stoji skute¢né za ndmahu.
Cilem muze byt kdokoliv v dohledu upira.
Cena: -
Kostky: BéZné neni vyzadovan hod, pokud je ale cilem nadpfirozend bytost, nebo jedinec s
neobvykle silnou vili, mize Vypraveéc rozhodnout jinak. V tom ptipadé hazi Tremertv hra¢ Wits +
Empathy + Soulstealing.
Akce: Okamzita
Vysledky hodu: Dramatické selhani: Upir ziskd zmatené a/nebo nepravdivé informace.
Selhani: Upir neziska Zadné uZitecné informace.
Uspéch: Upir ziska informace o zdravi, fyzické zdatnosti a poruchéch cile.
Navic dokéze spolehlivé odhadnout, zda se jedna o ¢lovéka, ¢i
nikoliv.
Vyjimecny uspéch: Tremere ziska piesné informace, Vypraveéc rozhodne o
tom jaké.
oo Kradez duse
Tato schopnost umozituje Tremerovi ukrast dusi ¢loveéka. Schopnost miize byt pouzita pouze pii
sani krve a je-1i ispésna, jeji cil okamzité zemte. Upir nemiize ukrast dusi nadptirozené bytosti —
pokud se o to pokusi, obdrzi okamzité jeden bod spalujiciho zranéni za kazdy bod zdravi obéti.
Takto zasazena bytost neni postizena jinak, nez ztratou krve, kterou upir stacil vysat.
Cena: 1 vile
Kostky: Empathy + Occult + Soulstealing — Vile cile
Akce: Okamzita
Vysledky hodu: Dramatické selhani: Tremerovi se nepodafi dusi pfijmout. Bod vile je
utracen nadarmo.
Selhani: Tremere sice ukradne dusi, s ni ovSem ziska i1 vSechny poruchy cile
(nevratn€) a U€inky ukradeni duse jsou zkrdceny na polovinu
ptivodniho Casu, zaokrouhleno dold.



Uspéch: Upir pfijme ukradenou dusi.

Vyjimecny uspéch: Tremere ukradne dusi, navic si mize obnovit bod viile.
Ukradenou dusi si upir dokéze udrzet maximaln€ po dobu (zdravi cile x 2) dni. V jednu chvili mize
upir drzet pouze jednu dusi, pokud piijme dalsi, stard duse je uvolnéna.
Svétlo duse poskytuje upirovi urcité vyhody. Po dobu, kterou s nim duse zlstava, mize upir
vychézet na svétlo za soumraku a svitani (nikdy ne za dne). Pokud neni vystaven pfimému svétlu,
netrpi Z&dnymi postihy. Pfimé svétlo zplisobuje pouze omracujici zranéni.
Upir drzici dusi také pottebuje krev, aby se probudil, jen jednou za (Viile) noci. Namisto ni je nucen
jist a pit stejné jako bézny Cloveék. Ziskava také podobu piipominajici ¢loveka, aniz by musel
spotifebovavat krev na jeji udrzovani — jeho kize je jen bledd, ne mrtvolné bild, dokonce mize na
dotyk mirng hrat. Télo znovu dycha, ackoliv to nutné€ nepotiebuje.
Sila mé ovSem 1 své nevyhody. Upir si drZi dusi smrtelnika a snaZi se piekonat kletbu. Jeho télo
tedy netihne tolik k upifi existenci — proto trpi postihem -2 na v§echny hody spojené s vlastnimi
disciplinami (netyka se hodi na odolani u€inkiim cizich disciplin).

eee Vzpominky duse
S nabytim této schopnosti je upir schopny ziskat vzpominky duse, kterou pohlti. Jedna se vétSinou o
nejsilngjsi a aktudlni vzpominky, které ob&t’ ma. Tremerové schopnost pouZzivaji, kdyZ pottebu;i
informace, které doty¢ny ma. Néktefi pomoci této schopnosti také zjist'uji naptiklad ¢islo konta
jejich obéti, ¢imz ziskaji ur€ité materialni prostiedky.
Cena: -
Kostky: Empathy + Investigation + Soulstealing
Akce: Okamzita
Vysledky hodu: Dramatické selhani: Vzpominky jsou pokiivené a dohromady skladaji
podivnou no¢ni miru. Tremere ztraci bod vile.
Selhani: Tremere ziska jen rychly sled nic nefikajicich vzpominek.
Uspéch: Tremere ziska vzpominky, které byly pro obét’ obzvlast’ dilezité,
spolu se vzpominkami nékolika poslednich dni.
Vyjimeény tspéch: Upir ziskd ucelené vzpominky, pamatuje si vSechno co
cil vidél, jako by obét’ méla fotografickou pamét’.

eeee Viastnosti duse

Tremere se naucil pohltit dusi i s nékterymi jejimi pfednostmi. Kdyz ted’ ukradne dusi, ziska s ni i
bod atributu. Ten ma upir k dispozici tak dlouho, dokud si drzi ukradenou dusi. Musi se pfitom
jednat o vlastnost, ktera byla pro obét’ pfiznacna — pii pohlceni duSe boxera to bude pravdépodobné
sila, pro znamého pravnika inteligence, a tak podobné. Posledni slovo ma vzdy Vypravéc.

Cena: -

Kostky: Nevyzaduje zadny hod
Akce: Zadna

eeeee Prijeti probuzené duse
Mistr Kradeni duSe dokéze pohltit 1 dusi probuzeného. Pro Tremera neni nijak snadné dostat se do
pozice, aby mohl sat magovu krev. Vyhody, které tato schopnost poskytuje jsou ale tak velké, ze
mnoho upir podstoupi jakékoliv riziko, aby probuzenou dusi ziskali.
Cena: 1 vile
Kostky: (Empathy + Occult + Soulstealing) — (Vile + Gnosis maga)
Akce: Okamzita
Vysledky hodu: Dramatické selhani: Tremere dusi nepfijme. Bod viile je ztracen.
Selhani: Tremere sice ukradne dusi, s ni ovSem ziska i vSechny poruchy cile
(nevratn¢) a u€inky ukradeni duse jsou zkraceny na polovinu
ptuvodniho ¢asu, zaokrouhleno doli.
Uspéch: Upir ptijme ukradenou dusi.



Vyjimeény tspéch: Tremere zisk4 dusi, navic si miZe obnovit bod vile.
Schopnost funguje vpodstaté stejné jako dvoubodova Kradez duse, s nasledujicimi rozdily. Upir
dokéze piijmout dusi méaga. Duse ostatnich nadpfirozenych bytosti zlistavaji zapovézeny. Jelikoz je
mag sdm o sob¢ nadpiirozeny, upir netrpi postihem -2 na pouziti disciplin. Nakonec, probuzena
duse je vyjimecné silnd, v upirovi pretrvava mnohem déle — namisto obvyklych (zdravi obéti x 2)
dni pocitejte pti prijeti probuzené dusSe (zdravi obéti) méesic.
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