Karakteralkotás a VI. Ezeregy Éjszaka Meséi versenyre

Használható szabálykönyvek

Vámpír: A Maszkabál;

Útmutató a Kamarillához;

Útmutató a Szabbathoz

Az VI. Mesében a játékosok nagyjából 150-200 éves vámpírokat fognak alakítani (plusz-mínusz két-három évtized eltérés még belefér). A karakterek megalkotása során van pár megszorítás, melyeket a karakteralkotás egésze során figyelmebe kell venni. Ezeket az alábbiakban közöljük, utána pedig leírjuk a karakterek megalkotásának menetét.

Az alábbi korlátokat kell betartani:

Az első megkötés a klánok esetében mutatkozik. A játékos karaktere ugyanis csak a következő klánokból kerülhet ki:

A Kamarilla tagjaiként:

Brujah

Caitiff

Gangrel (lehet független is)

Gargoyle

Lasombra antitribu

Malkavita

Nosferatu

Toreador

Tremere

Ventrue

Függetlenként:

Asszamita (csak a harcos vérvonal)

Giovanni

Ravnos

Szet követői

Természet és Viselkedés korlátlanul választható a fenti könyvekből.

Diszciplínák terén is megkötésekkel kell számolni, íme a választahtó diszciplínák listája (hátom pontot kötelező klándiszciplínákra tenni!):

Árnyjárás (kizárólag Lasombra klánbeli karakterek oszthatnak erre a diszciplínára)

Bestia

Csend (kizárólag Asszamita klánbeli karakterek oszthatnak erre a diszciplínára)


Ezerarc

Fantazma (kizárólag Ravnos klánbeli karakterek oszthatnak erre a diszciplínára)


Fátyol


Gyorsaság


Jelenés


Jelenlét

Nekromancia (kizárólag Giovanni klánbeli karakterek oszthatnak erre a diszciplínára)


Őserő

Repülés (kizárólag Gargoyle klánbeli karakterek oszthatnak erre a diszciplínára)

Szet örörksége (kizárólag Szet követői klánbeli karakterek oszthatnak erre a diszciplínára)


Szívósság


Taumaturgia (kizárólag Tremere klánbeli karakterek oszthatnak erre a diszciplínára)


Téboly (kizárólag Malkavita klánbeli karakterek oszthatnak erre a diszciplínára)


Uralom

Zsiger (kizárólag Gargoyle klánbeli karakterek oszthatnak erre a diszciplínára)

A listán fel nem sorolt diszciplínák a játékosok karakterei számára nem elérhetők.
(Megjegyzés: a félreértések elkerülése végett most tisztázandó, hogy a Sötét Taumaturgia NEM SZÁMÍT Taumaturgiának, így senki által fel nem vehető.)
A következő felsorolás a választható háttereket taglalja:

Anyagi háttér

Csatlósok

Hírnév

Kapcsolatok

Mentor

Generáció* (legfeljebb öt pont tehető rá)

Nyáj

Státus (legfeljebb három pont tehető rá)

Szövetségesek

Katonai erő**
A *-gal jelölt háttér pontköltsége eltér a többitől: dupla áron lehet megvásárolni.

A **-gal jelölt háttér pontköltsége eltér a többitől: az első pontot egyért, a másodikat további kettőért, a harmadikat további háromért lehet megvásárolni és így tovább.
A karakterek alapvetően az Emberséget követik, ennek megfelelő Erényekkel rendelkeznek, ettől csak a következő eltérések lehetségesek:

Asszamiták választhatják a Vérösvényt (Meggyőződés, Önuralom)

Giovannik választhatják a Csontösvényt (Meggyőződés, Önuralom)

Ravnosok választhatják a Paradoxon ösvényét (Meggyőződés, Önuralom)

Szet követői választhatják a Typhon ösvényét (Meggyőződés, Önuralom)

Az Erényekre hét pont osztható el, minden Erény egyesről kezd, kivéve az alternatív Erények (jelen esetben csak a Meggyőződés), amik nulláról indulnak, és kötelező rájuk legalább egy pontot osztani. Az Emberség/ösvény értéke kettővel alacsonyabb, mint a Lelkiismeret/Meggyőződés és az Önuralom összege (elvégre a karakter már háromszáz éve vámpír).

Előnyök és hátrányok a fent felsorolt szabálykönyvekből válogathatók, kivéve az alább szereplőket:

Volt herceg

Elsőszülött

Hivatal

Elsőszülött barát

Hárpia

Hátrányokért maximum hét szabadon elkölthető pont kapható!

Ezzel vége is minden megszorításnak, most pedig következzen maga a karakteralkotás:
Első lépésként a harmadik kiadású Vámpír: A Maszkabálban leközölt karakteralkotási szabályoknak megfelelően megalkotjuk az újszülött vámpírt a fentieket figyelmebe véve. Ettől nem kívánunk eltérni, csupán három pontban.
Először is a karakterek kapnak pontokat a Másodlagos Képességekre is (ezekre példát és használatuk szabályait az ÚK és az Úsz írja le). Az Elsődleges Képességek szétosztásakor meghatározott sorrend alapján az első csoportra hat, a másodikra négy, az utolsóra pedig két pont osztható el. Ekkor is érvényes az a szabály, miszerint harmadik szint fölé, csak szabadon elkölthető pontokból növelhető a szintjük. Szabadon elkölthető pontokból egy-egy arányban megy az átváltás. Van lehetőség arra, hogy egy adott csoporton (Adottságok, Képzettségek, Ismeretek) belül az Elsődleges Képességekre kapott pontokat Másodlagos Képességek között osszuk szét, ekkor minden Elsődleges Képesség pont két Másodlagos Képesség pontot ér. Visszafelé ez nem tehető meg, tehát a Másodlagos Képességekre kapott pontokat nem fordíthatjuk Elsődleges Képességekre.
Most pedig azok a szabályok fognak következni, melyek megmutatják, hogy hány pont osztható még szét a karakterek értékei között. ISMÉT FELHÍVJUK A JÁTÉKOSOK FIGYELMÉT, HOGY A KARAKTEREK NAGYJÁBÓL HÁROMSZÁZ ÉVESEK LEHETNEK.

1, Tulajdonságok

Tulajdonságokra további három pont osztható el.

2, Képességek
Képességekre továbi nyolc pont osztható el. Másodlagos Képességekre nem jár külön további pont, a korábban leírt átváltás (1 Elsődleges pont = 2 Másodlagos pont) szerint kell kigazdálkodni őket az Elsődleges Képességekre kapott pontokból (illetve a szabadon elkölthető pontokból).
3, Diszciplínák
A diszciplínákra tizenkét pont jár összesen.

 FIGYELEM! EZEK A PONTOK NEM ADÓDNAK ÖSSZE AZ ALAPKÖNYVBEN LEÍRT KARAKTERALKOTÁSBAN KAPOTT PONTOKKAL. E szám fölé csak szabadon elkölthető pontokból vihető.
4, Hátterek

Nincs módosítás az alapkönyvhöz képest
Végül ki kell még térnünk a vérmágiák – Taumaturgia és Nekromancia – kérdésére. A vérmágikus diszciplína szintjétől függően kapnak úgynevezett ösvénypontokat, melyekből a későbbiekben bemutatásra kerülő táblázat alapján vásárolhatnak ösvényeket az elsődlegesen kívül.

Második szintű diszciplína: öt
Harmadik szintű diszciplína: nyolc
Negyedik szintű diszciplína: tizenegy
Ötödik szintű diszciplína: tizenöt
Íme a táblázat, amely megmutatja, hogy adott szintű ösvény hány ösvénypontba kerül:

	Ösvény szintje
	Pontköltség (Taumaturgia/Nekromancia)

	(
	Egy /Négy

	((
	Kettő/Hat

	(((
	Négy/Kilenc

	((((
	Hét/Tizenkettő

	(((((
	Tizenegy/Tizenöt


Megjegyzés: A kimaradó pontok elvesznek.

A rituálék felvétele a következőképpen történik:

Alap esetben a karakter a diszciplína minden általa ismert szintjén ismer egy rituálét. Ha ennél többre vágyik, akkor fel kell vennie a következő hátteret: Vérmágikus rituálék.

Új háttér: Vérmágikus rituálék

Ez a háttér mutatja meg, hogy a karakter a diszciplína kitanulásából kapott rituálékon kívül hányat ismer még. Fontos megjegyezni, hogy az egyes szinteknél szereplő számok nem adódnak össze! Tehát ha valaki harmadik szinten veszi fel ezt a hátteret, akkor annyi rituálét kap pluszba, mint amennyi a harmadik sorban le van írva, és nem adhatja hozzá az első és második sorban szereplő értékeket. Továbbá ezen háttér értéke legfeljebb akkora lehet, mint a vonatkozó diszciplína szintje.

	Háttér szintje
	Első szintű rituálék
	Második szintű rituálék
	Harmadik szintű rituálék
	Negyedik szintű rituálék
	Ötödik szintű rituálék

	(
	2
	-
	-
	-
	-

	((
	3
	1
	-
	-
	-

	(((
	5
	3
	1
	-
	-

	((((
	7
	5
	3
	1
	-

	(((((
	8
	7
	5
	2
	1


Taumaturgikus ösvények a Vámpír: A Maszkabál és az Útmutató a Kamarilláhozból válogathatóak.

Taumaturgikus rituálékat a fenti két könyvön kívül az Útmutató a Szabbathozból is választhatunk. FIGYELEM! A Sötét Taumaturgia rituáléi nem választhatóak.

A Nekromancia ösvényei és rituáléi egyaránt csak a Vámpír: A Maszkabál alapkönyvből válogathatóak.

Megjegyzés: A különböző számolásoknál a kerekítés mindig lefelé történik!
