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zy nikt nie zabierze ode mmie tego natretneso klechy?
Tak wlasnic powicdzial jeden z waszych kriléw, orogi

Geoffreyu, trzydzicsci lat temu. Nie byt piervwszy. To samo na-
rzekanie shyszalemm juz po francusku, gaclicku i w jezvylkach, ktérych nic
pamigta nikt z Zyjacych ludzi. Goy przeiyijesz tyle zim co ja, zrozumiesz,
Ze historia powtarza si¢ w nieskonczonosé. Nie ma nowych opowiesci —
Po prostu stare powtarzane sa w nowych jezykach.

Przedstawig ci dla rozrywki i w ramach instrukcji jeona z najstar-
szych. Jest ona o kims, kto reprezentuie typ widvpwany przeze mimic nie-
zliczona ilosé razvyw agorace czy forum. Tolowcalowcdw dazacy do na-
szej zguby w imieniu wyznawanego przez sicbie boga. Spothkalerm ta-
kich, ktorzy wzywali Zeusa i Serapisa, Adonai czy Jesu Christosa, nawet
SOy dzierivli tanczace plomienic pochoomni. Nigoy nie shyszalemm, by kto-
rvs z ich bogdw odpowicdzial, a nashuchiwalem juz w czasach, zanim
barbarzynski Aleksander rozpetal swoja wojne.

Ten, o ktdrym mowa., jak na raziec wynosi glowe z wszelkich tara-
patdw, co jest wyczymnem wie lada. Cheg o mieé, Geoffreyu, i cheg bys to
ty stal si¢ instrumentem jego ostatecznej porazki.

Nie, nie baj si¢ moje dziecko, nie planuje wilaczaé go Do mego rodu. Je-
stes jeoynym spadkobicrca, ktdrego 0d wickdw pozadalemt i nic rzuce na
twe barki tak ogrommego cigzary, jakim jest stworzenic ywampirzego
potomka. Mina zapevwne dekady, zanim bedziesz na to gotowyy, zanim
na tyle dobrze poznasz sciciki naszego rodzaju. by uczyc ich nastepne
pokolenia. Musisz si¢ jeszcze dowiedzied, jak klaniaé si¢ wojewodzic Tzi-
misce w jego karpackim zamku, jak usmiechaé sig, patrzac w twarz
Nosferatu. Istnicia tysiace rzeczy, ktdre musze przed toba odkryé, zanim
sam bedziesz mogt przekazywag je innym.

Poza tym w twoim Londinium i tak dostatecznie ciggko jest si¢ poiy-
wiaé. Pomydl, jakie otwarcic dziala¢ moze wyglooniale doziecko — szalo-
1y wilk wirdd owicec —~ zostawiajac cig umicrajaceso z slodu, podoczas
oy miasto domagal si¢ bedzie tvwoijej krwi.

Unicestwienic wiasnego dziecka zawsze rodzi poczucie winy.

Wroémy D0 omawianei. rodzacej problemy, materii. Myslalerm
o rrgrrr. Ing oz ve=glyoes rta SIoliczrIoscs FOMNWICOTIC CIg W Lorr T rolkes, &l

ktory md{ Dobry praviacicl — monsinior Bernarding - byt Yaskavw v
przekazaé, dodal planom oopowiconiego impetu. Ksiadz ten wie zbyt
DUZO i MUsi Przejsé na nasza strong. Samobdistvwo pomoze naszym pla-
nom, a smak Wiary moze sprawié, Ze jego krew stanie si¢ w twych
ustach gorzka. Nie, jest lepszy sposdb.

Oomiiert 50 MSj synu, moja Do, moja radosci. Pokaz mu wiclkose
1 MAJCSTAT 1eS0, €O jeso miistrzowic zwa herezia kainicka i daj mu komumie
znaszego cialailkrwi. A potem pozvwdl wirdcié mu Do jeso opactwa —~mniech
whjoziera dla ciebie dobra z podleghych mu ziem. Obdarz go sakramen-
tem pozwalajac, by shuzvd vwoli naszej i swego Boga z vwwnetrza klasztor-
nych murdw. Clowick o tak silnej woli z cala pevwnoscia bedzie vwspinal
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si¢ w hierarchii powolanych do zakonmnego 2yicia. Ktos wystarczajaeo sil-
1y, by w sreomim wicku pokomnaé jedoneso z twiych starszyvich kuzynow,
z pewnosicia vl bedzie dlugo i na wicle lat zasiadzie na tronic wiadzy.

Mysle, e bedzie to wspaniala i owocna przemiana. Goy za dwa ty-
goonic spothkamy sic v Londinium, bede oczekivwal faif accorsipli.

Wspominalem juz, Ze odczuwam potrzebg poordzowania, prawda?
Byem na thwej ziclonej wyspie prawic miiesiac temmu, gnajacile sit po tym,
jak dobry monsinior zZloivt v myich dloniach zapiski braciszka Offy (nic
martw si¢ — nie sledzilerm tanych poczynan). Zakonnik dalej rozpacza w
SWoirm samotnym dommku. Mocno staralems sig, by to zapevwnié, gdy po-
lowalem na Aclfrcda — owego cenmego dla naszych wrogdw zorajce.

AcHred — o ktorypm wspominal list — to Gangrel, w dodathku z takich,
ktdrzy zapeywnili pobratippmcom przydomek Zwierzeta. Przyznaje. mial
odpowiconic wrodzone talenty i zapevwne po kilku stuleciach stalby si¢
najpoteiniciszypm czdonkicmm swego klanu.

Smutne zaiste, Z¢ mie pozwwolilerm 1u tyych nasteprych wickow przeiye.

Wszedlem 00 jego lasu zaraz po zmroku niccale trzy tygodnie temwu.
Od razu dowicdzial sig 0 mojej obecnosci — ushyszaler drapanic pazur-
kow jego szpiegow przeskakujacych z galezi na galaz i spieszacvch do-
nicsé mu, Ze nadeszlo jego przeznaczenic. Hat Oto jeden z nas, ktory po-
winien zostaé zredukovwany Do wiadomosici przynoszonych przez ko-
paczy oothkow i zbieraczy zolgozi.

Tak, wicdzial 0 mnp nadejsciu i ucickt ode nmic. Zbiest vw slab se-
stwiny nie naznaczonej zaona sciezka, gozie sklepienice korown drzew bylo
tak geste, 2¢ Magtbym za onia chodzié pod nim, nic obawiajac si¢ poca-
hanku storsca. Byhy tam, Geoffreviu, takic drzewa, e czudem sig przy nich
milody — Mmigdzy mimi AcHred szukal ukrycia. Podejrzewalem, ze planu-
je zwodzi¢ mmic aZ Do switu i pozostawié szukajacego kryjowki, goy
sam stopi si¢ z ziemia. Znajoowalem jeso tropy i podazalem zanim. Noc
obmvywala moja twarz, w nozorzach mialem zapach jego strachu. Prze-
pehniala mmic radosé i zadowolenie, Ze zwierzyna warta byla lowow -
ach, co zanoc! Trzy razy niemal mialem go w garsci i trzy razy dar krwi
pomagal miu wyslizgnaé sie w ostatmicj chwili. W korcu, kicdy mioje
szpony juz mialy rozerwaé go na pdt i dopelnic mej woli, pianie kura
oznajmilo swit. Smicjac sig, moja nicdoszla ofiara wsiakla w ziemig.

Smicjac sig, zrobilerm dokladmic to samo. Davwno temiu poznalem se-
kret transformacii Proteusza. pozwalajacy ziednoczvié sie z gleba.

W ciagus omia zardwho mvslivwng jak i ofiara spali. A goy zndw praovszia
noc, obaj wyoobvlismy sywe ciala z trzewi ziemi, by kontymuowwad lovwy.

Owej drugicej nocy nie byla to juz pogon, ale walka. On powstat pierwvw -
szv i SOV pojawiler sie na powierzchni, rzucit sig na manie z zacickloscia glo-
dzoneso psa. Wiesz, e pooazam Droga Nicbios - AcHred kroczyl Droga
Bestii. W martwej istocic skaczacej na mwimie tej nocy mie bido wmic intelektu,

Byt blizej, niz mi sig zdawalo. Sila, jaka dysponowal, przekraczala
ramyy, w jakic magt ja weisnaé - jego szpony rozdarhy me cialo. jeonak
okazalemm sig silniciszy 7 cisnadem go o ziemie. Wistat i skoczyl na minic




ponovwnice - tak whasnie, nakrwawwvich zmaganiach uphmelanoc, pod-
czas ktorej mieszkancy okoliczmych wiosek zatrzaskivwali dorzwi i krzy-
czeli, Ze w lesic tancza diably.

Wezwal tej nocy wszystkie bestie. Kazda istota latajaca, chodzaca czy
pelzajaca przybyvla 5o swego pana. Juz zaciskaler palee najeso gardle, soy
ho! — zza drzew wyskoczyt willk, by manie rozszarpaé, przyvleciala sowa, by
thuc moja twarz skrzydlami, naktorych lata smieré. 1tak walczylisimyg, tak
ranilismy sig, az 50 drugiego piania kura. Zndw zijconoczvlismy sig z zie-
mia, ale tym razem juz sig mie smial —nic tego krwawego poranka.

Wicczorem powstalismy znowu, a w jego oczach czailo si¢ przeraze-
nie. Viywal krwi tak czgsto, a ja nic dawalem mu wytchnienia, by
mdgt si¢ poiywic. Jako ze blisko jesterm Kaina, dhugo moge witrzymad
miicdzy kolejnymi hkami vitae.

Polowanice tej nocy bylo prawbdzivwymi fowami, a on ucickal niczym
Akteon przed wlasna sfora. Poniechal sily, przyimuijac forme jelenia.
Mlinat przez las, a ja scigalem go jako wilk. Dotarlismy gleboko w serce
knici, Do micjsc mie thnighych stopa czlowicka ani fapa zwierza od cza-
sdw, soy Rzymianie kladli swe pierwsze drogi. Wiczulenm tam uspio-
na obecnosé, ktora wypehmila nmic strachem.

Ale on bat si¢ jeszeze bardzicj miz ja i umnykal przede wima, as przerazo-
my wpadt w zarosla, ktore oplothy jego poroze na ksztalt ciermiowei koro-
my. Wiclka wallke stoczyt z petajacypmm g0 wigzieniem, ale choé sit doda-
wala mu panika, na nic si¢ to nie zoalo. Fontamnma jego mocy vwygschla, mie
pozostawiajac mu nic inmnego jak zwierzecy szal. To mie wystarczylo.

Przybralem na powrdt moja wlasna postaé i ujatem pysk jelenia,
ktory byl Kainita — moja ofiara. . Absalomic, maoj Absalomie” szepnalemm
D0 niego i uspokoilem pragnienie w phytkim jeziorku jego krwi.

Prochy rozsypaly si¢ na wictrze, a ja ruszylem tego wieczora na ko-
Iejne polowanie. Czviz to wie ghupic, Ze owczarz zapuszeza si¢ tak daleko
00 sasiaddw, gozie nikt nic ushyszy jeso wezwania pomocy?

Tak konczy si¢ moia opowiesé, a do przekazania zostaja tylko vwiado-
mosci. Odwiedze cig w Londinium za dwa tygoomnie, tak jak rzeklem
wezesniej. Oczekuie. Ze Do tego czasu odmienisz Zycie ksigdza i bedzie na
mnie czekala odpowiconia przekaska. Z tego powodu chee, bys przestu-
diovwal opowiesc zakonnika. Mozesz dowiedzied si¢ z micj czegos o naszym
rodzaju i, co wainiejsze, jak jestesmy postrzegani przez nasze ofiary.

Czekam z niccierpliwoscia na nasze ponowne spothkanie i ujrzenie
twiych postepow. Nic watpie, Ze wypelnisz me serce duma. Mam za-
chowana bardzo specialng butelke vitae o roczniku siegajacyrm Rzymu
— MozZe znajoziemy powsd 0o celebry i oproinimy ja razem.

Ta twoia Anglia to fascynuijacy kraj — mysle. Ze milo spedze reszte
mego pobytu. Zrdb, co zechcesz z postancemn, ktéry przyniesic ¢i te wia-
domosé. Zveze ci — jak mawiaja Frankowie — bon apetit.

Boukephos, obecnic zvwany Francisco Diego del Behmonte




Monsinior Bernardini!

Mozesz sie zaslanawiad, dlaczego te episio*q piszq po angie sl W o(]]mwim‘lzi spieszq 2 wyjadnie-
niami — wiem od czaséw naszej wspéhwj sfuz'by poa’ sztandarem C‘:dessy, Ze pos*ugujvsz sie fym jqzykium
i Ze wielu im\ycl\, nawet w tak uczonym miescie ja|< T{zym, go nie zna. Chod w peh«i ufum braty, kéremu
powicrzam to pismo, lo zawsze (,ogonié go moze nieszczescie, galyé fredei kidre mam do ,,n‘zelmzuniu nie
dla \vszysikicl\ Przeznaczone sg oczu. Nieczesto cztowiek AQSJra»jc mozliwoidd udokimeniowania wfusnu\qo
upudku P moze nie cheied dzielid sie s‘z(zeqé’fami 2 oqéfwn.

1){(&.’(\”\ C IL l\HIZ(’Hh Y L7\/*- (JO[{}(\(‘II\IL ZOPOZI\G{ '*-I(7 < 1VL S¢C IL\H’\I l”‘é( LJ‘*-{H\‘UIUHVW\I W 1\”\“ ]*-”\’H\ ll‘ﬁ( e, a PO*
tem prze kazali Je th o) q\\)quobll\\'@%(l To co odl(;‘yiem, to co zaplsak'm na tye h stronach, dw horror ’Ml{l
In‘»uzv{ m—olorzeczy, ktdwe zagrazajq 1stnieniu uﬂeqo chrzedc cliahstwa. Mozesz maie wysmiad, ale mowie
pv‘aw(lc Nie jeslem ;ulnym z tyc h \\Hc;sl(l( |<ap andw o sfabv(ll\ umys*a(h, ldo»zv wul/q naszedo Pana
w POI“ l(tkaw‘ydzy, 9({}/ Z]L (lzq z VYf duzo zarvlesnlafego zboza, C\Hl te2 MIt’ Huln 22 L!U 1}'( [\, I(fm‘:y ¢ [\uwum
sie rwzcd wyimaginowanymi demonami nocy za murami opactwa. Zanim Iwzviqfum dwicty stuzbe, widzia-
led mnie wyu anu;qceqo na krwawa l(ajrash‘ofe pod Hattin, wiesz ;al( radzitem sobie w fmiciach i [’U«J
czas blf\VY- MO\MII&’VH/ Zt‘ H(XC]L\I \\"JPOVM”’\(]"Q VHV\IE‘ zZ bZ(]CMH'v(I(’W\ na fU\V‘l\lt?"IO\VYCl/\ POIU(I«\ f\( Koy H\HZL\}H\L\‘
nie e Zapomnie'i mego imienia. Czy to oznaki stabodci? Czy to reputacia dréqcego ze strachu ichdrza?
/\/\ys‘-lq, ze nie. Chod zamienilem zbroviV\e ramie na laske pasterza dusz, 1o zachowalem przeciez spryti od-
wage. To co mdwie, jest pmwdq ~ przysiegam na ciato 1 krew C'r\y‘ysfusa, jt?é'i ltod taki jnl< o ma jakiclml-
wick prawo powo*ywa(' sie na jego swiete imie.

Nie pytaj mnie, ‘iak doszto do tego, 2e zgiqbiaiem te malerie, Jestem pewien, Ze siyszaiué jak mnie
zniestawiono 1 nie wiedzied czemu wygnane z opactwa yOrk. p»‘zyjuciule powiedzieli mi, ze Lvyfu 1o kara za
moje m\luganie na oa‘fprawienie ceremonit, [<’rére'i cel byf bardze niemiiy opatowi I)L,xfycf(lowi. Nie nr\yélu*um
o tym jak o Vyiualg, a 1y”<o drobnym dziatanin wymyélonym po to, by przeciwstawid siq opetanym przez zlo,
ld(‘wzy p»‘zycl\oﬂzq do koéciota, nie uczesticzq w sakramencie, a wrecz przeciwnie — wydmicwaiqg lycl/\
biom‘ CV(‘I«\ udzial w celebrze. /\‘azywafcm ich poz"gmczami < Cl\ryc.fuqa i powicdziano mi, Ze o wladnie
n(\’bﬂl({dlt] IQZSIL’F AZ‘{O OPLJ*() W S\/\“E'} e fECjO/ Cét’Cj() C{OWIC‘(‘]ZIG{L“W\ “v|t7 PO ’l\lt ], |L’(Q (JZIG*GHIH \\’VLIL\}\/ H\I
“vl(, L)(U‘LIZIL , Z{O\«\’P‘Oqlh’ 72\ H\OZL’ PO PVO“JL\ \’Vlel(l{BVV\ CIL\CI/\V l‘(l*\\’IDPI]L ow 1(\&1\; L'({”'(, ILIV\ HIL’ )Y{O 1 H(\[”‘L\\\’AI
zu:-fuzylgm nao quname ze zqmmadzu«lab

Nie wazne; Wygnano mnle 2 opadwa i poczufun deferminac 1€ b\’ wiese postelicze zycu, dz 21 li et
remn moﬂh Mz |¢ pSZ)'mI >[<u”<am| |<OV\1‘YHL\OWO\C zmlarbkle budumu ZAow x\[< (,L\ZU me UO CZasi W \/m‘—
ku. Tdac za owym 9fosum, wrécitem na poiudnie —do laséw w krait e rodzenia, Tu wzniostem swoiag
pusielnig, lkidra posluéyh\ mi zaréwno za domus jak i za migjsce napineniesee| spowiedzi, jal<icri miakem
nieszczesdcie wyshwl\m‘.

Opowieéd przekletego

powiesc przekleteg

Wiekszodd mfovmucu ya[(lc prze kazu;; w tym Plsmw, Pod/\odzl poygd)/nca o Frédia, co do WY
qodnos(l [domqo nie 4YWI¢, ycdnak zadl/\ycb\ \«lq’rpllWoQCl. Nazywaf xl; f\g’H’h J by Cl/\ opcein l(l‘\\ll \(\l(smv
%klt’] Poc'/\odzqcym 2 mt‘y v‘odzmne] wsi C'/\eHeV\Ir\aW\, zapmwdq szczerym i prawym. T')O raz ]m rwszy HH{M
mu broda, Cjoly znilt w lesie po&czas po|owama Wyobraz sobie moje zdumienie, cdy ujrzalem mimh Jele
Ae fweda stojacego | przed drzwiami pied lat pézniej, o twarzy oblano; dwiatlem pe tni ksie? 2yca, i nie qulqv
da]qcu go na ani o d’)un starszego niz w chwili zaginiecia.

/\IU C]ocema}qc wagl Syiuaql i W\Yslqc, Ze CI/\ 0[)0]( by{ sza|ony, Zaprosi}cm gqo (Jo tf;‘o(”(u. \/\)SZU(H
z wdzigczmoéciq na twarzy i poprosif o rozgrzeszenie 2 multum grzecl\éw, ldérycl\ popvfniunia przez talk
prostego mlodziehca nie mogiem sobie imaginowad, Grzechy lmwi, grzechy morderstwa, angulizmu, ra-
bunku i rzucania klatw — do tego wszysfkiego Aelfrecl sie przyzna*. TJak méwitem — nie \rvyobmz"afem sobie
tego chlopea o po’iczl(adr\ Joroéniquclf\ puszkiem pierwszego zarostu, jak poy petiia owe dmicrelne prze-
winy, z ldov‘ycl/\ kazda mogiaby skazad go na wiecznosé w otchtani - oclpowmdzm em wiec owymi wqipll—
wosciami na jego r‘ecyfac;; Znasz bez wqurema Jraklcll\ l<’rov‘2y zav*zmcayq sobie pod(zas |<onfcsu wszysi-
kie I‘Odéa]c dunomcznyc]/\ zachowan dla samej radodci, yakq czerpiq z umartwiania sig; batewm sie, 2e
Ae H»‘ed stat sie wlagnie taki. przymwmue,} do czasu, gdy 2wrdcit na mnie oczy Jfonqcc czerwienia bestii
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i pol{a (ll HY yal( “ ww”{lggo koia czy Wl“(a/ l(iad(JCc 5!&, na 'LCJ\/\NL ZCH‘OHV\IQ‘M’ do|ney Wardze -ROZCSW\IG} lt,
wh-dy takimi fonami, )ukrd\ zoden ludzki chl opak nie wydoby by z siebie.

z ((er,\wymi tzami foczgcymi sig po policzkaclf\ opowiedzia{ mi, 2e rzeczywiscie popeh«i* wszysﬂ(ie
grzu‘b\y z \«/ypowicwlziam{i litanti | oczekuje ode mnie najpierw rozgrzeszenia, a potem dmierci, by nie mégf
ju2 wigce) plamic’ swej duszy czynami wymuszanymi przez demoniczne istnienie. Cheiatem od niego uciec,
ale zadgmial sie ponownie i powiedzia{, 2e nie musze sie obawiad niczego z jego strony, gdyé ma wiara
w FPana jest zbyi wielka, by nawet jego diabelska moc W\og(a ja zanegowad, Jestem tak odmiem\y/ powie~
dzial 0 manie, od ostatniego ksiedza, z ldo'rym rozmawial | kférego wiara okazala sie byc’ w rzeczywistosci
ply}ku. Oblizat przy tym wargi, a ja nie W\ogfew\ na fo zrobid nic innego niz zadrzed, Wiedy znikla w nim
bestia i zostatem p;‘zcd (Hopcem, ld('wego braci i siostry chrzcitem, CWopcam, letdremu mogh'm pomaoc
W OSIGEMIoCit nicba, To byh\ moja szansa.

Coz e go moqh w zrobid, monsiniowr? Czyu md*v aniol, nawet sam Luc vft v je edl szezevze 2<,\{n’ie, nie
ZUS’L‘U\IL‘ PU\\’I*(\HV [”‘Zt”’ nasze qO ‘]"(\V\O 2 POWVO‘,EVV\ w V\lé’blO\ﬂCl’\ CZH}L my ZL ]Z\Uf ’Cl P'"(l\\’(‘!zi\\)iﬁ 52“)-((\
o(”m e | odmnwlquc mu, zm:‘»z(zy'!bym ostatnig mozliwodd uratowania | Jego Aubzy. Mogfem stad sie
Przyczyng wiecznego cierpienia fego prostego cht opaka Udzieliterm mu rozgrzeszenia i nafoéy*cm ciezka
)JO[((\R'. E’L 1< zt’\( lq L?YIO opow\cdzcmv < a{: -} L\h’mm ! wazy#kwqo) co wie o yunu Podobnygl/\ th ‘ze, Ze nie

masz obicker.

. . oy
O naturze i poclf\oclzemu Kainitéw
f\ul]‘rm] duzo mi fei nocy opowic‘(lzi(ﬁ. By?, jal< twierdzil, wampyrem czy, ke ,Huruju to Pos‘.pélsfwo,
wampirem, Jestem pewicin Ze pamiglasz owg nazwe z naszej lerdtkie] wizvily z brachwem stowianskich

FYCerzy w Audiochii - opeaendali ond historie o h*upac[/\ viiqcycl\ krew éywvcl\, kidve wicdniacy nazyxw:uli

,\m{olmym mionen. W o polomstwo Kaina, ldov‘cqo Boq orzeklal wicczng futaczka i notoiyf swidj
znak L\L‘uf\by. V\/w“ug Aot foos, mbolem tym — Idatwa Boga —jest w}a:.me straszliwe praghienie loowi, kidee
syn Adama [wveku;';m Jdider, hworzae swoje potomsiwo w s‘zyder‘czej parodii bos‘kiuqu aldu kreac. Tak

WigC \\M”Ys”{lc wampny aalezg do wm;cmhw Kama i ywzemrevzu;q dwiat wzdluz i wszerz, niosae l{llﬁ\«)g
Pprze (w.»uym 1 nastepnym, Ae Hnu( twierdzit nawet, ze sam Kain stapa nadal po ziemi i ze widzial ¢ go
Kie <fyt . Rzeklem mu, 2o N Jy Y mial 2y¢, mia*by teraz pol/\ad frzy tysigce lati ze ani Abraham, ani muium»
fomowie nie 2)/]'1 tak L”qu Nie : zaprzecz f, noze z powodu ;‘e-;peki U.

w l<uz‘|vm raZie byh mcle knwy, yal( Ael fn -d sial sie dzieckiem Kaina, yuk méwil, skowro znatem oboje
re qge »m{zr(ow w C '/\t’HL HL\HW\ \V fec JV dowwdzm{em s\t,, ze to ywzu‘azachy proces. Wumpn‘ 'r\( acy uL{

oplowad lmt oé do v‘odany przekletyce h, musi najpierw zabid wybvanq osobe, pvzebua;qc ki cialo i wy-
pitaiace krew, az zaden élad 2 Zyciowe] esencii nie pozostanie w zyfach oflm‘y Potem, co jest najpolwor-
Nicjsze, sam rani sie 1 weiska wlasng posoL; do | 1ej qm‘c”a TJedh oflm‘a przyjmie ten bluzmuuzy sakra-
mend, budzi sie. Chod martwa, moze sie poruszad i przejmuje quiw Kaina, budzgea diabelskie
Pu\ql\lu\lg l{l Wi, /\JlL [dut‘zy md!q {yll_ wewng’rrm\eq SI*Y, L)V O(‘JW\O\VIC ofex*owanq l(p‘wl - dLlS‘Zc wacl\

szezediweow z Pt wnoscig dosh puia boz;qo pokopu. Dla po /osfaivcl/\ kforym wola nie vys’rw‘fzyfu do

odrzucenia pie go daru czajgcego si¢ W pierwszym m«aku Jobokv, zostaje y”(o choga nowej egzy-
stencii — ch m’{zqcy*h ,wzek{;ﬂych

Av Hm 2 zwie uvf mi sie, ze qdy zostal zmieniony w potwora oplsywuneqo voolzayu, obudzi sie prze pd
l\lOl\y ‘*ZL\IL l\C'/VH\ L Odc 2y l(foll C]O bl{y Hlt’ H’\Oq* POI‘OWHOC C)O HICZLC’O, HC\\VC‘* dL) \\’YUL)VG&L,H 2 'L\L{dl{lt qO
zyvcia, Jake ze nie bvfu w pub]lzu zadnego cz}ovweka, |<‘rory moqiby za:,pol(oxc jego pragnienie, zaczat
Scigad krdlewskie ye!ume Na pieszo i bez zadme] broni udalo mu sie do pasé dwa i rozedrzed ich qard
whw\wm Kl Kxuly vozebwakm sie na to, opuscd md domus 1 wedcit po mecalycl\ pigciu minutach, nio-
sac w rekach pare 4vwvd\ jeszcze bazantéw. Spmwnym ruchem ukrecit (ednewm p)‘akom teb, kladac go
(n‘zu!u migy. A quu go.. Bozew niebiosach pomdz mi, pm‘rzyfem, jak pozywia sie nim niczym mindg czy

ymuwku Zadna je dnak puuwka nie zucl\owywa*aby sie ya|< Ae ’p‘ed w’redy nie zabra }aby zycia biednemu
bazantowi z mkq Jm,m Zng preyjemnodcia znaczacg poy )(ovmone, krwiq wargt, C«dy skonczy{, nazwal to
MArAG [‘wzekqskq, ale powicdzia*, Zze nie poz'ywifby sie na mnie, nawet gdyby még*.
Oddalem potem c’mqieqo n‘al(a wiedniakom, niech mi Bég i kol Ryszav‘d wybaczq, ale nie mog)rem go
lesé po tym, ik widziatem pow k;l\elfvec{a.




Musze powiedzied, ze obserwowanie jak chlopak sie pozywial, zwrdcito moiag vwage na fuld, Jacze-
o masial rabid 1o waki sposéb. Nawet w czerwonym ogniu pofl\odni wydawal sie Hm‘ly ] pozbuwiony
lkirwi, Rodzaiowi wmnpir?emu musi bardzo brakowad esench sangwiniczne), a brak len zmusza widocznie
wampiry do zabierania jej oflarom i uzumeoma wfasnvcl/\ —wcigz zbvf muf\/(l\ — zasobow, Ta nierdwno-
waga wlagnie thumac zyfu znqadkg ;Z\c f;‘eda Od l(lcdy (l/\fop(u lak znacznic brakowalo Lo Wi, nie Harzal
sie, a wiee to wlagnie dw pfyn byf kluczem do starodci, a przez jego rozwodnicnic mozna bylo 2wolnid,
a nawel powstrzymad proces przygniatania cigzarem lad,

Bfogosfawiev'\ﬁWO storca i pod\odni

Po stwierdzeniu, 2e jego posihzk Z pewnoscig nie byt chocby w czesdci tak przyiemny, ke még,ﬂvy bye
maj, ]Z\t’H‘l‘L’(J koniynum«u\f swWq opowiesd, z jego stéw wyni[(afo, Ze PIePWSZY MICSIa sPee 2t samotnie w naj-
gh;bszynf\ sercn lasty, dpiae pod drzewami o lidciach tak gg*s’ryd\, 2e catkowicic zusfuniufy [vlo”u\'h\wim\u
pmmicniu slonca. Piurwszego dnia po przebt,dzeniu 1 koszmamym 9*0(%23(—' pofzuf, ak ze wschoden ston-
caogarmia go wielkie zmgezenie, ale mimo niego i plam lrwi go pol(rywujcwy(h ,mshmowif wrdcid do doma,

Piw*w%zv ok poza baldachim koron drzew po[«,\zul mu gfupoiq tego czynu — stonce dotkneto fogo
c mh\, tdre zaczelo (Jvmic' sie niczym drewno trzymane w ogniu, \/\’viqc uciekt w gestwing lasa, O fego

2ast ZzOWSZe PRz sy[m\f dnie w lmyq* bszy(l\ dzivrachi najge sfszvcl\ zarodlach, m[(u puszcza mm,h\ Mo
zapewnid, Co dziwne, nie dostrze cﬂcm na nim zudnyc[/\ blizn PO owym poparzeniu, ale Ae frml stwicrdzil,
Ze ka /Jv z jego mdza;u le 2czy Sie bmdzo szybko, nawet z ran fak ,vowaznvcl/\ yal( opisywane. Tv”m storce,
ogiien i szpony czy kfv l<oc 04 z ich rodzaju slanowig pewng trucdnodd.

@) ogmu (‘JO\\/IU(‘JZIGF Slg‘, gdy PVO{)OW(J* \\lyl\lt’SC (‘lZleCl(O z 7!(1[(!0]5 5«\;)1Ufht’j Cl/\(ﬁy‘ C)i(u O[Nu,;’ih\ Lmsl«x
opatrznesd i wrazil pocl\odniq wiwarz Ae f;‘edm, ranige go potwornie | zmuszajoc do porzucenia :a'lwb}h
czy. Spoirzunie (Hopaka byfo zaiste od;‘az'a"che, gdy opowiaduf otymi mowit o plunucl\ zemsly na nie-
winnym owczarzu, ldéry p;‘zuciez' po prostu bronit swego dziecka. Musze przyznad, ze zastanawialen sie
wiu'y, czy Ae fru(l istoinie szuka rozgv‘zesze,nia.

Z e *lm'ji Ael frc(]a wynika, Ze s‘po’r[«mi przez nas Stowianie mdéwili pmwdq, opowiuch\iq( historice
O wampyrac hi, co wazniejsze, o metodach ich pokommm Primus: ogien rownie dobrze spmwdzu si¢ przy
wampirac h jak przy wiedzmach. Secundus: nie mogq zniesd dwialla stoncczne go i clerpig niewymowne
katusze wystawieni na je go rn‘omwmg Tertins: kr‘zvz trzymany prze 2 kogos obdarzone go niczachwiong
Wu\t‘q moze s{uzvg LIO o(l':.h‘c >Cczenia 'Hb nawet zranie ma O\VVLI/ I'Nwm ITURYY L i ."xku‘[\ s[(éracl\. \/\’yghu'u Ny
10, 2e Y]L\z nawet sama OLM cnodd C’Obfﬂh 2cznie 5Wh;rf¢90 C,ziowu’[«\ OZ0 O 47 e LJL‘”’\L)HY. \/\’Z'Iq*vm W «“t‘*
e reke f\uHruJu, a iugu palce zaczqu czernied i dymié. Z dmftm-; i iy f\elfwd zaprzuczyf I
storiom, jukoby whicie kotka w serce mog{o wystarczyd do pokomm«., canpea Diziatanie h\kiu, jak shaer
dzit, wieruchamia pohwora, ale pozostawia go w per\i :’:wiadomet,u D olokaie mozhweda uZycia preoy
niego ldém{ié z wiclu Jiul)olicznyclf\ mocy.

W tym momencie Mo l(ogm zapia*,‘a Ae"ﬁ‘ed opuécif mnie. Obiccal, 2e wrdci fego wivczora,
clokof\czyc’ opowiesci| dopeh«ic’ poku’ry. Zyc,zyfcm mu niosgcego odpoczynel( snu — zniknal potemw sza-

rzejgcym lesie.

O clmgiej nocy | esehcjacl/\ sangwinicznycb\ Kainitéw

Bardzo sle feqo dnia martwitem, Czy rozmawiaiqc z potworem, ja[<im stal sie Ae f;‘eﬂ, nie m[duic

z samym Szatanemée Czy moya cielkawodd nie zas’rawﬁ mfap|<1, w [<1‘ony wiedza chlo ml<u Jest rwvyndq
dmglq ;cdnal( strony, czy W\ogﬂ')ym odmdwid oferowamvcl/\ mi mfov‘macu, wie (quc Ze zardwno on, ;al(

i ca*y lego mdza’; stanowig zagv‘ozel/\le, dla WSZYSH(ICI/\ ziemskich krdlestw? Nawet t praca w ogrmjzle nie
ukoita moich obaw i musze sie przyznad, ze czekalem na naclejs’cie nocy i zapowiedziany powrot Aelfreda
2 nieprzystojng nieciemliwos’ciq

Rzeczywnscm wréct, gdy jeszcze ostatnie clf\muv‘y dnia wnsmfy na niebie, barwige sie [<rw1q1‘ymn Veﬂek—
sami zacl\odzqceqo stoca. Wyglqda onato, Ze pragnie | yal< na;szybcne; dokonczyc swq spownedz i zako#-
czydé diabelskie 2ycie. Dzieki Boqm tej nocy nie rwzymosf sobie nic do wyssania.

Tym razem wszedl do mego domus bez pytania i usadowit sie na fawie odsuwa;qc mozdzierz i reszte
narzedzi na bok. Przypommaf ;ash‘z;bla, gdy siedzial tam, rozglqda;qc sie po Izbne, yal(by szukal o flm‘y




'

Dzickowatem w duchu, ze jego spojrzenie nie zah‘zymafo sie ha mnie — Skryfem sie w najda‘szym kacie
pomieszczenia i [,wzc[ewa{em lego stowa na papier,
ch nocy Jego opowiesd byfa nieskladna, Zaczal méwid o tym, co nazywa t ldanami, \/\)bevaz’ soble —
wérdd wampirow, tak yal( wérdd |ualzr, |s’rl/\|tyq rdzne V\av*ody Tak ;al( wewnetrzne esencje mleszam sie
i rdwhnowaza w odmwvmy spobob da]qc ﬂpqmoﬁyczncgo Francuza czy ﬁangwlmcznego ;Z\V\thm, mk tez
pozosh\h w wampu‘zyd\ ciatach subsfnnqe 2mieniaja swe proporcie, by formowac odrebne nacje. U nie-
[dorvcl/\ esencje sq tak niezrdwnowazone, ze zmieniajg ich Ct,CL\Y w qv‘ofeskoWe wynaturzenia, |7o<ﬂ zas
(ly mny(l\ hie mozna odréznid od zwyk yc|/\ ludzi | nhaczej, ;al( fy”(o przez poc!sfawlenu gesiego puc hu pod
l/\ l’\O%Y l %’”‘(\\VL‘IZL’V\R Zy OCICJVCI’\L\]Q
On sam twicrdzil, 2e nales 2y do grupy Kainitéw zwamyf \ ]a|< méwil, (4anqm/ /\/\ysk,, 2e fo szkockie
stowo albo nawet plldy;sl(u Powu dzial mifez o mnvcl/\ Wods{;pnych czarownikach zwanyrl Tremere
(moze od laciskie ‘go ,rzadd "), si;aszny(l/\ i x«!yl(szhnl(onyclq Kap/?adm/amulq, we c{mwn)u h z{o(‘l:’l:]ﬂgl
m\zyw(myd l\avnus, bluzniere zyc v idealistach Bm;ah ) ww\ycl/\ Moze zainteresuje cie to ;a|<o weterana
wallk o Zlcmu, %wu,iq, Ze 7|oil<| ]a[ae Sf sze llsmy o idcie demomcznycl/\ Zaboycacl«\, tak ZWanyc h Hashishi-
i /1, sy C (1H<|L E31%0 ]H u\wJZIWL‘ 7Z\c fv‘cd C ZYW\% na k%ziaﬂ ery‘aCl/\u w O(‘ZOCI/\ OPO\VIGCJL\ Syl'\L\L '/\ ‘Hussamu
Piedlilo owe stwary, przud l<1‘m‘ynf\| drzal, 1o wiec ej nie odmdwie odwagl tym, ldorzy pm“i pod ich nozami,
!/\/”(u po|ccq ich dusze Bogu
O moim wlasnym zagrozeniu i stugach Kainitéw

T of drugie] nocy spowicdzi \olhed nie byt juz tak spokojny — jego wzrol weinz strzelal przez okevie
e Y sl oy } my —Jeg ! Y

nocg okna. Nawet na najmers ok podrywa{ sle 1 — nle moglem powstrzymad sie od obserwowania

o - prvumim‘zn{ mojg chaic il o cone zwierze, Jak wilk czy moze wielki kot, Ity doskonale wie, ze
na ze \vmm‘? zaczail sie o wiean o Sln‘uwiafo to, Ze opowiesd nie foczy*a sie slkdaclnic PrZzerviwana Wie-
lo S Przez rzucanie sie de ckiend \\'yg|mluniv w mrole, W takich momentach widziatem dosd wyraznie

crorwone ognie rozédwietlaiac o Iede Zrenice, kidpe niepodobne byiy do bfyskéw pocL\ani odbiriunycl\ w Kao-
cich s’:‘u[,vi«\cl\, ale raczei do mk!ut;ué bluz/mm'ca)go blasku. Za l(aédym razem wracal na SWoje miejsce na
stole, ale qulq(l besti przez L”l\(jit’ chwile nie schodzit 2 iego oblicza.

W kokeu nie wvhzymuh M zapvfah m, ya|<u h mieszkahcdw nocy sie obawia. O(!PGD{, 2o e bol sie
Q Sic[ﬁe, uIL rac ZLJ o mnlie, Z Culq [)L\W\ObClq Wum'jn‘zy roclzqy anl m[d, ldo mu biuzy, nie L{ﬂl 2y szcze ;‘yn\l
nezuciami Kodeiota, a on sam przez cigzar Spowiedzi moze wystawid mnie na ich gniew, w o(lpowiu(lzi
wslkazatem na J[ald Ze sam juz udowodnit niemoznodd zblizenia sie do mnie wampira, w'%‘zydko iedno czy
I/\Cmﬂ?v mnie HI-O‘ZVWAZ c, czy [M)mﬁ(. W QUIIWOWR’LIZI ;Z\Llfl‘a Cl \VV(Iqqnq{ bu fa C”l\cl s‘zfy'ﬁr I zanim A!L)v
2\ {Um sl lL\szVL, rzuc l} go wbuu;q( ze Swistem we fr L\W\L\qg Ul(lﬁu

Osirze ,wzvlu mlo tak bll:.ko, Ze odoqlo mi kosmyk wlosdéw z g}owy i musm—:}o ucho zosiawiqiq( kiwa-
wiacy ranke. Jestem pewien, Ze CHor)uk z réwng wprawaq még“)y 1mfi(" mnie w oko.

Z kocim vdmiechem powiu{zia*, ze zaden Kaita o doufolnycl\ umiciqinoéciacl\ nie miulby poi»‘zuby,
(»v sie do mnie 2blizad, jedli zgcl\cuﬂby mnie zranid, bo nawet pv‘zeueo moga po S}uqiwac' sie kusza czy
’/(\|{<un\l Poza fym mu]q \{uqusow luc]zu, bestie i fycl/\ ldorzy nie sq ani jec hwmn, anl dmc imi — Ae f;‘m]
nazywal ic h q/m/um, Owe qlm/ to ci, ldorzy brali udzial w bluznierc zym saleramencie krwn Kaina diabel-
sko przedrzezniajacym komunie, ale sq jeszcze Zywi | ya[w tacy ¢ dzielg moce swvch pandw, Poniewaz
nalezy ieszeze doistol ode !yc \ajucyc W, nie sq zup;’[mc rn‘zckka i Jlate go mogq zbhzvc sie bez strachy
nawel dotak \\\/IL,JTV( VHak Imwwdzra{ ludzi ;a|< o w rzeczy samc; zasial we mnie podeu‘zcnu, ze Thomas
Bocketjest jednym 2 takich stwordw, Pmownu;m 2 okolicznodciomi dmierci arc vblskupu, insynuacje Ael-
fnulu nu[m\ly przerazajlgeyc h konotaci it

Dalei mo nareador dodal szyblm, Ze nie er”(o ludzie mogq zoslad g/udami/ a shagi Kainitdw we ;*Lm'iq sie
nie 1y”<o 2 nich, Kazde zwierze, kidre pite lkrew wampira, staje sie bardzicj sprytie czy zwinne, niz pozwa-
la jego nalura shicha pilnie mzkazujqcycl\ I nienajr(,n*alnycl\ gfoséw. Ludzie spieszacy na julrznie moga
x\'ypvh\iué, dobrowelnie lub pod przymusem, wole wampiréw, Wyglqda na to, ze niu\db;‘zy Kainici maijg
moc twodzenia lub mzkazywania, a ich stowu nie mozna sie oprzed. Krélowie bvwaiq Zmuszani do wojny,
ksiazeta do sp\skow i ke olobona, a kedlowe do zdmdy ma zuwsklel i p{odzuua niepraweqgo polomstwa —

nie ma pm’ nichem h\[«u; sit \Z kidra mocfuby przeciwstawid sie podsze tom qfosow wampirdw,




Musze sie przyznad w tym miejscu, ze myé]g o zachowaniu opala Dmfydda, o jego gniewie tak nie Pasu-

iacym do spoko'yncqo [<apfana, Czy to straszne giosy spoza qmbu rozkazaly mu wy(h‘\li(' mnie, bo za dugo
146} nec ¢ ¢ Y ¢

méwitem o spmwacl\, kidre Kainici cheieli pozostawid mkv‘yie? Na wiare, nie wiem, ale mam swoje o[mwy

Naturalhe stwory, jak powiec’ziano, takze stuzq wampirom, Szczuri mysz, wilk i sokét, wszys”(iu sfy—
52 Wezwanie Cl\odzqcyclz\ trupdw i poc“ajq sie mu. Ae f;‘ed byf tak mify, 2e zademonstrowal mi fo. C\(ly
rovmnwiulis"mv o innyclx\ cechach jego v‘oc]zaiv\, V\aql poczuiem obecnodd wielt oczu qulqduiq(yd\ 2 mro-
e s patrzacyc h na okno, przez ltére zevkal chi opal( Wv;v‘za*cw\ w clemnodd 1 dojrzatem Hvskl slqn — Zie-
|onw h, pomaranczowyc h, zoh‘y( hi demonicznie czgrwomy(h One ez skwmwufv sie A mnie, Pade f\"(\ na
mile zardwno sowa, Vyul< i Jelen czy wilk. szYbJrl(l@ rodza‘;c zwierzat ,.wzywudfy w Ciszy pml mym olmum/
byly uwazne i spokoinu. Zadne nie rzucalo sie na inne, 2adne nie uciekato. Po prosiu Simlziufy | (zu|<ufy, az
f\ulﬁ*ud podszet“ do okna — whzdy w podobny Sposéb Vozbicglly sie w ciemnodciach, nie wy<luiq( ;"mlnugo
dzwicku,

Boze Jopoméé — \/vy\qlqda na to, ze Szalon moze SImeiC’, ze lew lozed quzie spukoiniu obol iugnigciu.

Po owym 7o!<a2iu i wczeénieis")ycl/\ ostrzezeniach le\iopaka nie byfem juz tak '{lmmy z umiele hhosar
opierania sie wypaczonej woli Kainitéw, ldouy Ch(lcllby moye; l<»‘zywdv Céz z e GO, Ze Ma Wiara pomoze
srm|u dofvl(u M e dnq z fy(h puekle’rych clusz, skoro bezduszne zwierzela mogy dostad rozkaz rzucenia
mi sie do qau“u, albo p:zydzu po mnie JH‘O][(G q/qu i, tak ya|< wzyszfa po swiele] pamieci arc vblsku,m"
Nawet qdy wquqansm ! odwmqh’m ostrze, ltdwe tak dobwze sfuzyfo mi w Ziemi Swicte] 1, popmsllum
Ae fn da o wiece mformacu na temat ’ryd Kainitéw, [dov‘zy niech beda prze 2leleci — mm]l by ¢ heied a,u[)v
nawet ak niewazne go kslg dza 7;0[( ja.

]Z\UH‘W’(! wycj«:\f Si¢ mocno poruszony widokiem mojej broni i przez kilka minud nie mégi mowic, W kowen
rzokl, ze Sfyszuf o innych ze swego »‘odzaiu — nawel zanim zaczal mnie szukad - |<h'wym niemila jost maoja
obecnodd w lesie, i zwolali juz nawet zebranie, by znalezd s‘poeéb pozbyciu sie mnie z ich lerendw. 1-7»‘7\/71ml
sig hawet ze spuszczong qfowq, ze jego spowwdz o naturze wampirze) sfuzv po czesdct majel oc hronic, bvm
dowiedzial sie, ;aku $rodki mogq byc skuteczne przeciw tym wclelonvm diablom. I)yi pewien, Zze nawet kie Jv
rozmawiamy, moi wrogowie Jrka;q swoje 7|any Je go obecnodd moqfa powstrzymywad 1(]/\ prze od atakiom przez
noce trwania spowledzu ale céz quzle pierwszej nocy po tym, ;al< udziele mu rozgrzeszeniay 2 Nie bedzie mm;*
dluze) mnie ochraniad p»'zed potworami mu poc]o[w\ymx, a Kainict z cala PeWnoscia nie sg niecier [7,1\/\'1.

Gilos opac“ mu do szeplu ijal< dziecko proszgce o zgoﬂg Hnga{, bym pozwolit mu pomoc w obronie
przc(l wampirami Szukqjqcymi mej zguby. Boze Wyba(z mi — z\qodzif(‘m sl

W momencie gdy me stowa opméciiy usta, wiedzialem, ze bardzo zbtadzdem. Nie; tezeba "mwiu(lziu(’,
2e nie 2bladzitem, ale zg»‘zeszyiem. Bo byf to grzeclx\ prowadm;qf' Jo wickszege q»‘zcchu —Weigz grzeszy-
fem przeciw Bogu i ludziom,

Ae fw«| wnidst hvarz spomig:dzy dloni i w tym momencie dotcnds 0 e cata pv‘awvlu. Elugo oblicze
'JOl(VY\M(Ah) maska 2@[2)/, ato co zapy*opomowaf, byfo pofwame. Elmim woalternalywa byfu 'iuszczu pohwors

niejsza..,
O zniszczeniu besti

Ae Hud slwierdzil, ze zna imie domus Kamﬁry, ldoty — ;al( méwil — nastawal na moje zycie. ToHeald
Le lfssot\, wampie pwck ety w czasach, gdy \«)lkmqoww naje 22dzali nas od \Vl\viby po qouﬂx\am pton, kazde
go dnia zapaqucy sie w ziemie nie dal ej niz dwie mile od mej samotni, [dory najg losmu; domuc al si¢ moje|
dmierci, Prze zyi juz cale wieki yal(o Kainita i 1aki mlokos ;a[( Aclfn . nie mlafby zadny(l\ SZANS, ¢ (lv 1y||<u
zapad nby noc. le\fopnk zbyf lu‘ow‘[(o clysponowa* swymi mocami, a Harald [wf stary i roztropny — prze Die-
tﬂy waz zyjacy stulecia,

Ale i u Aclfwc‘ po[(fada swe nadzie ie, ie-ﬁlibym po@zea” do nieqo za dnia, miufby zaledwie fylv sih, L)V
powstad i bronid sie — moc moyey wiary byfaby mi tarczg i ostabi faby przec iwnila, Zdozenie fe go Kumdv na
wugzny spoczynek omlnfoby mnie, a takze oddalo ziemi tego, ldory w C’l‘Oblt winien spoczywad od t trzystu
lat, 2 rw wnoscig nie byio nic zdroznego w obu wzadsfawmr/\yc'/\ celach, ale Ae fv‘ct{ niemal zbyi MoCno
cheial, byw\ przy:.’raf na jego plan.

Wykazujfm sie ostroznosdciq, zapyfafem o liczbe i mozliwodci straznikéw Haralda, a talze ich mdznj.
/\‘apoil«mie falamgi pv‘zeraz'ajqcych g/m/i fo nie zabawa dla podsfm‘zaicgo uczestnika [<ru(ja1 - naiyclx\—




miast rozsz Im}yby mnie na strzepy jal kurczaka, qulqda{o nato, ze Ae lfwcd juz o lym [mm\/sla* prze 2=
stawit mi szczegdlowe mformack o obroicach wampira. /\‘a;wndofzmq stary wnklm ne ufnf ani ludziom,
ani glm/om zwyk ego mdzupu i miast nich oioczyf swaq poslac“oqc zacwk*yml ogarami, |<+om karmit zardwhno
swojq lerwiay, Jnk i— wzdmgam sie, by o powtdrzyd — ciatami sfuzqcyc[/\, [dorzy go zawiec {li.

Od razu zaczalem voztrzasad sprawy 1ald“yczme, gdyz' strach i wiara w siebie po{qczyfy sie w mej
c!us‘zv sprawiajgc, ze In‘zy%in*em na dw s‘za|omy p|an. Wzrok zaf'miewafy mi wizje diabtéw o quiaiqcy(l
ze,bafl\, 2y L\L\MCYL h za drzwiami § Czcl(achych az zasne, by mnle pozred, Oc jarniety taka mania chetnie

m!zt}um sie odnalezd 1 znisze zyé Haralda, bquc sle, Ze moze doposc mhie plerwszy.

Ac }fu ! bv} bardzo pomocny —,wds{mq} mi ,)Om\/s} ldmy moq* pomoc w poz ;bw i sie ple Ko ’l\\/L h aga-
raOW h‘zynu\l\}'( l\ przez +|(H «\Uu. 1)O(lSZL (” lo ol(l\O\ ! 5,’70,”‘50‘ W hoC — zanim swiec 2|<¢\ \\’Y]ﬁﬂ(l{u :.IL, < [\OL a2
o [vél naciccia, wielki jelea wvs‘zu” na pohmq otaczajacg mdj domus. Stanat Slewskinm oczekiwanis,
a Ac fr o wvm* wbdy w ‘[mmqu sz1y[d l wvazed do hiego. Oba; stali cicho jak due l\v/ ch lo[ml( po{uzvf
reke na szyi zwicrzecia, | ale musial wyg |anc ray [nzcd " mdkwm/ pomysla* em, cztowiel i zwierz in fra-
au wilits., W{u’y rozle gf sie Jz\w;[( fumunc JeTe f<«\rl<u ;elemn, ldorego krdlewska gfowu upm”u na zastang
(zsumi Ziewie, A ja L\j;~2¢\fan\, jak dalece sfoczv ste Ae fred

52}/l>1<imi ruchami Cl\fopu[( pcr'wim*fox\/uf cialo na okrwawione ochfapy/ Humaczac przy ymy, Ze chod
dhide ogary piig lkrew Haralda, 1o normalnie pozywiajq sie bardziej przyziemnymi rzeczomi i bez walpie-
i ziedzg r,vm]um' im mieso iclonia, Rzekl, 2e teraz musze zclecydowaé, czy dopmwif' mieso drodkiom
asYPIGAcYm, Czy raczel, jesh chee ;mzbyc’ sie pséw na zawsze, faka trucizna, bym “ir“l)' nic mnsial wycico-

i nim miceza, 7 iy dodal, jake fak wytrawny zielarz, mikstry o owiedhic d
Gac przeciw nim miccza. e noscios snaim, dodal, jako tak wytrawny zielarz, miicslury odpowiednie do
WY Awolania sn czy czegen i cloosredqon.,
w yLmCz, ale naiyclr\un e eeslalem o oleju wyciskanym z Voélimy zwane] Toiadem.
T 1ak pracowaligmy e revosialg czedd nocy bochyleni nad rozplatanyim ciatem wiclkicdo jelenia,
! Y Yr e
2 rokami os}ouu:iyml Felconvicann WRAZAnYyimi lrwia wymieszang z trucizng. byfum jak w goraczae | da-

walen z siebie wezvgﬂm by dokenad w jedng noc tego, czego 2aden cztowiek nie mbq*by zrobid, Na ]n'lm\

qm| sing prze s wse \OL]{ wn s}om a bv em objue zony mym slarym mieczem i zakrwawiong sakwg \\l\/;w}niom\

Hdvm H\IL, siwem, Krcw H\uslujfu 9 }osno fumofuc w H\VC[/\ Zy{ac l\, Lm ;L\U f;‘e(‘ zml«\{ na mnie Ll 2w ) L’L!\
5/!15»»\}’ nlo mlqm Qa Auvm’sz'd\x'um 'qo puez [,WZBI‘(,AZG]QL €qo 'Hm‘aldu.

Duhwliémv na micjsce, q({y niebo zaczymlo jasnied, Cl\{opal( prchrosi{ mie 1 shwierdzil, 2o dalef nie
MmoZe i ju2 lowarzyszyd, ale zanim znild w cieniach mig&zy drzewami, weisnat mi w dlonie e rgamin, kis-
vy - fuk stwicrdzit — moze mi sie przyduc’. Potem, jak nocna zjawa, mzp{ymﬁ sie. Postanowitem, 2o pocze-
kam z alakiom na pn,uwdziwy Swit i rozwinglem zostawiony przez m{oulego prze\/vodniku pergamin, Bylato
sprylnic s‘,nwzmlzonu mapa opisujaca [mkoie i ko;‘viav‘ze ,ms‘im“oéci. Zawierala notatki opisujgce micjsca
WeSZCzenia ,H\lu[k'( l( tove zh\pm M\L\slu{\/ nawet l\ﬂ’éV‘;LZMIL;HZL go Z{OCIZM’]Q, Q Ilt’ 1‘V”<o nie ZLJL\\’\’LX* SO-
bic sprawy z ic histhienia. Czas, ldm*v Boq zostawit <]0 Wscl/\oclu stonc o, POS\\JIL,L”CH\ na prze studiowanie
["ul\t\, apewniaige sig, ze pamiglam po [dm*y(l\ qugmtmacl Joc“ogx pzzt,cb\odzu moge be >zpiecziie,

Killkker i paZnie] zaczalem sie zastanawiad, juk owa mapa weszla w po55adunie f\c"f;*vda. Zapmw-
o, anion, an jego rodzina, nigdy nie wmeli czylad.

\\’huly iednalonie Wapify mhie talde myé“, nie w obliczu bifwy i niebezpigczm’xsiwa, ldénzgo nie czulem
od dnia ]mp»‘zulz(\mm‘go nasz powrdt, gdy domrliémy Zlamani i pobici do Krak des Chevaliers. /\Aoja ulra-
cona mbodosgd powmrah\ — czekalem na wschdd stonica, Oczywiécie nadszedt,

Czy powinicnem pisac o dniu kewawej pracy? O wielkich ogarach z plonacymi oczami, kidre pojawity
s, qu!\' f\/lko stapag dotlnalem ziemi Haralda? O tym, ia(( rzuci*y sie ha zatruly dar i o niemal ludzkich
l(rzvkm A lnL(u \vwluwa*v qdv io;ad zaczal dzialad? Czy moge méwic o an’rycvnyLL\ skarbach wype thia-
jacyc v dom, bvunfvysklc czy LJL\L)IIOHH‘{ICL\“ O poqqzkacb\ i itkonach pl‘ZuﬂleszanycL\ ze skarbami ukea-
{zmnymv zardwno Saracenom jak i J\»‘zescnanomb O tym, ze |m‘el|gencya Ael Tre&a nie byiu najwyzsze|
RIS ob\/, i va , ]n[( sie okuzn{o ludz[a shu a PI‘ZBIMIPV‘ZO]QCY kov‘y‘rm‘za, |<’rory \\7Y‘~|»<OL zy* na mnie ze sztyletem,
t;(]y 5zu|<d 2m Hl‘o[m ,"’f ey lﬂul\a‘.

Czy moge PO\/\’it,’C]Zit’C/; ze zabilem czlowieka z zimng krwig? Wybacz ojcze, ze zg»‘zuszyium i e ma

Al mnie odpuszczcniu.




O 162k tym, co na nim lezato

W konci dotartem do mieiqca, 'dzi‘ qpocsza* Harald kozciagnicly na Jrewniunym
lozu otoc zonym przez poqansklc wugrunkl ycqo Juwnvcl me dw. Tror, Wodan i i, lkio-
ry(‘l\ nazwad nie pot mflfem, ich brodate oblicza <m|afy Sie ze mnle, gcly siggulcm do za-
|<r\\'m/v|ongy sn|<wy po d;‘ewmany kote l<, k1 16rym unier cuchomid cheiatem ma ofim'q.

Nafozu lezal chfopie(. Nie mlodzieniec o twarzy, tak jok Ae {rud, pozbawionei zarostu, ale dziecko.
Mial osiem, moze dziewied lat, zlote loki Szweda i twarz o anielskich u‘ysu(l\. E]ugo puli(;fki [vyly blade,
aQ o(lziun\/ bvl w prostq, biaiq lkoszule. Nie odc vc|/\af ani nie poquai piersicy, qg]y czal w Lmqulo tkanci
poscie H. Szmaciana lalka, taka yakq moze mied kazde dziecko, lezala obok nie qo, aon opier ol twarz na
POLIHbZ( e ze szkartalne go v]edwabm.

~)onf\yr':lafcm, ze to nie moze byc’ potwor, Tylko (l\lopie(, niewinne dziecko ezy prszu ming. Ostrze
\\'ypac“o mi z dtoni, uderzajac o po(”oge;, ale on sie nie poruszyf, Wyciqgnqicm on, 1o w kidre] nie rzyvma-
fom kotka, kladac mu na czole, bv s‘pmwdzic' czy zyje.

\/\)fulv oi\vorzv} oczy i nawet 1ak wielki qfuplcc yn|< a moqf zrozumied, z C2ym ma do czynienia, Bow iy([\
oczach byl bac az \\'lt’l<l\ — niebieslie ;u[( lodowale morze, po It ym musial nie qalvs pfywa( L starsze iz drzewa
i Zimnie ;szc iz lod Byfv fam |u+a, w kl Je dn;y chwili odczyjraf om 2z nich wieki nienawisine) egzystencil, T /vmuh i
jeszcze o na ’ycgo gfoww, gdy ohwor zyf te starozylne oczy i dostrze f”{ mile, a wie dy z;u\wx anielskio ) e hanodei
zasycz ala na mnie. To byi ka weza — jego doskonala twarz zaczela czemied pod mym doivkium

Dzigki ¢t Boze, ze w qurq rece nadal h*zymuf am kolek. Jestem pewien, ze jedl u'*\“vvn\ miccza,
”‘“/"t fby przetr zymua plm wszy cios i zrobid mi cod poiwm nego. f\lu nadal dzier zyfum lkole Ik, [dm sy wrazitom
qh boko w jego piers, Nie wystarczylo - zfapaf moja twarz, podczas qdy rzeki kwi wylewaly sic z nic go
i p|nm||v posfnl Wyf jak sza|ony aja wyk m z nim, ale nie byfu mkoqo oprécz trupdw, kio mdg }[vv nas

\sfys'n &, stzm lmqh m kotek | udmzyfum penownie, chod 1 fym razem adlsunal sie nieco i e uf fom gew bok.
Powaznie o zeaniten, chod | fego mcl\y :n‘a*y sie Lmrcfznc{y 9\\&\“0\«!1\@, HL{Y dant reke pa|qt a mu czolo.

Trzeci raz uniostem kotek i opuécifem goj tym razem, chwala Bogu, p»*zvs‘m} sle szamotad, S'ugn oczy
[»y}y weiaz otwarte, mirabile dictu, a ja wiedziatem, ze nawel z dg’bowyn\ drevwnem Wbifym w serce widzi
I rozZwmie \\'52y5f|<o dookota. Tedl; miafbym w sobie chod odrobine rozsadku, wvnic’ws‘fbvm fo monsirum,
owege Haralda, na zewnagtrz do Hogosllawionego stonca i SPI‘L\\UC,ZH/ czy Ae flm! moWII [’H\\w{ W
dzialem, ze (I\Iopiec boi sie tego, bo w pomieszczeniu nie byfo é‘a(]nugo okina i 2rédla oghia, fy”w ogate
meble odwictlone sfabym blaskiem i zap]amione teraz pod\\'éiniv I,

Whe ‘!v zaczal sze plad do mnie q|o<. kusiciela, Lezala pt‘:uﬂ Mg enowiorzaa o|<azria Z(Ioby(iu
wie sz o Kaintlach, kidrei nie pomac“ zaden czlowiek. /Woye odkr W o uf‘ic’ w rece Kodciola dla
CIOLH(W \\’\7\/\”\“ l\ . 1\1 2é %( ”L\V\/ [Jy W\OZV\C\ ‘;'e [)Y*O L)VOV\IC r7iZeL':l 2&4LU EELERS L \ z I'\lt S‘fM(lIO\V(JII'ﬁH\y QX
hm SL\t‘ac enow, L)y e e i 7|‘ZLCIW nim wa]czyc% CZY nie pah Zyllsn\} ocdoueece e uczyllsmy 51; el ’!u
czego nie mie|ibyémy posiqpic’ tak samo z Kanitami, kféwzy by'i wicksza potege niz Sa|a(lyn i dziesiccia
podobnych razem wziqiycl\? Nie, |epiej wyniesé te bestie zwang Haraldem, studiowad ja i poznawad spe
soby, na 4ial<ie zwy|<fy czlowiek moze zwyciezad owe stwory nieprzy»iaciela.

Owinglem gow zakrwawiong pos’ciel uwazajac, by nie wysungd kotka z z pievsi. Wiele warstw Ggo own
‘yafo, tak bym mial pewnosé, ze ani yaduw promien stoica nie dothnie ciata, Juz moja bliskode wvwo}y\vuiu
poparzenia, a nie cheialem narazad zdobyczy na powazniejsze rany. Nie drqan, nawet qdy pet Jalem go
';ak scl«wy’ramaqo na polowamu ]e|en|a —[ylko oczy wskuzywafy na to, ze mam przed sobg coé wigce] niz
pustq skowru pe — oc]czy’rywa}em nich wieczng ntenawisé i Ca*q brutalnodd jal(a nagr‘oma(]zic’ sie mog*u
w clqgu hzecl\ wiekdw,

Postanowitem SZYH{O p»‘zeprowadzic’, badania, po czym uwolnic fe biedng dusze, ofw‘u'iqc. jel p;‘zcd—
tem ostatnig Spowiedz‘.

Wysiarczy powiec]ziec’, 2e udolo mi sie dotrzed ze zclobyczq do mego domus, zanim sloice utonelo za
drzewami i nie widzial mnie zaden czlowiek ni stwér. Materia, w ktérg owinglem Haralda, okazala sie
dostatecznie gmba ! gcly oczys'ci*em stél, na kfé»‘ym go odwinatem, byf ’ry”<o bamlziej p;‘zyHoczony zmecze-
niem, Na’ryclr\mias+ pv‘zywiqzafem go szerokimi pasami s[(éry, by nie uciekt mi i nie zagmz'af podczas shu,
a zakrwawione szmaty cisnalem w ognisko.
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O organach i esencjach Kainity

To czego uc 2y|!ﬁmy sie Jre; nocy, byfo nie wyobt‘azah\le Odldztl]ch, ulu t fuw VI\MML I (\t,y JZ\L fn k,
rozy Aatal piers Haralda ( moJ clofyk nadal powodowuf ugolm; i z\/\’gflt nie), mog L’m obeirzed winelrznodci
wum{’i»‘n, ke Lvyfy ])U[(Lu‘(Zol\e I wysuszone. C\Ayby l‘Z)/H\SI(i widzbita znalazl coé 1u|<iugo w ufim‘nym
ZWiCrzedi, mdgfby by(’ pewien, Ze imperator nie przezyje nastepnego dnia. E,udynym wyiqildun\ nie znaj-
(ln’iqcym sle w stanie rozpudu byi z‘ofqdel(, [dév‘y puls A ostrg czerwienia, Nawet przocinane, tleanki
zn\sfu*y Slg na powrb’r. Aclf;‘ec’ SJr\rvierclzif, Ze bg—;dzie sie 1ak dzialo, (lopéki Harald wie wyczerpie catkowi-
cie zasobdéw SANGUInIs i Aopiero wiedy utraci umiejetnodci leczenia sie z powo(!u braku o]mfn PO Hl*zymw
jacege ogien cgzystencii.

/./air?ymn{ cm sie wie dy i pomysh\}em, ze moye badania zaiste skohcza sie szybko zoslawiajae mi wy-
schiq skoyt\p;’ ’ffalmnq w kleszcze nocy. Harald musial zostad HO\[{GI‘M\IOI\Y —w przeciwnym pn‘zy,nu'”m
jego Cierpienia na nic sig nie puydadzq i 'eplgy bedzie od razu zadad mu misericordia,

Ae fl*u(l ;qo(lzi sie ze mhg, ale nie poh*aﬁ powiedziec’, 2 jakie 2o 2rédta mozna [vv lm[mic’ ofim‘u Moia
kirew od[mdalu od razu — wy,mlvfnby mu wargi, Zwievzela mkze sie nie l\L\LlM\V(\IY, ;u[( stwierdzit ¢ Ho ral,
bo nie n\aly Ot’POV\’It’CjHIO moc l\t] po’sokl, L)y zaspol(ol(‘ ()Hfﬂbloneqo ‘Hm‘an /\he moqll to bv( iul< ze ]’O/U
stali p prze “dstawiciele lodza;u ludzl(wqo —tu by*cm wm‘dv i bez wzg Lulu na to yuk nisko Hpu(“um, nie 2+oz\/|—
vaw\ 7a<!m¢ o cztowicka, niewazne mk prymitywnego, w ofu rze przerazajgcemu apetytowi owej mroczne)
waiu. C l\o( Ae ]‘mul namawial mnie i p»zeklnml, nie nglqk m sie —w l<ol\(u wymummh\l ghicwnie, 2e sam
moze hakarmid wigznia.

2 przerazajacg fascynaciq pa ;‘zyfem, iak Ae fm'(‘l bierze w iudnq on zal(t‘wawiony noz, a (lm( 1 (|/\wy—
la sterczacy kotele. Gidy dotarto do mnie, co chee zmblc, wvaa* goz lezace go ciala — rozle cf Sie od ]fos mla-
dnigcia pmlobnv o (‘é\\)lg us wyciggania czegos z blota, Harald noﬁrv(l\mmsl zaczal szarpad sig w wigz 2ach,
na co moj \vspoh\lk P ze’;c,cl\af nozem po w*abnym nu(lgm‘s’rl(u. Cl\lubm,*a krew, a Ae fred weishal krwawiaeq
Aoii wnsta cl\fopcn ~ jego twarz nabrala wyrazu, l(’ré»‘y opisac moge jedynic stowem ,,poéqdliwy”‘

Reakeja Haralda byfa zaSka[«qucc\. Mozna by pomyélec’, ze Kainici powinni pic’ l(ué(!q lerew, dzicki
ldéres m*’zysku‘iq S”)’; jedhnalcowoz cl\fopiec na poczqfku ps‘ébox\mf wy]v|u\wu‘ N o Hogq po(!anq M sangn
inis. Whkedtee jednak [H‘ze51af sie opierac’ | pr‘zyssnl sie cheiwie do mulgura‘\\'u 3\0”;&’({(1. p;‘zypmn}lmfn Dt
o dziecko prey mni(zym-j piersi, tak bloga stala sie twarz (Nu[u’u. Zadonviaineo kontrastowala z 2adzg
malujacyg siv na obliczu karmiciela 1 zaczalem sie zastanawiad, czy srnkal onmnle rozgrzeszenia, czy
raczej czedos duzo mroczniejszego.

Po pewnyin Crasie oderwat naolqm‘s”rck, oblizal SWYM Wezowiie ol i inde]sce, w [d(n*ym nacial
reke i ponownie whil kolel w piers o’pa;y Bardzlq niz to, zainteresowato mne jec Ihak 1o, co w rezullacic
L7|uzm¢, r(zego l(m snfenia 5fafo :"Lr zle]qCYW\I w (lelc ‘Harulda PONABN L L\tl(“\v”\‘ nozem. Z nie LJO\VIL o
niem pahf‘zvhim, jak kazde miejsce rozorane ostrzem pv‘zed niecalg qo¢lz|nq zul‘os*o sie, ne zostawralge
nawet bhznv Przez pozoaiafq czedd nocy Ae f»*ed dla wi ashej zalmwv, o moje] checi poznania, zadawal
jeszcze potworniejsze rany bezwolnej powfoce Haralda = dzieki temu moqllsmy obserwowad, z ]u[(q szvhb-
l(os(lq nush’[mu loczenie. /\]le!dore, yak C]l\OiO\Va}UH\, poh'/e[vownfy frzech dni czasu i wielu fy|<ow crer
PL\I\)’CI’\ z nudqm stka OPrawCy.

Ae fm 2] quzec“ prze 2] dwitem, a ja zapadfem w mespokomy sen; : apommuh M o pracy przy moc h
warzywac h. Senne wizje wypehual‘y upml e amoly o twarzach Haralda. Obudziem sie, L;‘lv storce w ko-
lovze ke WAWYC h plwm M na wmyacl\ spetanego Kainity schowalo sie za drzewami. Ae fm o stanagtu my(l\
drzwi w (iqgu go(}ziny i dulc{j prowac’ziliémy odruéajqce badania.

Ocly, le,piej byfoby, gdybyw\ nigdy nie pozwom mu wejsé do mego domu i nigdy nie 290(12” sig na jego
POH\OC! To dziecko, [dé;‘ego braci uczyfem katechizmu, stalo sie moim nauczycic’lew\ w materii Kainitéw,
Wpr‘owadzi}o mnie w tajemnice wampirzego ciala, a ja wcigz bardziej i bur({ziej upodabnim‘em sie do nie-
go — isloly zyjace] od zmierzchu do dwitu.

pewne; nocy pos’ranownl zademonstrowad mi coé, co okredla sie stowem = barbm‘zynakleco niemiec-
kleqo ~ Rétschreck. szlnsmy, ;Z\elfred ijoy poclf\oo’me i 4b|lzah<my je powol do nadal poparzonej twarzy
Haralda, c2cl<a;qc na wybucb\ spazméw strachu. Zwracalem baczng uwage na oa“eqfosc polrze bna do
wywo*ama ;‘eakc_u/ w>2yb1‘l<|e Szc:zegofoWe notatki dolaczam do niniejszego pisma. Przerazente [n‘che
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z oczu Haralda svybko zamienilo si¢ w szalenstwo i cod jeszcze, czego nazwad sig nie odwnzy}em, aco
by[o R awdziwie straszne.

Péz’niej f\u'fn—ﬂ wyjaénii mi, ze wielu Kainiéw twierdzi, jal(oby mieli w sobie wewnetrzng Bestie; mo-
g(cm zrozumied 1o %y”«) tak, ze kaédy z nich ma osobisfego diabla, ldc’wy w nich mieszka i kusi do jeszcze

kszego zla, niz powoduig sami z siebie. Chlopak poprawit mnie, méwiac, ze Bestia to zwierzeca czedd
g9 Y I el ; Por g ac, € =

kaéduqo czlowieka, a wampirza natura pozwala jej po prostu na uzewnetrznianie sie w duzo bardziei nsz-
czycie Iskie e} postaci niz ;ak lotwiek ludzki temperament, Tak wiec przez kole;ne noce ({mzmhsmy i zqa'l—
Smy Bestie Hamlda, obserwu;qc co (q pobudza, aco w:poka;a pv‘zypommafo fo Apeldak' maltretowania
niedzwiedzia, chod zwierz na *ancud\u ma zapewne wiecej wolnosei, niz zos’raw1||smy Haraldow.

Harald oczywiscie poh‘zebowaf karmienia przec! [<az'dym takim seansem, a f\e[f»‘ed zawsze chetnie
sie ha to godzif. Dwie noce po pierwszej cHopiec bronil sie pvzed posiﬂdem, jakby smalk krwi oprawcy
Lmu]zic“i byt mu niemily niz rany, ktére zadal mu moj WSpélnik w potepieniu, TJednakowoz po tym zdarzeniu
g\w,\ﬂowm{i zmianie 1 od tego czasu pa’n*zyf na swego wampirzego kata wzrokiem wy-
puh\iol\ym uL'Jm‘u(‘jq.

Dla mnie, oczywiscie, nadal mial popv‘zedniq i calkiem zastuzong nienawiéd,

Testowaligmy Haralda na wiele s‘po%béw ile nocy moze przezyd bez iecLuwia) jakie rezullaty bedzie
mu\h? qhn}zcnu yczy uaumg cie ldot‘c»yoé Z Q;‘ganow moze za‘docrc '!'MH‘(C]OHO\V{)I\IL’ (‘O\}OSCI, lle czasu O&“iln‘
stad mu Lu, LJq OL‘CIL, e PL\[LL; CJ onie i Caie LZ*OH!(I - OC,/\, 1'92 tovtur Wym)/‘wllllsmv, a \‘\’ﬁdysfkm w ln\lg wie Cldy
o sekretach wampirdw, ltdrq 2lozyé cheiatem w rece Kosdciota.

W kaiicu moje swmienic, talk Huqo od pyc hane, otrzgsnelo sie i mepokal o nawel w snach. (\dv o,mo“a
gm*qczl(a qpozmaniu, zaczalem zndw martwid sie o dusz:, Hamlda, a nawet Ae ]‘xuin. Narzuc l*em sta-
rannie na okna clezkic soslon 1 zrobitem coé niepv‘zemyélanego: w drodlay chia \\'yciqgl\qﬁ'm kolek z piew-

sEwampira i obudzilin. RN moqli porozmawiad.

O T:’VZYSit;’Lil"t‘ Koma
By* OCZYWISCIc i ianiony, tak fak mozna by sie spodziewac' po demonie obndzonym w poh\r[nie. Nie-
nawidzit mnie | precilalwe \\rsz»y:#l(i(l\ jgzykacl«, ldérycl/\ nauczyla go h*zysfu]einiu egzysiencia. Zaczal
szarpad sie w pet tach, wle stabo, tak 4ia[< czlowiek, [dév‘y wypif za duzo wina. Gdy zagrozi{wn mu gwiattem
stoica, opud w bezsilne) zlodei,

/\l)e h); o )LC!V\L\(( ]unm\qkm Ll\(ia*cm 2 ust Haralda us ybzec pohwe;dzenu ter cjo ws »ys{((u o, co
méwil Ael f; c(f cheiatem upewnid sig, ze mdj plerwszy Wspo'mk Kainita powuedna* pumde Tak wiec
mowilem mu 9{&(‘”{!6 stowa, pu*swadowakm, a potem pv‘zymosfem male zwicrzeta, Ldo»ym mogl sie pozy-
wid. Za to ostalnie dziekowal mi niechetnie, az powiedzia*em, ze dofycl/\czas nic mu nie przyl\osi*em, bo
7\clfwd twierdzil, ze krew zwierzecia mu nie wystarczy. Od tamtej chwili nie cheiat przyimowad przyno-
szonyc[\ mu posiﬂ(éw.

Stan taki frwal przez wiele dni. W nocy kierowatem rekami ;Z\e[fw‘ecla (lub wydawa{o mi sle, ze [(iem‘iq))
za dnia zas prébowa%em 2L7|i2yé sie do Haralda i pPomaoc mu w dos%qpieniu zbawienia. Statem sie jakby

dwoma ludzmi ~jednyw\ dzielmym, a dmgim nocnym, Ale nadal Harald kochal Ael{;‘eda, swojego opraw-
ce, 1 nienawidzil mnie.
pewnego Szczegélnie pid(nego majowego pov‘anka pod’iq{em astatnig pvébq wydm‘cia z niego tojem-

nic. Nie wiem, co we mnie wsfqpifo - zagrozi*em, Ze zerwe wszysfkie zas*ony, kidre mog*yby zakryc' go

1z ystawie jego cialo na oczyszczajgce promienie bez szansy na ostatniq spowiedz'. Whﬁdy
Harald sie po(;da} i opowiedz'vaf mi o zrddle swe] nieustajace) milodci do potwornego ;l\e[freda.

\'\’ygh\flf,\ na to, ze w songuinis p{ynqcej w z'yj(acb\ Kainitéw jest _iakies’ czavmoksiestwa, Gdy sp»‘ébt«vie
sig 1e] frzykrm‘nie, rodzi sie namietnodd i nieprzezwycie,z‘alne przywigzanie do tego, kogo krew sie spozy-
walo. pt‘zy%igqa Krwi, ia[( sie to hazywa, chod miano przysiegi jest raczej 9»‘o%eskq, rédwnie silnie dziala na
qlm fiak ina najstarsze wampyry. Takie pozywianie sie jest srédlem bestialstwa ~ dzialania ;L\Jfreda,
ldom b; alem za trzepot 5[<V2yc[ef litodci w Jeqo +argcme1 SPI‘ZECZV\OSCIQW\I cluszy, byfy zedyme po to, by zwig-
zad ;vwa|a nieprzeparta miloscia,

Natye hmiost opac“y tuski 2 mycl/\ oczu, Wszysﬂw stalo sie jasne; f fszywe deklamc;e poprawy Ael-
f»*eda by*v 1‘)/”«) marchewkq trzymanag | przede mng, tak yal(bym byf starym koniem pociggowym poh‘zebuyq-




cym [mcl'f/a\, L)y ruszyd w o(zel(iwnnym Lierunku. Petnia mvcl\ dzialan od chwili, qu PO Oz Plerwszy uj-
" /uh’m f\L fl et Lla, IWOWL\(IZI a LIO mw;sca, w Idmym moqf zdobya‘ (n”«*Wlh U(I !ulm’ +'|(\l L\l Iu I)’h l<| H\I'Of
$ci budzonei ’] (=8 2ysiega Krwi zyslawaf sfqu potezniejszego od niego, [dorm o lojalnogei nic Ivmlw( wyd nie
mog fn. Jza \\’&-z}’b”(O o Lvyh m sam odrﬁo\weﬂzuﬂny.

Postanowitem, 2e fcgo dnia za’<oﬁc2y sie wszysfko. Zaps‘oponowah’m Haraldowi ostadnia symwimlé,
lddrei nie zechcial, o czym znisz(zyllenf\ go. Godzine po tym, iuk odrabalem mu t;fuwk; SZPau o, jeqoe cialo
zamienilo sie w rwocb\. Elcdm\ rmiwc’n‘ zostal zniszczony, pozosiu} jeszeze Lll‘l\tfi. Nie dbaige o whasne bez-
pieczensiwo, cheiatem rzuciéd sle na f\t‘H’lL’C]G/ gdy .+y”<o we;dzle do me qo domus 1z chronigea mnie moca
wiary zulr'/vc/ go z powierz chni ziemi, Dla siebie 7lnnowafum pivlq;‘zymkq do Cul\inx‘luu‘y, o stamlad moze
c]n Zlcml ‘*'Wl«, e ;, a Poh’m ]HOCc, i zu| zZo ql‘ZL Cl\y (‘lo l(ol\ca vnV(l\ L{l\l *\/C')(\IL I, Ze 5u|mlyn [m;’wulu

L\)‘ZL’SCI’L\HOH\ plc Hl zymownc rlo Jt l‘ozollmy.
O koncu

/\/\ys‘.h—;, Ze (]o[n‘y fo byf plm\. Eicéli bylbym czlowiekiom, gdy 0 raz pierwszy lkoszimanr fen mnie opetal,
teraz m‘woby il sie. E’u"nnkowué czlowiekiem nie byh’m. (/\("y Ae fm‘(l ,.n*zy[vyf fe) nocy, rzucitont sie na
niego bez stowa, h,\piq( ormi twarz i majae nadzieje, ze wypuk‘ mu te pohworne, czerwone oczyv.

Nic sie nie stalo, Zdjat powo‘i me rece z twarzy i zadmial sie. Powiedzial, 2e OSZMI<A\’I§H\}’ Sl nawzas
fem. Ja zwis szczy Hem jego cennego niewolnika, o on ')Mis‘?('/yl mnie. Moja wiara odeszta, reeld, 1 ochl, nic
moclum znalesd ]L, w sobie, J sfullsmy {ak Kamita i upnc“y ksic (L, womroku noc Vi W C hacie zadciclone
[Ho(l\uml d/lufl(a martwego od 4 trzystu lat,

T-)onf\\/sh\*cm, ze teraz, qd / ma wiara okazala sie pusta 7Z\e| rod mnie zniszczy. On jednak némicchngt

Y gy I ’ Y

sie jalk wille i 2(\[3)/1‘,& czy wysfucl\am jego spowiedzi. pokonany, zgo({zifum sie. Co2 zmienia fu|<i, ze spo-

wicedzi polwora wys‘lucl\u ktog, kto nie naleév juz do l(np anskie ao stani T o wola Boqu, N Mo, Moze

ndzlulu {emn bu dako\w mzq;zes?umu Zacqucm \Ml;( l‘yfl\a} |<fo»‘ go Znajome \[OW(\ 1z l(\l\lu CJ(\\W\[\’ mi
poczucic bezpu,c zehsiwa, Ae fru P(]VV\It,JIG‘]qC jeszcze cod ze 5wycl\ ludzkich czasdw, czekal z ocllor Viem
swycl\ In‘zuwin, az zapytam o popefnionc 9»‘2&3(,]/\)/.

Klamalem Wiu/olo‘oh\iy, (7/(7c’ L‘H‘ZW\iCxiy ie go ostatnie stowa Na rany 7<’;'rm1, weiaz klamalom.

\/\)h'(lv Smiejac sie, ucield w noc. Zosfowd za sobq W 2 npvlom ) zakrwawionet izbie zlamane Ggo [sie dza.

Potem wzighem pidro i papier, by zapisad to, czego (]o«.\\'uuf"’/vh‘m wonndzied 2e wiedza ]wz)qu sig
maice KUH(‘IU}O\\’I i ([\r»uscuansklm krdlom Curopy W wyy lenicni rasy Rl Na T<|‘zy2, iedh |<<\34"\'
2 nich poJo mv est do Ae f;uda czy Haral Ja, to szybcu postatnr o i sy pm([/\, tym szrzqé[i\\’si
L)t, (iq zwyut mu'szkul\( y swiata.

Ja zag nadal siedze w moim zrujnowanym domus, patrzac, jok e bt odda wirtjag ha wietrze, Nie
moge wrdcic do e o, co wezednie robitem; wiesniacy nazwali mnie C oo eacdzem i sze Peza [n"'u\'“.\
§Zeni 0 NGgromancii | diabolizmie. Czckam 1y”<o, az cisng mnie na slos, josh oo vscle nie Ho[m(]nq R WO
Sniej stronnicy Haralda, Ae f;‘uc! wcigz obse 2rwnje mnie zza po[ llsklc sciany |u~.u (Hv przw hodzi noc, widze
W Clemnoscl bfv<|<| czew wm«ycl«\ oczu, a p;‘zed mymi drawiami J(or rzaf

/\/\ol\%lnlov‘, 216b z fyml mfommc;aml 1o, co uznasz za na]le,psze. V\) fwyf A »‘Ql«](l/\ luzuc maze los &'L\}U:qu

Cl\»‘Zc‘Scuansfwu.
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Ten swiat jest niczym, jeno garscia pylu

A my — piclgrzymi — 5o przodu, do tylu

Ciagle bladzimy: W smiierci kres znajozie kazda
ziemska troska.

— Geoffreyy Chaucer, Opowiesé Rycerza

Wampir: Mroczne Wiceki to gra osadzona w realiach
zblizonych o sreconiowiecznej Europy pod koniec X1
wicku — ciemmiciszej. straszniciszej Europy wplecionej
w historie Swiata Mroku. Zalozenia Mroczmnych Wie-
kéw sa bardzo podobne do odpowiadajacego im rzeczy-
wistego swiata, wige jesli zechceesz zgromadzi¢c wigcej
informacii, mozesz zapoznaé si¢ z historycznym dzialem
miiciscowej bLiblioteki czy ksiggarni.

Cho¢ koniec X1 wickus to podstawowa scena ywiyda-
rzenn Wampira: Mroczne Wicki, to mozZesz oczywiscic
przenosic wlasne kroniki 5o immych czasdow. Wigkszosé
mformacii zawartych w tym podreczniku pozostanie
w Europic prawdziwa az do pierwszych promieni Re-
nesansu, choé techmologia moze razinié sie w zaleinosci
0> okresu. Nic czuj si¢ jeomnalk ograniczany historia
SPrawdziwego swiata” — to twoja gra i zrdb z wiej to, co
cheesz!
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Ci, ktorzy znajy Wampira: Maskarade lub inne ¢ry osadzone
w XX wicku, znajdy w Mrocznych Wiekach aspekty zardwno znane,
jak i nowe, Wiele zmienilo si¢ od XIT do XX wicku, wice nie zakiudaj-
cie, z¢ prawdziwe s te same rzeczy.

. s . " .« . r
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ODGRYWIANIE ROL

Wampir: Mroczne Wieki nic jest tytko pra narracyjg, ale takze
wrownymn stopniu gra fabuleng. Nie tytko opowiadasz, ale wcalej
opowicsei odgrywasz rolg joj elownepo bohatera. To trochg jak w przed-
stawieniu, = ta tylko rdznica, Ze ty sam wymyslasz slowa.

Gra fabularna jest improwizowanym aktorstwem, jak w zabawic
w kowbojow 1 Indian, ujetym w zestuw zasad opowiescl, w ktdre] snuciu
nczestnicz) wszysey biorgey udzint wgrze. Cotnij sig pamigeisy do zabaw
z dziccinistwa — edy wyobrazades sobie, 2o jestes rycerzem w Knigeej zhroi
albo Indianinem na wojenned sciezee, byfa to gra fabulama. Za kazdym
razem, gdy Scigales smoki po podwiarku czy walczyles z gangsterami, byla
to gra fabularna. Nie wszystko, co zwigzane z tamtym okresem jest dzie-
cinne; udy wehodzimy w skary innych ludzi, chochy na chwile, gra taka
pomaga zrozumie¢ ich (i sichic) fepicy.

Dalecy jestesmy oczywiscie od chowania sie na placu zabaw i wy-
kidcania si¢ , Wihadnie ze nie! Whidnie ze tk!” o ro, czy strzala z luku
jest szybsza niz szesciostrzalowice, Po ro potrzebne s zasady dla nasze-
go rodzaju gier fabularcch v naszsym opowicsciom nada¢ strukeure
i szkiclet. Podstawowy costass prawde! rozstrzyoajgeych kontlikry i de-
finiujacych mozliwoser bobaterow nasayve b opowiesci znajduje sie w roz-
dzinle szostym.

Naijlepiej, udy w Wampirze: Mrocznych Wiekach bierze udzial
tylko kilku graczy — najwyzep pigcin. Jost to zhyt indywidualna gra, by
moglo si¢ w nig dobrze bawic wiceej osob. Gdyby eracze musieli wal-
czy¢ o zabranie glosu, nie pozostaloby nic = tajemniczego nastrojo.
Prawde méwiac, takie gry narracyine najlepicj spefniagy swoje zadanie,
udy oprocz Narratora bicrze w el ndziad tylko trzech graczy.

INARRATOR

Wampir: Mroczne Wieki wyolyda meco inaczey niz ary, keare
muiales okazie poznad. Lo picrwsze nie ma 2adnet plansay ani kart. Do
drigic jeden z graczy musi byé Narratoreny ~ mistrzem ary, osoba, ktora
wymyshi 1 prowadzi opowicscr, Nartator opisuje, co sie dzicje, ki jose
rezultat dzindoan graczy, deevduie o zwyciestwach i porazkach hohate-
raw, o ich szezedeiu 1 pechu, oich zyena 1 $mierci. To niclatwe zadanie,
afe ez twyiatkowe wyrdznienic, bowiem Narrator o ktos, kto tha sny.

Nureator proede wezystkim musit dbac o to, by pozostali gracze
dobrze sie bawihi; to jeee podstawowy obowiazek. Najlepszym na to
sposobent st opowtadanic dobryely opowicsel. On jednak nie czyni
tevo tak, jak tradyevint cawedziarzes nujpierw buduje szkiefet opowie-
sct, a potem powala eraczom proyoblec oo w cialo, weiclagge ich w role
glownyeh bohaterow. To delikatne balunsowanie migdzy narraca
arozsadzaniem, pomicdzy opowiesciy a gry. Czasami Narrator musi
zaplanowad jakas scene Tub opisad cos, cojuz zaszlo (np. gdy bohatero-
wie §pin), jednak czotcier decvdnge o nastepstwach dziatan bohaterow
—1robi to rak realistvernic, bezstronnie 1owdrezo, jak tylko potrafi,

Twoim obowigzkicn jako Narratora jest interpretacia i przestrze-
ganic zasad, ale takze zapewnienic graczom zabawy — musisz utrzymad
rownowage micdzy tymi dwicma rolami Wickszo$¢ stow w rej ksigzee
zostata napisana whasnie po to, aby ¢ w tym dopomac. T nawet jeshi nie




ulatwi ci to zbytnio pracy, bo praca Narratora nigdy nie jest tatwa, to
przynajmniej oswoi cie z twoim zadaniem.

Rola Narratora zostata opisana bardziej szczegdtowo w Rozdziale
Osmym.

(ORACZE

Wiekszo$¢ os6b bioracych udzial w tej grze nie bedzie Narratora-
mi, lecz graczami, ktérzy przyjmuija role glownych bohateréw opowie-
§ci. Wprawdzie od gracza nie wymaga sie tyle odpowiedzialnoéci, musi
on jednak wlozyé w gre tyle samo wysitku i koncentracji co Narrator.

Jako gracz w sadze Wampir: Mroczne Wieki wcielasz si¢ w po-
sta¢ wampira (Kainity), ktorego sam wymyslisz i ktérego rolg bedziesz
odgrywat w trakcie opowiesci. Zycie twojego bohatera jest w twoich
rekach, bowiem to ty decydujesz, co on méwi i co robi. Sam bedziesz
wybieral, jakie ryzyko podjaé, a jakie odrzuci¢. Wszystko co powiesz
i zrobisz jako tw6j bohater, odniesie jakies skutki w otaczajacej go rze-
czywistoéci.

Musisz by¢ zaréwno aktorem, jak i graczem. Jako aktor przema-
wiasz za swojego bohatera i odgrywasz to, co chcesz, aby twéj bohater
powiedziat czy zrobit. Cokolwiek méwisz, méwi to twdj bohater; wyjat-
kiem s pytania kierowane do Narratora i stowny opis dzialan twojego
bohatera. Méwiac i opisujac innym graczom, co robisz, stajesz sie
uczestnikiem toczacej sie opowiesci.

Jako gracz probujesz natomiast robi¢ wszystko, co pozwoli twojej
postaci odnie$¢ sukces, czyli niejako zwyciezyé w grze. Ten strategicz-
ny element gry jest niezwykle istotny, bowiem wlasnie on stwarza na-
piecie dramatycznych chwil, napetnia je dreszezem emocji i czyni gre
bardziej ekscytujaca.

Czesto przy opisaniu czynnosci, ktdra zamierzasz wykona¢, mu-
sisz rzucié kostkdmi, aby sprawdzi¢, czy udalo ¢i sig zrobi¢ to, co weze-
éniej ilustrowales stowami. Cechy twojego bohatera okreslajg jego
mocne i stabe strony, jego mozliwosci w zakresie wykonywania réznych
czynnosci. Akcja jest podstawowym elementem gier narracyjnych, po-
niewaz dzieki niej bohaterowie zmieniajg $wiat gry i oddzialujg na bieg
wydarzets w fabule opowiesci.

Bohaterowie zawsze znajduja sie w centrum opowiesci, poniewaz
to oni kreuj 1 ukierunkowuja jej fabule; nie ma wszak opowiesci bez
bohateréw. W trakcie opowiesci postacie graczy nadaja whasciwy kie-
runek i postep fabule, ale nie maja wplywu na decyzje Narratora.

Do pewnego stopnia jestes takze Narratorem. Masz pelng swobode
wprowadzania whasnych pomystéw i elementéw do opowiesci, jakkol-
wiek Narrator ma prawo je odrzucié, jesli mu nie odpowiadaja. Na ko-
niec trzeba jeszcze podkresli¢, iz to nie twoj bohater, ale wlasnie cala
opowies jest w tej grze najwazniejsza. Bohater jest tylko narzedziem
potrzebnym do wykreowania dobrej opowiesci, a nie odwrotnie.

BOHATER

Na podstawowym poziomie kazdy z nas jest jakas postacig skla-
dajacg sie z nawykéw, wspomnien, zachowar i doswiadczefs. Wszyst-
ko czym jestesmy i gdziekolwiek jestesmy, przejawia sie w podejmowa-
nych przez nas akcjach. Podczas gry w Wampira: Mroczne Wieki
powinnismy odlozy¢ na bok wlasne wspomnienia czy maski i przyja¢
choé na chwile te nalesace do kogo$ innego. Moze to byé bardzo przy-
jemne, poniewaz daje mozliwo$¢ dokonywania wyczynéw, ktére zawsze
beda ponad naszymi codziennymi mozliwosciami. Bo iluz z nas prze-

myka si¢ po blankach zamku czy kazdego dnia o zmroku rusza w mgle
na polowanie?

Oto zysk z gry fabularnej — gdy odgrywamy kogo$ innego, w zasie-
gu reki moze pojawié sie mozliwo$¢ realizacji czynéw magicznych czy
wrecz niemozliwych. Tu takze lezy najwieksza trudno$¢ — stworzenie
wiarygodnej postaci.

Twoja postaé bedzie miala cos z ciebie. To nieuniknione, bo jesli
nie bedzie w niej niczego z twojego zycia, to nie bedziesz w stanie jej
ozywic. Z drugiej strony, by byé zadowolonym z gry, bohater musi by¢
czymé wiecej niz czedcia ciebie. Soba jestes przeciez codziennie; co to za
przyjemnoéé znéw byé soba, skoro mozesz by¢ kims innym? By stworzyé
bohatera wiarygodnego, musisz wyposazy¢ go we wspomnienia i moty-
wy nim kierujace, a takze unikalne pragnienia i drobne dziwactwa, kt6-
re sprawia, ze bedzie czymé wiecej niz tylko obdarzong glosem czeécia
twojej osobowosci. Kazda posta¢ powinna by¢ inna, sktadajaca sie za-
réwno z doswiadczenia jak i fantagji.

Stworzenie postaci w Wampirze: Mrocznych Wiekach jest do-
sy¢ tatwe. Opracowanie wszystkich podstawowych cech bohatera i na-
niesienie charakterystyk liczbowych zajmuje zaledwie kilka minut.
Rzecz jasna, przemienienie tego zestawu cyfr w zywa, oddychajaca po-
sta¢ wymaga nieco wysitku, Musisz siegnaé gleboko w swoje wnetrze,
aby odnale#¢ co§ wystarczajaco realnego i prawdziwego, co pozwoli na §
dopetnienie osobowosci bohatera. Frankenstein z fatwoscig ozyt swo- N
je monstrum z dostepnych mu ludzkich kawatkéw. Najwieksza trud-
nos¢ sprawito mu tchniecie wen zycia.

Szczegblowy opis tworzenia bohatera znajduje si¢ w rozdziale
czwartym.

KoTeria

Przyjmuije si¢, ze wszyscy bohaterowie sg swoimi sprzymierzefica-
mi i podczas gry beda ze sobg wspéldziatali. Nie znaczy to weale, ze za-
wsze beda razem, ale ze beda sie wzajemnie chronié i dzieli¢ pewne
wspolne ambicje. Takie grupy wampiréw nazywa sie koteriami i mozna
je spotkaé wszedzie, od salonéw wladzy po najgorsze slumsy. W wick-
szoéci przypadkéw koterie bohateréw skladaja sie ze wszystkich mio-
dych wampiréw zamieszkujgcych dany teren, chyba ze jest to jedno
z najwiekszych miast, takie jak Wenecja czy Konstantynopol. Bez
wigledu na to czy grupe jednocza wspdlne interesy, wrdg, czy zwykle
pragnienie przetrwania, nietrudno zauwazyé, ze w grupie jest bezpiecz-
niej. Pojedynczy miody Kainita spotka na swej drodze problemy, na
ktore nie natknatby sig, bedac w koterii. Na grupie moze polegaé kazdy
zjej czlonkéw. To koteria jednoczy bohateréw i pozwala graczom wy-
pracowywaé wspdlne cele w trakcie opowiesci.

REKWIZYTY DO GRY

Gra w Wampira: Mroczne Wieki jest przeznaczona w gléwne;
mierze do odgrywania przy stole. Chociaz zadna plansza nie jest potrzeb-
na, s3 pewne rekwizyty, ktore wymagaja stotu lub przynajmniej plaskiej
powierzchni. Bedziesz potrzebowat kostek, oléwka, kartki papieru i kse-
rokopii Karty Bohatera. Niezbedne s3 kostki dziesiecioécienne, ktére
mozesz nabyé w wiekszosci sklepéw RPG. Narratorowi moga byé po-
trzebne takze czyste kartki papieru, na ktérych moglby szkicowaé plany
sytuacyjne (pomagaja one graczom zrozumie¢ sytuacje lepiej, niz po
wystuchaniu tylko opisu stownego) oraz inne rekwizyty obrazujace gra-
czom, co widzg ich postacie (szkice, §wiece, szale — wszystko, co uatrak-
cyjni 1 oZywi przezycia).
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W Wampirze: Mrocznych Wiekach nie ma zwyciez-
cOw, gdyz pokonanic innych graczy nic jest tu celem. Aby
w ogdle wygraé, musisz wspoldzialaé z pozostalymi graczami.
Poniewaz jest to gra narracii, nic ma sposobu, by jedna osoba
odniosta zwycigstwo. Wampir jest wlasciwie gra, w ktorej
prawdopodobnie przegrasz, bowiem prawic niemozliwe jest
powstrzymanie pedu bohatera ku szalenstwu. Cata idea polega
wlasnic na tym, zehy powstrzymywa¢ ten upadek jak najdtuzey,
oddajac caly dramatyzm rozgrywaijacej sig tragedi.

Jedyna prawdziwg miarg sukcesu w Wampirze jest oca-
lenie. Oczywiscie, jesli bohater ma jakies silne motywacie, jak
np. ched zemsty, osiagnigcie takiego celu mozna w pewicn spo-
sOb uznaé za sukces. Ponadto opowiesci majg swoje zakoficze-
nin, ktore mogg hyé dla bohaterow szczesliwe albo 1 nie. Przy-
ktadowo, jesli bohaterowie dowiods, ze zabdica jest rzeczywi-
scie podejrzewany przez nich wampir i zdolajy go powstrzymac

mozna wtedy powiedzied, ze wygrali. Jesli za$ w ogdle nie
dowiedzg sie, kto stoi za morderstwami i nie powstrzymaja za-
beicy, weedy przegrali, choé mogg si¢ o tym przekonad, gdy
hedzie juz za poino.

Bohaterowie, jeshi cheg odnesic cho¢ czgsciowe zwycie-
S sz 2ostaé przyjaciolmi. Zapeswnvag sobie wredy wza-
<t adrobing zaufa-

sitani przyjacie-

feimne bezpleczenstwo i zywis wovica o
e Mroczne Wicki sq tak necte g
o sy maprawde cenni.

Dritnva

Drama moze stad sie najbardzie] dynamiczng i przyjemng forma gra-
nia w Wampira: Mroezne Wieki. Wyglada ona tak, jak improwizowa-
ne przedstawicnic teatralne, w ktorym aktorzy {gracze) podejmujy swe
dziafania i seenice stworzonei i preedstawianej przez Narratora. Styl taki
tworzy duzo plebsze i zywsze doznania narracyjne.

Gracze boraey udzial w grze fabularnej najezgsciej opisuja dziata-
nia swych postaci, a cziasem nawet wypowiadane kwestie. Inaczej jest
podezas Dramy, adzie gracze robig i mowiy (z pewnymi ograniczenia-
mi) Jokladnic to co bohaterowie. Wstaja, przechadzaja sie, biorg do
rak listy, podajy sobice donie czy rzucaja sie do okna, by zobaczyé, co
dzicre sig na zewngeez, Nadal wazna jest wyobragnia, a Narrator moze
preorwad wydarzenia, by opisa¢ konkretne przedmioty czy specjalne
whce,

Podezas sesji Dramy nie uzywa sie zadnyeh kostek; inne zasady,
takic jak publikowane wserii Whire Wolfa Mind’s Eye Theatre,
wpelnt je zistepuiy. Wowickszodci przypadkow wszystko rozstrzyga sig
przvz aktorstwo. Nareator uzywa po prostu Cech postaci do okreslenia,
wjakim stoprou moghy powies¢ sic konkretna akeja (taka jak chocby
otwicranie zamka wyerychem). Narrator decyduje takze o reakejach
podleglych mu postac na dziatania prowadzonych przez graczy boha-
terdw.

-
LNy

By sesje Dramy preebicgaly plynnic i bezpiecenie, trzeba prze-
strzegad kilku prostych zsad. Trzeba sig na nic zgodzié, jesli w ogole
MROCZNE
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cheesz prowadzi¢ jakakolwiek Dramg. Zawsze najwaznicjsze jest bez-
pieczeistwo. )

* Nie dotykaj: Zaden gracz nie powinien nigdy uderza¢ czy fapa¢
innego uczestnika Dramy. Nigdy nie powinno mie¢ micjsca odgrywanic
jakicjkolwick walki — to jedyna rzecz, jaka lepicj pozostawic kostkom (czy
zasadom). Jesli gracze hub pomocnicy Narratora stajy si¢ zbyt agresywni,
nalezy oglosi¢ przerws i przypomnied wszystkim zasady ery. Recydywi-
stéw mozna poprosi¢ o opuszezenie terenu Dramy lub usigsé z nimi do
stolu, by rozwigza¢ konflikt przy pomocy kostck.

* Zadnej broni: Nie powinny by¢ uzywane zadne rekwizyry, keo-
rych uzycic wymaga dotykania nimi innych graczy. Nigdy w Dramic
nie powinna by¢ uzywana zadna prawdziwa bron dowolnego rodzaju.
Zabronione s nawet atrapy micczy. Zawsze trzeba stosowaé zasade
JNie dotykaj”.

* Graj wewnatrz: Zazwyczaj Dramy odbywaja sic wewnatrz twoje-
g0 whasnego domu czy innego prywatnego obszaru, Upewnij sig, 2e wszy-
scy inni przebywajacy podezas gry w poblizu, wiedza co robicie. Nigdy nie
prowadz Dramy, jesli przechodnie moga poczué si¢ zmicszani czy prae-
straszend waszymi dziataniami. Jesli gracic na zewnatrz, np. w lesic za two-
im domem, upewnij sie, czy zachowana jest prywatnosc,

* Wiedz, kiedy przerwad: Gdy Narrator oglasza przerwe, wszyst-
kic akcje muszg by¢ natychmiast zawieszone. Nawet podezas Dramy

(szczegilnie podezas Dramy) stowo Narratora jest ostateczne.

PRZEMIENIENIE

Chwila, w ktorej cztowek staje sie wampirem, jest niczapomnia-
na, gdy? transformacja jest zwykle bolesna i traumatyczna. Wampir
powstaje wowczas, kicdy inny wampir wypije caly krew ze $miertelni-
ka, zabijajac go. Jednak zanim ostatecznic nastapi Smier¢, Ojcice prze-
bija whasna skore, upuszezajac kilka kropel w usta ofiary. To w jakis
sposob pobudza czdowicka, by zaczyl pi¢ wprost z otwartej rany. [ to juz
wszystko co potrzebne, aby zaszha transformacja ~ petna utrata wlasnej
krwi i kropla krwi wampira.

Najezesciej hohater dolacza do rodu swepo Ojen, o zarazem jego
klanu. Proynaleznosé do klanu okresla, jakimi Dyscyplinami bedzie on
dysponowal na poczatku gry, a takze jakic przypadny mu ulomnoser.
Zwykle bohaterowic nalezgcy do tego samego klanu heda sobie sprayjad
i wzajemmnie si¢ wspierad, jednak nie zawsze jest to reguky.

Przez kilka pierwszych lat czy dekad nowo stworzone dziccko pozo-
staje pod opicka Ojca. Moze dzigki temu dowiedzied si¢ wszystkicgo hub
w ogole niczego, by¢ otoczone opieka lub by¢ wykorzystywane, obdaro-
zakazami. Lecz dopoki Ojcice nic
\Wpux‘ci swego potomka spod opicki i nie przcds‘mwi ksieciu danego tere-

wane petng swobody lub ograniczone

N, SPU t("])()\C Wi UﬂperW nic za: il(LLpTU]

D

Wampiry musza si¢ odzywiad; ten fakt jest wspolnym mianowni-
kiem ich egzystencji. Glod nie jest zwykly potrzeba, to przestaniajaca
wszystko obsesia. Pragnienie krwi stanowi pierwotny instynkt przezy-
cia, bowiem jedynic dzigki krwi wampir moze istnie¢. Krew nic musi
pochodzi¢ od czlqwicka, anawet jesli, nie musi to weale oznaczac
$micrei zywicicla. Zadza krwi jednakze czesto zaslepia wampiry tak sil-
nie, ze tracy one panowanic nad soba i pija tak dlugo, az = krwia nic
wyssajy zycia z ofiary. Zeby wampirow pozostawiajy tylko maly ranke,
ktora znika, gdy wampir jy wylize.




Ponicwaz Oljciee nigdy nie oddaje deiecku cadej krwi, ktora z nicgo
wezesnie] wyssal, miodego wampira szybko ogarnia szalony gléd. Dziec-
ko nie ma zadnyeh doswindezen z t niepohamowang zgdza, wige jest
ona dla nicgo rownie wszechogarniajaca, co nicunikniona. Zottodzioh
nie porrafi zwalezyd tego pragnicnia, najwyzej nicustajacym wydawa-
nicm punktdw Sily Woli, ale nawet wredy moze nie zapanowa¢ nad
szatem, jedli tylko w zasicgu jego wechu znajdzic sig $wicza krew. Wam-
piry musza odiywiad sie reeularnic, zwykle raz czy dwa razy na tydzien.

Norara BesTu

Co to w ogole znaczy by¢ wampirem! Kainici nie s, mimo ich wy-
gladu, ludfmi = maja odmicnng nature i roznia sic od czfowicka pod wie-
Joma wzgledami. Kros maglhy powicdzicd, 2o wizerunck wampira jest
przecies tak ludzki, jednakze preckonanie, ze sq one podobne do nas,
smicreelny blad. Praypominaja nas jednak na tyle, ze mozna je pordwny-
wac i kontrastowa¢ z rodzajem ludzkim. Dzickt pordwnaniu wampiréw
do Tudzi jestesmy w stanie odkryé ich mozliwosct 1 ograniczenia.

Nalezy pamictad, ze skoro podstawowe potrzeby wampirow rak
rdnia sic od naszych, o pozostale ich pragnicnia takze moga by¢ od-
micnne. Pozakrwia inne pozywienic nie jest im juz potrzebne —a rak sig
nieszczesliwie skladi, 2¢ krwi nic mozna kupi¢ na miejscowym targu.
Wampiry sq 2 natury stworzeniami drapieznymi i cho¢ czasem pragnic-
nie zicmskicj whidzy nad Swintem Kainitow i zwyktych Tudzi odeigga
ich od tego, nie mowy zaprzeczyd, ze jest tak wistocie.

Wickszose sposrad wampirow, ktore praezyly wiceej niz kilka se-
tek Inr, eworzy sobie filozotie pozwalajace przezyé kolejne noce — row-
nowazae potrzehy duszy i pragnienia wewnetrznej Bestit. Wielu nazy-
wa owe systemy wicrzens Drogami fub Via, bo pomagaja wampirom kie-
rowaé egzystencia, nakindajiae kodeks etyki i wiary, ktory stanowi staly
punkt chaotycznego swiara.

SPOLECZENSTWO
NOCY

Potomstwo Kaina jest relanvwnie liczne wczasach sredniowiceza.
Miasto liczgee 10000 ludzi moze diwad schronienic tuzinowi wampirdw,
2 pot tuzing moze zamicszkiwac okoliczne wsie i miasteczka. Ksiazgra nie
majy czesto petne whadzy nad wlasnymi domenami i nie mogg po prostu
ograniczy¢ liczhy tworzonych nowicjuszy. Niektorzy Kainici nigdy nie
musicli polowaé na $miertelnika, bo utrzymuja ulegle im trzody w odizo-
lowanyeh spoleczenstwach czy zywia sie tatwo dostepna krwiy zwicrzat.

To wspanialy, ale tez przerazajacy okres na bycie wampirem. Z jed-
nej strony sy to czasy strachu i przesiydow, slepego postuszenstwa i bez-
karnej brutalnodci. Jesli samotma chata stoi na tyle daleko od najblizszej
wioski, by krzyki jej micszkanicow nic zostaly ustyszane, wyssane zwloki
mogy nie zostaé znalezione przez rok czy dluzey. Zycie jest tanic 1 do wzie-
cia; niewiclu odmawia silnym prawa do podporzadkowania ~ czy znisz-
czenia — stabszyeh. Z drugiej jednak strony sa to takie czasy terroru dla
Kainitow. W niewiclu miejscach mozna ukry¢ sie przed storicem czy po-
chodniz, a na drogach grasuji zaréwno bandyci, jak i wygtodzeni Lupini.
To takze wiek wiary i nawer najpodlejszy chlop moze nosi¢ w sercu sile,
mogaca odpedzié najsilnicjszego wampirzego wladeg. Wiclkie zyski i row-
nic potezne zagrozenia wypetniajy dni i noce Kainitow. Od deley Nilu po
Potwysep Iberyjski, od muzulmanskiej Jerozolimy po germariskie barba-
rzyistwo Szwarcwaldu, rozcigga si¢ wiek ciemnosei rozswictlany chybo-
tliwym plomieniem pochodni 1 blyskajacy w nocy czerwienia oczu.
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PROBLEMY I MOCE

Mogloby sie wydawac, ze Sredniowieczni Kainici s w duzo
lepszej sytuacii niz ich dwudziestowieezni potomkowic. Pocho-
dza z wezesnicjszych pokoleri, duzo bardziej poteinych niz ci
przemicnieni 800 lat péznicj. Nie muszg obawiaé sie, ze wrogo-
wie wyposazeni sq we wspolczesng bron czy Srodki komunika-
cji. Nikt nie moze ich sfotografowaé i nie sy zobligowani do tak
ostrego przestrzegania Maskarady.

Jednak tamte czasy majg tez wiele wad. Po pierwsze, ludz-
kie osiedla s3 male. Liczba mieszkaficow wigkszosci miast nie
przekracza 10 000 dusz, wiec fatwo zauwazyé nowe twarze i nie
ma anonimowych miliondw, na ktérych mozna zerowaé. Naj-
cz¢seiej w miastach panuje tez zakaz wychodzenia po zmroku
na ulice. W kazdym domu plonie otwarty ogieni, bo §wieczki
i pochodnie zapewniaja o$wietlenie tych tatwopalnych budyn-
kow. Trudno jest takie podrozowaé, bo wszystkie pospolite
srodki transportu wystawiaja podroznika na $wiatto storica.

Patrzac dalej, Kainici cierpig na brak wielu XX wiccznych
udogodnien. To $wiat, gdzie caly handel odbywa si¢ za dnin —
nie ma sklepow czynnych caty dobe. To $wiat bez telefonow
i taksow, automatycznych sekretarck i komputerdw. Jesli wam-
pir chce porozmawiaé¢ zjakim§ smiertelnikiem, musi stanac
z nim twarza w twarz. | w konicu co najwazniejsze, Kainici 2yja
w spoleczenstwie, ktore zdaje sobic sprawe zich obecnosc
i uwaza ich za nasienie Szatana. Gorze), wicrzenia ogdtu nadaja
mocy rytualom Kosciota, tak wice wiclu kapfanow dysponuje
realng sifa, mogaca zrani¢ a nawet zniszczyé wampira.

A jeszeze oczywiscie Kainicl muszg wystrzegad si¢ Lupi-
néw, ktorzy s duzo potezniejsi niz w XX wieku i innych zaprzy-
sieglych wrogow swego rodzaju — nieprzewidywalnych faeric,
nieukojonych duchéw i spiskujacych magow.

ORGANIZACIA

Podrozowanie przez sredniowicczng Europe jest powohne i nie-
bezpieczne, dlatego komunikacja jest znacznic ograniczona. Trudno
przekazywad informacje i polecenia; nie ma wige wielkich sekr organi-
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zujacych Kainitow. Sa po prostu pojedynczy starsi klanow i ksigzeta
ogarniajacy rozkacznymi sferami wplywow najblizsze otoczenie.

KraNny

Najwazniejszymi klanami, zarowno z powodu liczebnosci jak
i wladzy s3 Ventrue, Tzimisce, Lasombra, Brujah, Nosteratu, Malka-
vian, Kapadocjanic i Gangrel. Dodatkowo mamy nowo stworzony klan
Tremere, ktory wraz z Wyznaweami Seta, Assamitami i klanem Tore-
ador wiada malymi obszarami Europy. Wampiry Ravnos przybywaja
od czasu do czasu ze Wschodu, a gdzies na kontynencic ukrywajy si¢
niedobitki demonicznych Baali.

KnaINICI 1| SMIERTELNICY

W sredniowiecznej Europic malo jest duzych miast i nawet takie
skupiska ludnosci jak Madryt, Wenecja czy Konstantynopol sa pod
wzgledem liczebnosci ledwie ulamkiem wspotczesnych nam metropo-
lii pokroju Paryza, Londynu czy Nowego Jorku. Nieliczni micszkancy
opuszczaja domy po zmroku; pracujac za dnia i $pigc po zachodzie stor-




<, 2ypa woeyklach preeciwnych eyklowi wampirdw, ktore na nich polu-
1. Koseio] dzierzv moe Wiary przeciw wszystkim stworzeniom nocy,
aszezegdlnie proeciw nicumartym istorom, ktore cheialyby wysysac
krew = jeeo wyznawedw. Mozna by pomysled, ze wszystkie te czynniki
powinny sprawic, z¢ w kazdym micicie znalez¢ mozna niewicle wampi-
row... ale to nie najpowadniejsze powody.

Oczywiscie ne ma w tamtych czasach tlu wampiréw, ilu pojawi-
fo sig w pdnieiszyely okresach, ale przeludnienic i tak staje sie powaz-
nym zagrozentem dla Kainitow. Wielu przemicrza noce jako mroczni
windey, uzywajae swych mocy do kontrolowania, zastraszania i podpo-
rzadkowywania sobic miejscowey ludnosei. Kazdy broni zajadle swych
tervtoriow fowieckich - zerowanic na cudzep trzodzie, jesli wykryte,
prowadzi prosty drogy do Ostareczne) Smierci,

Polityezne walki wampirdw sy zacickle: nezesmiczy w nich wiele
Kainirow, cheacyel kontrolowac ubogie zasoby ludzkic. Ksiyzeta sta-
raji sie utrzymiad zwierzyng i swe wplywy wtaemnicy przed ogolem, co
nie jest fatwe. Nictrudno domyslic sig, dlaczego inkwizyeja powstala
kratko po optsywanym okresic. Jei celem bylo ograniczenie tajemnei
falr nicumarlych zagrazajacej zwyklym cztonkom Kosciola.

Dadatkowo, jako ze wampiry nie mogg uczestniczy¢ w normal-
nym Zyciu spotecznym, wjeso interesach 1 rozrywkach, ci ktorzy pozg-
dajy wliadzy nad $micrtelnymi, muszy wystugiwac sic pomocnikami
i ograniczad uczty czy hale odbywajace si¢ po zmroku wich siedzibach,
udy zwyklifudzie Spig. Wovm okresie kontakry z ghulami, trzody, sprey-
micrzericami 1 swity stija sic duzo waznicjsze.
LEKSYKON

Werad Kainiraw funkejonugy rozne patois, czerpance z wiclu jezy-
kow i nadigace nowe znaczenia slowom = jezyka Smiertelnych. Na pod-
stawie sposubu wypowiedzi wampira fatwo moina okreli¢, z ktdrego
pokolenia on pochodzi. Wstepuja znsadnicze rznice miedzy stowami
uSywanymi przez nowiciussy o wypowiadanymi przez starszych. Niewta-
seiwe slowo wymawione w newlasciwe svtuacji czesto uwaza sie za
powazne naruszenic etykic

Mowre poroczig

Ponizer wypisalismy terminy, ktdre najezescic] pojawiaja sic w mo-
wie potoczne] wampirow Mrocznych Wickow.
Bestia Popedy 1 z3dze popychajgee wampira do czynow
swiadezgeyeh o przemianic w prawdziwego po-
twora. Vide: Calowiecrenstwo.
Czowieczenstwo  Pierwiastek ludzki zachowany w psychice wam-
pira, walczgey z picrwotnymi mstynktami Besti.
Domena

Drziecko

Lenno przynalezne wampirowi,

Okredlenic mlodego, niedoswiadezonego  lub
glupicgo wampira.

Nazwa micjsca, gdzie spotykaja sie starsi - prze-
waznie jest to opera, teatr lub inny przybytek
kultury.

Konice Traccicgo Cykli 2hlizagacy sic Armaged-
don. Czas, kiedy Przedpotopowi przebudzy sie
i dla zaspokojenia Glodu zabijy wszystkic pozo-
stale wampiry.

Shuga stworzony przez napojenie zywej, Smiertel-
nej istoty krwia wampira. Stwarzajac ghula,

Elizjum

Gehenna

Ghul

wampir nic pozhawin go krwi, pdyz powstalby po-
tomek.
Poped glodi; porrzeha pozvwiania si¢ wystepuii-
co u wszelkich istot zywych, U wampirow jest o
ulod krwi, poped niczwvkle silny, keory zastepuie
i zaspokaja wszelkie pragnienia, potreeby i zydze.
Urajona woina, krora prowadzi kitku ostamich
wampirow freeciego pokolenia, wystuguiae sie
miodszymi Kamirami niczvm pionkami w orze,
Termin wzywany ez do okredenia jakicgokol-
wick kontliktu lub walki migdzy wampirami,
Grupa wampirow o wspolnveh cechach duchu
i clala.
Dziedzictwo wanmpira; (o co covng wamping wani-
pirem.
Wampir, ktory rosci sobie prawo bycin whades
jakiegos terenu, mwanego czasens fenmem, 1 krory
potrafi wywalczy¢ prawdziwose owveh roszezen.
Chod¢ ksiaze to najpopularniegsze okredlenie, nie-
krorzy tytulujiy sic zwicrzchnikami, suwerenam,
haronami czy szejkami. Rewdzap zenski - ksiezna.
Ksiega Nod Swicta” ksiega Kainitow, opisuigea pochodzenic
rasy 1jej wezesni historie. Nigdv nie widziano joy
w caloded, choé wiadomo o istnieniu fragmentow
spisaniveh w rdznych jezvkach.
Wilkolak, Smicrrelny wrog wampirow,
Rodzic, stworca wampira. Rodzaj zenske Matka.
Wampir nie nalezgey do zadnego klanu, Fermin
nzywany czasem wznaczenin obraZlivym, Bez-
klanowadd na pewno nie jest wirdd Kamirow
Chot
Pocalunek ¢
st Commowane spoZywanic krw
Pokolenie g
oo naerzony liczhy Ojedw. Potomkeowte Kama

Ly wampir ssic krew Snuertelnika fub
o
i ms daiclyey wampira od mitveznego

e pokolenie, ich dzieed -~ treecie e
Przeistoczenie Vi rranstormaci Smiertelnika woswsmpir o
stepuje, gdy wampir wypije ze Smicricinks caf
krew, a nastepnic napor go odrobing whiser
To czas narodzin wampira 1 metamorto- sier-
telnika w Kainite, Vide: Pryeistoczene.
Najsilnicjsza wic uczuciowa, jaka istnicje micdzy

Przemienicnie

Przysiega Krwi
wampirami; pryjecie krwi w poddanezym hot-
dric. Daje duchows wic? 1 wladze nad tvm, kio
Aozl

Schronienie

Starszy

Dlonu wampira Jub micjsce, dlzie $piw ciagu dnia
Wampir ktory ma 300 lub wigee fat. Starsi uwa-
zaja sig za najpoteznicpszych Kainitow i zwykle
_ tocza swoja whasng Jyhad.
Zottodziob Mlody, niedawno stworzony wampir. Vide: No-
_ wicqusz 1 Szezenig.
Zywiciel Glowne zrodlo krwi, zwykle czlowick.
HRCHAIZMY

Sq to stare zwroty i slowa, ktorymi postuguia sig starsi 1 inne staro-
zytne wampiry. Chociaz rzadko sq uzywane przez mlodych, weigz pozo-

WPROWNDZENIE




dzie wérad co bardziej wyrafinowanych Kainitow. Starszych
czesto mozna rozpoznad whasnic po archaizmach, ktérymi si¢ postuguja.

Akt picia krwi innych Kainitow.

Obywatcl. Dorastajacy wampir; juz nie nowi-
cjusz, ale jeszeze nic starszy.

Wampir, ktory odmawia udziatu w zyciu spolecz-
nym Kainitéw i nic uznaje domeny ksiecia. Ina-
czej: pustelnik.

Pogardliwy termin dla $miertelnych, zwykle uzy-
wany w opozycji do Kamitdw.

Kanalia. Obragliwe okreslenic smiertelnika nie-
przyjemnego i pozbawionego kulrury (na takich
aldwnic zerujy Kainici).

Akt picia krwi innych Kainitow z potrzeby lub

Amarant

Ancilla

Autarkis

Bydlo

Canaille

Diabolizm
perwersji.
Golkonda Stan bytu, ktory pragnic osiagnaé wiclu Kaini-
tow, aby uzyskaé réwnowage miedzy nizszymi
popedami a wyzszymi uczuciami. Wielu postrze-
pa to jako jedyng droge ocalenia, Podobna do
Nirwany $micriclnveh, rakze w tym, ze czesciej
SIg O NIe) MOWT 1T 1 O8Iy,
Wampir.
Wzajemmnie =obie onacaaca grupa Kainitow.
Czonek e s s krwi (zwykle miodszy).

Kainita
Koteria
Krewny
Lextalionis Kodeks wampirn rzekomo ustalony przez Ka-
ina. Odnost sie des bibliney sprawtedliwoscei — oko
za oko, zgh za zib,

Linia krwi Genealogia wampira, wyznaczana przez Przeisto-
Czenl.

Starszy, ktory zyje poza spoleczenstwem Kaini-
tow. Wielu z nich nalezy do Inconnu.

Mtody, nowo stworzony wampir. Vide: Zottodzich

Matuzalem

Nowicjusz
i Szezenig.
Ozyrys Wampir, ktory otacza si¢ Smiertelnymi lub ghu-
lami oddajacymi mu hoska czes¢ dla zapewnie-
nia sobie postusznej trzody zywicicli. Ta prakty-
ki obeenie jest rzadziej stosowana niz w prze-
sztoscet.
Pan Wampir, ktory ma wladze nad innym Kainity
dzicki Praysiedze Krwi (czyli trzykrotnie napoit go
whasng krwia). Vide: Prrysiega K.
Praxis Prawo ksiecin do whadzy, jak rownicz prawa
1 Zwyczaje Przez niego ustanawianc.
Kolektywny termin dla wszystkich wampirow
jednego Ojea. Mniej formalnie: potomek.
Jeden z nujstarszych Kainitow, czlonek trzeciego
pokolenia. Kierujacy Jyhad.
Wampir zwigzany Przysicga Krwi i podlegly in-
nemu wampirowi.

Progenitura
Przedpotopowy
Stuga

Syrena Wampir, ktory uwodzi émiereelnych, lecz nie za-
hijaich, a jedynic wypija niewiele krwi po uprzed-
nim uspicniu.

Szczenig
Swita

Pogardliwy termin dla czyjegos potomstwa.

Ludzic, keorzy shaza wampirowi, nicwolnicy. Swi-
t¢ tworzy zwykle ghule albo osoby mentalnie zdo-
minow:ne przez Kainite. Czasem sifa dominacji

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

jest tak wielka, ze $micrtelni nie s3 w stanie podjaé
z wlasnej woli zadnego dziatania.

Ostatni etap wedrdwki ku Golkondzie; podréz po
) krainie snow.

Trzeci Smiertelny Wedlug Ksiegi Nod Kain, praojciec wszystkich
wampirow.

Krew.

Tchnienie

Ink azywne
NINIFISZEGO
PODRECZNIKA

Ksiazka ra ma by¢ przewodnikiem, punktem startowym dla two-
rzenia twoich wlasnych opowiesci. Pamictaj, ze nie jest to ostamia in-
stancja rozwigzywania probleméw ~ to zadanie zostawiamy Narratoro-
wi. Uzywaj wszystkiego co tu znajdziesz jako fundamentu budowanej
sagi i pozwol, by prowadzila ci¢ wyobraZnia.

Podrecznik podzielony jest na Ksigge Pierwsza, Druga i Trzecia.
Ksiega Picrwsza opisuje Swiat, w keorym toczy sie akcja Wampira:
Mrocznych Wiekow. Ksiega Drugit zawiera wszystkie informacije po-
trzebne do stworzenia poczatkowe postaci i rozpoczecia gry. Ksigga
Trzecia to wiadomosci dla Narrators, sugestie rozwiazywania sytuacji
uzywajacych skomplikowanych zasad, pomoce do planowania sagi,
a takze opisy roznych rodzajéw antagonistow, na ktorych natknaé sie
moga bohaterowie.

Rozdzial Drugi: Zalozenia opisuje sredniowicezng Europe, aczac
histori¢ realnego $wiata tamtego okresu z niepokojacymi elementami
Swiata Mroku.

Rozdziat Trzeci: Klany podaje szezegdly dotyczace wampirzych
linii krwi wystepujacych w tamtych ¢zasach i panujacych migdzy nimi
stosunkow.

Rozdzial Czwarty: Bohater pokazuje jak tworzy¢ postac oraz tlu-
maczy znaczenie Atrybutow i Zdolnosel, ktoryeh uzywamy do jej opisu.

Rozdzial Pigty: Dyscypliny opisuje nadnaturalne moce posiada-
ne przez Kainitow.

Rozdziat Szosty: Zasady dotyczy podstaw gry takich jak transpo-
zycja pomyslow i sytuacii na rzuty kostkami.

Rozdzial Siodmy: Doswiadczenie nakresla roine sposoby roz-
strzygania konfliktow w grze oraz pokazuje jak mogg zmieniaé si¢ Ce-
chy bohaterow w trakcie rozgrywki.

Rozdziat Osmy: Narracja jest wstepem do sztuki narracji, pod-
suwajacym zardwno poczatkujgeym jak i doswiadczonym Narratorom
pomysly na sagi oraz radzacym, jakich technik uzywaé, by gra toczyta
sie plynnic.

Rozdzial Dziewiaty: Antagonisci opisuje pelne spektrum poten-
cjalnych wrogow 1 innych istot, ktore Kainici mogg spotkaé na swej
drodze — $miertelnych, zwicrzeta zardwno fantastyczne jak i ziemskie,
faerie, duchy, wilkotaki i magow.
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ZRODEA
Kino 1 TELEWIZI1 ,
* Imie Rézy to chyba najlepszy film o Mrocznym Srednio-

wieczu, a ksigzka jest nawet lepsza, jesli cheesz zaglebié sie
szezegoly.




* Robin i Marian (Scan Connery 1 Audrey Hepburn) to
dobra, ziemska historia z odpowiednim, nie-szczedliwym
zakonczeniem.

* Jabberwocky to komedia, ale niebezpieczne ulice miast
i brutalne sceny walki bardzo dobrze komponuja si¢
z Mrocznym Sredniowicczem.

* Serial Kyoniki braciszka Cadfaela (sir Derek Jacobi) ma
swoisty nastrdj i odpowiednig scenografie. Nakrecono go na
podstawie opowiadan Ellis Peters. Ksigzki sq wypetnione
nicbanalnymi postaciami i szczegoétami historycznymi. Wiele
epizodéw powinno by¢ dostepnych na wideo.

* Robin t Sherwood (serial krecony w latach 80, najpicrw
z Michaclem Praedem, a potem z Jasonem Connery).
Kolejne epizody zawiceraja wiele pomyslow, dzicki krorym
tatwo do sredniowiccznych opowicsci wlaczaé¢ elementy
nadprzyrodzone. Podobna inspiracje dawa¢ moga niekrore
ksiazki historyczne.

* Studnia i wahadlo, film Cormana z 1991 roku, przedsta-
wia szczegdlnic nieprzyjemng wizje inkwizycji.

* Ladyhawke czyli Zakleta w sokola, historia kochankow,
ktoryeh wypaczony biskup przeklat zmiennoksztatenoscia,
nalezy moze bardziej do nurtu fantasy, ale nadal dobrze
przedstawia nastrdj i tho.

* Drdakula Francisa Forda Coppoli jest moze nie najbly-
skotliwsza adaptacjy opowiadania, ale moze by¢ fantastycz-
nym zrodtem nastroju i wizualnych doznan. Warto zwrdcié
szezegolng uwage na sceny Sredniowiccznych reminiscencii.

Ksinzxi
The Medieval Reader, Norman F. Cantor
The Art of Courtly Love, Andreas Cappelanus
Dictionary of Witchcraft and Demonology, R. H. Robbins
Magic in the Middle Ages, Richard Kicckhefer

Standards of Living in the Later Middle Ages, Christopher Dyer

England in the Thirteenth Century, Alan Harding

Life in a Medieval City, Joseph and Frances Gies

The ,,Brother Cadfael’” Mysteries, Ellis Peters

Wspolczesne podreczniki Sredniowicezney historii s dobrym 2ro-
dtem podstawowych wiadomosci i czgsto dostgpne sq egzemplarze tan-
sze, uzywane, w antykwariatach czy bibliotekach i ksiggarniach odpo-
wicdnich uczelni. Cho¢ oczywiscie w ksiyzkach starszych wickszos¢
informacji jest dokfadnie taka sama, to mogy sic rdznic sposobem pre-
zentacji i perspektywy patrzenia na nicktore zagadnienia, chochy takie
jak rola kobiety, mnicjszosci czy innyeh, gorzej traktowanych grup spo-
lecznych.

[NNE ZRODEA

Warto pamietad, 7 inspiracic do opowiesci w Mrocznym Srednio-
wieczu czerpaé mozna nie tylko ze Zradet historveznyceh; wigkszodé gier
zawiera elementy zarGwno fikeyjne jak historyezne, ktore wspottworzy
efekt koncowy. Gdy wymyslasz sagi dzicjace si¢ w okresic Mrocznego
Sredniowiccza, powinienes wyrobi¢ sobic wlasny poglad na epoke.
Mozesz rdwnie dobrze opicraé si¢ na opowtadaniach, filmach czy mu-
zyce, jak na Zrédlach historycznych. Opierajge sic na wymienionych
elementach i dodajge sporg doze wyobrazni, bedziesz magl stworzy¢ cal-
kowicie swéj $wiat.

Gry

Niezliczona liczba innych gier fabularnych opisuje swiaty fantasy,
a dodatki do tych gier mogy shuzy¢ pomystami wzbogacajacymi Mrocz-
ne Wieki.

Pendragon, Chaosium

Dungeons and Dragons (szczegolnic swiat Ravenloft), TSR

Ars Magica, White Wolt'Wizards of the Coast

GURPS Medieval, GURPS Fantasy, Steve Jackson Games

Warhammer, Canies % rkshop

MERP, Iron Crow: Fricrmnses
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N prerwszy rzut oka niewiele rozni ren Swiat od swyklego, rzeczy-
wistego sredniowiccza, Zamki stuzg arystokracji juko domy 1 fortece,
podezas ady wickszosé chlopow nwaza sic za szezesliwedw, josli moze
3y¢ wraz 2 rodzing wprymitywnej, jednoizbowey chacie. Tocza sig woj-
ny womie Boga i ludzi, ohmawianic wladey traktuje si¢ jak rzucanic
klarw « zdrade. Ale przez cienie najezarniejszveh godzin nocy przemy-
kaja si¢ meumarle duchy obleczone w ksztaley fudzkic. ..

Ten rozdziat opisuje o Wampira: Mrocznych Wickéw - kul-
ture i spoleczenstwo zardwno $micrtelnyeh mas, jak 1 polujacych na
nich nicumarhch, wampirzyeh wlhdeow.,

MroczNy
REDNIOWIECZNY
SWIAT

Bedziemy wiywac sformulowana Mroczne: Sredniowiecze do
okreslenia éwiata Wampira: Mrocznych Wiekow. To realia, w kto-
rych wampiry i wilkotaki proemicrzaja noc, a magiczne moce 1 wiara
dodaja nadnaturalnej iskry 2yein kazdeso, od arystokraty po uprawia-
jacego ziemie chlopa. Kaplani blogostawig pola, a prosei ludzic zwraca-
ja si¢ do wioskowych znachorek z wszelkimi problemami poczawszy od
swatania mlodych i plodnoici az do leczenia kurzajek. Wielu nadal
sklada dary wrozkom lub starszym bostwom poganskim.

Nie jest to jednak swiat funtasy ].R.R. Tolkiena; elfy, krasnoludy
i im podobne tstoty ismicji fylko wbajkach dla dziect, a nicliczni, keo-
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rzy twierdzy, 2e widzieli w najgtebszyin borze takie rjemnicze istoty, sa
traktowani jak szalericy. W minstach wybuchajy zarazy niosgee widmo
masowych zgondw, a Kosciol, chod hardzo szeroko rozposeiera skrzy-
dta wladzy nad $wieckimi sprawami, nic moze pochwali¢ si¢ wicloma
$wictymi dokonujacymi cudow.

Okres, ktory nazywamy tu Mrocznymi Wickami, rozciaga si¢ od
upadku Cesarstwa Rzymskicgo do poczatku Renesansu. Potega Rzymu
legla w gruzach, a trakey komunikacyjne 1 biurokracja narzucone kon-
tynentowi przez imperiura rozpadly si¢ niedlugo poznicj. Praygast han-
del; wickszo$¢ ludzi stala si¢ zbyt zajera sama walky o przezycie, by po-
§wieca¢ czas na nauke czytania i pisania. Wicdza naukowa i technolo-
giczna, tak rozpowszechniona podezas rzymskiej okupacii, zostala
zapomniana, o chmury zabohonow zawisly nad calym Zachodem.

Dla zwyktych ludzi nadeszly cigzkic czasy. Zdemoralizowane ar-
mie pladrowaly mniejsze miasta, a wioski réwnaly z ziemig. Duze osrod-
ki miejskie popadaty w ruing. Wiele wytwarzanych wtedy dziet sztuki,
jak bizuteria czy naczynia, miato cechy uzytkowe i nadawalo si¢ do ta-
twego ukrycia. Nawet nicktorzy whadey byli niepismienni i tylko w roz-
proszonych chrzescijanskich klaszrorach weigz uezono czytania, pisa-
nia czy teologii. Wiekszo§¢ ludzi byta rolnikami, nigdy nie obcujacymi
z luksusami sztuki czy nauki, 2yjacymi ciezko, kratko i bardziej zagrozo-
nymi chorobg czy glodem niz zewnetrzng inwazja.

Okreglenie ;mroczne” w Mrocznych Wickach znaczy jednak cos
wiccej i nie ogranicza sie do konkretnej dekady czy stulecia. Ciey, jaki
padi na Europe, to upadck moralny i odrzucenic duchowosci. Cata
uwaga zwyklego czlowicka byla skierowana na codzienng walke o prze-
trwanie. Wiekszos¢ pospdlstwa podporzadkowywala si¢ prawu bozemu




i ludzkiemu ze strachu przed konsekwencjami, a nie z przekonania
o ich stusznodet czy uczciwosel. Wampiry, keore zgromadzily wystar-
czajaco duzo wladzy, rzydzily nicpodziclnie, rzadko ponoszac koszty
whasnych dziatan. Ale $wiat §micrtelnych nic bedzie trwaé w strachu
nieskonczenie i moze nadej$é dzien, gdy zywi powstang przeciw opraw-
com i przefamig ich szeregi.

Sam bedziesz musial zdecydowad, jakie bedg Mroczne Wieki
w twoich sagach. Mogg nie by¢ tak ponure, jak przedstawilismy wy-
zej lub sta¢ si¢ picktem na ziemi. Moga by¢ historyczne [ub fanta-
styczne, wypehione przemocy lub intrygami — prawdopodobnic bedy
w roznych proporcjach zawieraé wymienione aspekty. Uzywaj z wy-
obraznig narzedzi opisywanych w tym podreczniku i tworz wlasny,
unikalny $wiat,

PoTwoRry NOCY

Wampiry wicrza, ze s3 potomkami Kaina — pierwszego mordercy
~ skazanymi na wieczne zycie hez stonca i spozywanic krwi zywych.
Wierzg takze, ze site klarwy oslabia milos¢ Lilith, z ktorej blogostawieri-
stwa otrzymujy wicle poteznych umiejetnosci wykraczajacych poza
mozliwosci zwyklych ludzi.

Smiertelni wiedzy o ich istnieniu, tak jak wiedza o wiedzmach,
facric, goblinach, ograch i zmiennoksztattnych. Czasem nieumarli dra-
picznicy ublekaja sie w przebrania, ktorych nikt si¢ nie spodziewa - ksie-
zy, whadeow, pustelnikow, pielerzyméw czy dowolnych innych person.
Dia sredniowiccznej umystowosci kazdy moze byé agentem Szatana,
wige przehieglos¢ rzadko pomaga.

PozywinNiE sik

Wampiry potrzehuja do przezycia krwi, bo nie produkuja swojej
wlasnej. Wielu Kainitdw kontroluje grupy $miertelnych, na ktérych
regulamic zeruje — czasem nazywa sie je trzodami. Nicktorzy pija zwie-
rzecq posoke, ale wickszodei ich spoleczenistwa krew nizszych istot wy-
daje si¢ sfona i gorzka, w odrdznieniu od stodkiego nektaru ptynacego
w zytach ludzi.

Pozywianie si¢ nie zawsze konczy sie $miercia ofiary. Rany zada-
wane wampirzymi klami moga si¢ natychmiast zasklepic, jeshi zostang
polizane przez Kainite. Wicle wampirow posiada umiejetnosé wymazy-
wania z pamigci ofiar faktow dotyczacyeh wysysania krwi lub pozosta-
wiania jedynic wspomnicti namigtnego pocatunku w zautku za rawer-
na. Jeszeze inni pozywiaja sie wylacznic na $piacych lub rannych, uni-
kajac tym samym ryzyka wykrycia.

PRrRYWATNE WOINY

Podobnie jak domy krélewskic i rodziny magnatow, ktére rzadzg
Swiatem $miertelnych, tak i spoleczenstwo wampirze podzielone jest,
ze wzgledu urodzenia, na klany. Kazdy z nich ma swoje charakterystycz-
ne cechy i mozliwosci, kere wplywajg na dobér ludzi whaczanych w ich
szeregi. Tak jak w strukturach cztowicczych i tu znalezé mozna mno-
00§¢ spiskdw 1 zamachow; jest takie wewnetrzna lojalnosé, tym bar-
dziej ze wigzy krwi silniej dzialaja u nicumarlych niz w dowolnej linii
krwi §miertelnych.

W tej epoce w Europie obecnych jest trzynascic klanéw, choé
oczywiScie mozna od czasu do czasu spotkaé przedstawicieli ktorejs
z mnicj waznych linii krwi. Wiecej informacji o klanach, ich we-
wnetrznej dynamice i zewnetrznych relacjach, znajdziecie w rozdzia-
le trzecim.

PRZELUDNIENIE

Wampiry zyja cale milenia, Zerujac niczym pasozyty na $micrtel-
nikach. Najstarsze z nich wspominaja, ze w Pierwszym MicScie Kaina
potomstwo przekletego bylo kralami i bogami wladajacymi ludzky po-
pulacjg. Ale przyszed! potop i Kain zrozumial blad, ktory popelnil. Nie-
licznym, ktorzy pozostali, zakazal tworzenia stot ich rodzaju, a sam udal
si¢ w podréz, z ktorej nigdy nie powrdcil, Niestety, drugie i trzecie po-
kolenie nie mialo madrodei swego wiclkiego ojea t kazdy zaczat budo-
wad wlasny rod groteskowo nasladujacy rodzine - ich synowic 1 corki
pojawily sie na swiccic. Tak powstaly klany, ktére rozrasly sig do cza-
sow Mrocznych Wickow, gdzie zaczyna sie nasza historia.

Inaczej niz u $miertelnikow, keorzy kazdego dni musicli walezy¢
0 pozywienie wystarczajace do przezycia, wampiry otoczone byly przez
nieswiadoma zwierzyng. Nie hojiye sie zarazy 1 Smierer glodowe), mogae
polowa¢ tyle ile chcieli, Kainici urosh wliczhe. Dostarck pozvwienia
i mata konkurencja doprowadzily do wybuchu ich populacy, krorego
wezedniej swiat nie widzial. W rezultacic wybuchla zazarta walka o do-
meny. Wiele wampiréw wierzylo naiwnic, ze niczego nic muszy oba-
wiad sie ze strony §miertelnikow i otwarcie pokazywalo swe nadnaru-
ralne moce. Inni doradzajac ostroznosé, ostrzegali, ze rakic zadufanic
doprowadzi w koricu do upadku. Tylko czas moze pokazac, ktora frak-
Cja przezyje.

NADCIAGIUACIY BURZA

W stulectach, krore nadeszly po Mrocznyeh Wickach,
wampiry zrozumialy koniccznosé ukrywania sie przed spopze-
niami ludzi. Inkwizycja, zardwno kosciclna jak 1 $wiccka, zdzie-
sigtkowala populacje Kainitow. Przezyli tylko ci, keorzy potrafili
wtopic sie w spoleczenistwo smiertelnych.

Jednak dni te zdaja sic by od Mrocznych Wickow odle-
gle. Teraz wampiry jawia sic w lucdzkich oczach jako stwory Sza-
tana, ktorych trzeba sic bac 1 albo zostawia¢ walke z nimi Ko-
sciotowi, albo w agale jep unikac. Niekeorzy Kainici, dysponu-
jac swymi  Dyscvphinami  sprawnofeia  zrodzong  preez
doswiadczenie zbicrane sinfeciamy, stali si¢ lordami rzadzacvimg
catymi krainami i pobierajacymi daning krwi od kazdego, ko
niefortunnie pojawt st w ich zasiegu. Inni kontrolujy Smiertel
nych wladcow, postugupac sic Przysiega Krwi lub korzvstan
z pdlludzkich ghuli.

W GtAB SZALENSTWA

Dla postaci wychowanych w religijnej atmosterze Mrocznego Sre-
dniowiecza zostanic wampirem to przyjecic klytwy Boga, znamicnia
Kaina i wiecznego potepienia. Odmicnnie od swych znudzonych cgzy-
stencja nastepcdw z pozniejszych okresow, sredniowicczne wampiry
bardzo serio traktujg sprawe zhawicnia i pickta. Dla wiclu z nich ciggle
podtrzymywanie wlasnego niczycia, w obliczu wiedzy o whasnym pote-
pieniu, jest bardzo trudng sprawa.

Kainici powoli zsuwajg sie w dé! spirali szalenistwa 1 desperacii;
wiekszo$¢ z nich przyjmuije jakas filozofie, zwang Via lub Droga, keora
staé sie ma silg wskazujacy im kierunek i kompletem pryneypidw, na
kt6rych beda opiera¢ wlasng cgzystencie.

ROZDZINAE. DRUGE MROCZNE




Drogi roznig si¢ znacznie miedzy soba. Niektérzy Kainici chea tylko
przezy¢, zaspokajajac instynkty 1 potrzeby bestialskich dusz. Wielu bierze
do serca nauki Kosciota, dochodzac do wniosku, ze wszystkie wampiry sa
istotami pickiclnymi — mogg pojawiad sig wtedy refleksie, ze ich egzysten-
cja to proba szatanskiego powielenia bozej obietnicy wiecznego Zycia.
Poniewaz nie moga uwierzyé, by za ich losem stata jakakolwick §wieta
sifa, wiclu dochodzi do wniosku, ze zawdzieczajg swe istnienie picktu -
wszakze Kosciot uczy, ze wszystko pochodzi albo od Boga, albo szatana.
W nickeGrych praypadkach prowadzi to do ekstremalnego poczucia winy
i nienawisci do samego siebie. Inni $wiadomie stuzg piektu dziekujac za
niesmiertelnos¢ i oczekujac dalszego wsparcia lub po prostu szanujac jego
potege czv bojac sie jej.

GOLKONDA

Niektdrzy Kainici mdéwig o mitycznym stanie o$wiecenia, w kté-
rym sily instynktu i samokontroli pozostaja w réwnowadze, a wampir
akceptuje siebie, uzyskujac kontrole nad wewnetrzng Bestia. Ci, ktérzy
nadal wicrza w takie historie, opowiadajg ze wspdtbracia, ktorzy osig-
eneli ten stan wyzwolili sie od klatwy Kaina i nie musza juz spozywaé
kret ovwych istor.

Jednak w Mrocznych Wiekach wielu Kainitow wierzy, ze przeba-
czenie moze plyna¢ wylacznie z taskawosci Boga. Szukajacy Golkondy
$a uwazani za egoistow, ktorzy odwrociwszy sie zaréwno od Boga jak
i Szatana wierza w pysze, ze samoakceptacja jest wazniejsza dla zhawie-
nia niz wybaczenie od Stwércy. Dlatego istotnie mniej XII-wiecznych
wampiréw szuka Golkondy niz ich poprzednikéw w przedchrzescijan-
skich czasach.

ROZNICE SPOLECZNE

Wsrod wampiréw, podobnic jak u $miertelnych, da sic wyrémic kilka
klas spotecznych. Wiekszo&¢ z nich opiera sie na wieku Kainity, cho¢ nie-
ktére dotycza osobnikéw egzystujacych poza granicami spoleczefistwa.

¢ Pariasi: 53 to wampiry bez klanu - zjawisko bardzo rzadkie
w Mrocznym Sredniowieczu. Wszystko jedno czy zostali oni porzucent
przez Rodzicow, czy wykluczeni z wlasnych klanéw, zyja poza politycz-
ng strukturg spoleczenistwa Kainitéw. Bez opieki Rodzica i grupy zaj-
mujg najnizszy szczebel wampirzej hierarchii.

* Drzieci: Noszace ten tytul wampiry zostaly niedawno stworzone
i nadal pozostaja pod opieka Rodzica. Nie sq uwazane za petnopraw-

POKOLENIA

KiunN

Tradycja mowi, ze Kain, biblijny zabojca Abla, jest Ojcem wszystkich wampirow. W spolecznosci Kainitow wystepuje wiele kontro-
wersi i ten temat, jako ze nie ma juz nikogo, kto moglby z cala pewnoscia stwierdzic, 2 spotkal Kaina. Na pewno wiedzieliby cos przed-
stawicicle drugiego pokolenia, gdyby tylko zechcieli mowi¢. Niektorzy 2 trzeciego pokolenia twierdza, ze sporkali istote, kedra moglaby byé
albo Kainem, albo po prostu poteznym wampirem z drugiego pokolenia.

To zagadka nie do rozwigzania, to tajemnica dziedzictwa.

DRUGIE POKOLENIE

Istnicjace przeklady ,Ksiegi Nod” mowia o tym, ze drugie pokolenie liczyto tylko trzech wampiréw. Kain stworzyl ich w tesknocie
i samotnosct, aby zyli wraz z nim w jego wielkim miescie Enoch. Niewiele wiadomo o tych trzech.

Mozna przypuszezad, opierajac sie na ,Ksiedze Nod”, iz zgineli oni albo podczas potopu, albo w pierwszej wojnie po potopie. Niestety,
zaden z najstarszych nie chee opowiadaé ani o swoim Ojcu, ani tez o wielkich zmaganiach, ktére w owym czasie ogarnely wszystkich Kaini-
tow, chot bez wytpienia nicktorzy z nich wiedzg wiecej, niz sie do tego przyznaja.

Gdyby ktos z drugiego pokolenia zyt do dzisiaj, bytby naprawde poteina istots — kim§ w rodzaju starozytnego pélboga.

TRZECIE POKOLENIE

Podobno weiaz zyje siedmiu przedstawicieli trzeciego pokolenia, jednak szeroko znane s3 imiona zaledwie dwach, Lucjana i Mekherta.
Potocznie nazywa sig ich Przedpotopowymi, gdyz narodzili si jeszeze przed potopem. To oni zatozyli 13 klanow. Teraz wszyscy ukrywaja sig,
uwiklani w Jyhad, woine siegajaca czasow, ktorych nawet historia nie odnotowuje. Nadal kontynuuja swe zmagania, ale teraz, zamiast
toczyé hirwy na orwartym polu, postuguia si¢ podstepen, przebiegtoscia i oszustwem. Sledza tylko ruchy pozostalych i udaremniaja posunie-
clu przeciwnika,

Przedpotopowi podejmuja dziatania na rézng skale ~ zajmuja sie zaréwno czyms tak blahym, jak nabywanie dziel sztuki lub nierucho-
mosci, jak rowniez czyms tak nicbosigznym, jak planowanie historii calych narodow. Trzecie pokolenie uwaza sie za pandw i wladcow i dzieli
sig na takich, ktorzy lubig $wiat $miertelnych oraz takich, keorzy $wietnie obyliby sie bez niego. Catkiem mozliwe, ze wlasnie ten podziat stal
sic powodem narodzin Jyhadu, a moze jest po prostu jego skutkiem - tego jednak nie wie nikt. Tajemnice pochodzenia tej odwiecznej woiny
zdaje si¢ nicco wyjasnia¢ sama geneza stowa Jyhad. Prawdopodobnie niektorzy z trzeciego pokolenia osiagneli juz Golkonde i prébuja po-
moc innym w dojiciu do tego stanu. Musza jednak walczy¢ z pozostalymi Starozymymi, ktérzy weale nie pragna, aby tak sie stalo.

Tak jak ich Ojcowie, tak i wnuki Kaina sq poteznymi istotami, ktorych moce sg zagadka dla mtodszych i stabszych wampiréw. Pono¢
jest to ostatnie pokolenie dysponujgce prawdziwg whadza nad potega zycia i smierci. Przedpotopowi moga zginaé wytacznie Ostateczng

WHMPIR: MROCZNE WIEKI




nych czlonkow spoleczenistwa Kainitow 1 dlatego nic moga spodziewad
sie szacunku. Sy traktowane jak dzicci, dopoki nie udowodnia, ze sy
gotowi do samodzielne} cezystencit. W okresie Mrocznepo Sredniowic-
cza wigkszo$¢ z nich pozostaje pod opicky Rodzica przez kilka dekad,
uczac si¢ metod preezycia w Swiccie.

Okreslenie ,dziccko” uzywane jest czasem jako epitet w odniesie-
niu do stabyeh Tub ghipich wampirow.

¢ Nowicjusze: Oro Kainici, ktérzy jeszeze niczym nie przystuzyli
sig spoteczeistwu. Czesto sy wykonawcami” wampirzego $wiata az do
czasu, gdy wykujy w hierarchii nisze dla siehie. Nowicjusze, ktorzy prze-
zyja sto tat od czasu wyijscia spod opieki Rodzicow, zaliczani sq do oby-
wateli,

* Obywatele: Ci Kainici sg weiaz miodzi, ale sprawdzili sie
w oczach starszych. Obywatele to obiccujace jednostks, ktore graja fair
{w wigkszosci preypadkaw), aby zdoby¢ wicksza wiadze. To etap po-
miedzy nowicjuszami a starszymi, na ktérym wampiry zdobywaja re-
spekt, wladzg 1 odpowiedzialno$é. Na nicktdrych terenach nie uwaza
sie 2a obywatela nikogo, kro nie oddal w stuzbie innemu szesciu lat,
szesciu dni §szesciu akedw odwagt. Wickszo$e obywateli egzystuie juz
od Przemienienia jedno lub wigcej stuleci.

¢ Pustelnicy: Zwani tez Antarkis, Wyrzutki spoleczeristwa; wam
piry, ktore nie umaja whadzy zadnego ksiecia. Chod nie maga normad-
nego miejsca w hicrarchii Kainitow, 1 whaidza jaka dysponugy zapew-
nia najezescie] wickszy szacunck niz ren, krorvm obdarzani sy obvwate-
le. Stabsi pustelnicy gina niemal natvchmias.

* Starsi: Gdy wampir osiaga odpowiednn wick, niewicle istot nioze
mu zagrozié. Starsi to najezescic] Kamict, ktorzy kentrohugy i staraia sie
rzadzi¢ wszystkimi dookota. Majy zwykle od 200 do 1000 b, chiod {ik
u wszystkich nicumarlych) nie jest to szovwna regnl

* Matuzalemowie: Kiedy wampir ostgenic scozozoln wick, sz
pomiedzy 1000 a 2000 nicsmicrtelnych bt zachodzr w nim crimiowi
przemiana. Dhugo sprzeczano sig, czv jest Lo mistvezna, finvezia oy tyk
ko spofeczna ewolucja, wynikajaca z mnyeh porrzeb i pragnien. Pewne
jest, ze kiedy wampir osigga ten wick, dopada go nuda s melancholio,
jak réwniez narastajaca parancja. Stabi woliy podeimowad kadde rvav-
ko, czy raczej ulegaé nieswiadomemu pragnicniu samoboptwn, ek
tylko nie dozy¢ tego wieku, stad tez jedynic napiniepoy tose o pree
trwad i zosta¢ Matuzalemem.

Rodzaj instynkru samozachowawezego nakazuie Matuzalonen
wycotad ste ze $wiata i unika¢ mlodszyeh od sichic. Nicustanm watka

wampirem!

CzZWHARTE | PINTE POKOLENIE

Smiercig i to tylko dobrowolnie lub z reki rownych sobie. Czy Jyhad przypadkiem nie sprowadza sie do przewidywan, kto okaze sic cstomm

Wampirow z tych pokolen nazywa si¢ Maruzalemami, Sa niemal tak poreini i rajemniczy jak Preedpotopowi. W jvhad graja = whisne

woli, edyz ich moc ulatwia im zdobycic politycznej whadzy wérod Kainitow. W konsckwencii ich liczebnosd znacznie sig zmmiepavts, na
skutek dzialan Przedpotopowych. Tylko nieliczni Matuzalemowie pozostaja akrywni, a wiclu stado sie ezlonkuany Inconnu ze serachu proed
Jyhadem i prakeykami Amarantu. Ale nadal jednymi z najpotezniejszych ksiazat sa clonkowic piacew pokolenin, S wirdd cwarteg
pokolenia tacy, kedrzy bojac sie zagrozenia Przedpotopowych, prébuja organizowad wszystkich Kamitow pocwhasnymi rzadami - doryehe
czas wszystkie takie proby zawiodly.

Krew Kaina staje sie z pokolenia na pokolenie coraz rzadsza, niemniej czwarte i prare pokotenic
mowie z reguly osiggajg maksymalng moc dwach lub trzech Dyseyplin.

SZOSTE 1 SIODME  POKOLENIE
To najpoteiniejsze wampiry, kroryeh spotkaé moga inni Kainici. Okrela sie ich mianem sz woampirzego spoleczenstwa fcho
nicktorzy czfonkowie Gsmego pokolenia takze moga do niej naleze¢). Kainici tych pokolent moga oprzed wie manipulacjom starszyeh 11+
zostaja aktywni w wampirzym $wiecie. Wielu z nich piastuje bardzo wplywowe stanowiska. W prakiyee to z nich rekrnuje si¢ wicksz o,
ksiazat Sredniowiecznej Europy.
7

OSME 1| DZIEWIATE POKOLENIE

Czlonkowie tych pokoler, nadal uwazani przez niektorych za statszyzne, gléwnag uwage kicruja bez warpienia na mlodsaveh Katntow.
Czesto nazywa si¢ ich obywatclami, cho¢ okreglenie to dotyezy raczej wieku niz pokolenia. Nickiedy stjy sic oni ksinzetami w miastach ma
rubiczach Europy, cho¢ nalezy to do rzadkosei. Czesciej sg ksigzecymi wasalami czy magnatami podleglymi wladzy ksiecia.
DZIESIATE 1 IEDENASTE POKOLENIE

To jedne z najmiodszych pokolen, ktorych czlonkdw nazywa si¢ czesto nowicjuszami. Chod weiaz potezni, ich krew jest rozwodniona
z powodu odleglodci od Kaina. Wickszosé wampirdw tych pokoleit zostala Przeistoczona w ciggu ostatnicgo stulectu, dlatego najezgsctey sy
obyci ze wspdlezesnym, Sredniowiccznym §wiatem.

DWUNASTE | TRZYNASTE POKOLENIE
Istnieje bardzo mato Kainitéw tych pokolefi  jeszeze mniej z pokolef kolejnych. Najezescie) uznaje sig, ze nie sa godni szacunku, ani
nawet zainteresowania. Plotki mowia, e krew nastepnych po nich pokolen jest zbyt staba, by przekazywa¢ klgtwe Kaina.

niczwykle silne. Maruziie
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z lekkomyslng miodziezs, ktora upatruje zyskania sity w spijaniu krwi
starszych, staje sie coraz bardziej uciazliwa. Muszg pamieta¢ o tym, zc
ktoremus obywatelowi moze si¢ w koficu poszezesci¢ i pokona on sta-
rozytnego. Dlatego jedynym wyjsciem jest catkowite wycofanie sic ze
spolecznosed i zapadniecic w letarg. Nicktorzy Matuzalemowie weiaz
uczestnicza w walkach o wladze 1 wrodzinnej Jyhad, ale czynia to
w catkowicie anonimowy sposob.

* Przedpotopowi: Sq to starozytne, najbardziej wiekowe wampi-
ry oraz prawdopodobnie najpoteznicjsze istoty na ziemi. Owych trzy-
nastu stworzyto obecnie istniejgce klany i linie krwi. W wiekszosci sa
uwazani za wnuki Kaina i nalezg do trzeciego pokolenia. Kiedy weraca-
ja si¢ w sprawy wampirow, rzadko pozostawiaja co$ nie splamionego
dotykiem swych rak. Wystarczy wypowiedzie¢ jedno stowo o Przedpo-
topowych, aby wywola¢ konflikty i zamieszki wérad Kainitow. Ich
wieczna wojna, Jyhad, trawi wszystkic wampiry.

PryNNOSC SPOEECZNA

W Mrocznych Wickach wampiry, inaczej niz $miertelni-
¢y, maja catkiem duze mozliwosci zmiany swojej spotecznej
pozyci. Status zalezy po czesei od wieku i ci, ktorzy zyjg najdtu-
z¢), uromadzg prestiz wraz ze wzrostem mocy. Innym czynni-
kiem jest pokolenie, czyli odleglosé od Kama liczona dhugoscia
fancicha Rodzicow. Jesli wampir dopusz zi si¢ Amarantu na
preedstawicielach poprzednich pokoler: wysvsajge ich do
ostatnie] kropli, moze obnizy¢ o jeden sweig ctektywna gene-
rac.

Trzymajac sie §cisle pilnowanych zusad odzywiania sig,
wampiry z duzych miast mogq zyska¢ najwiccej (lub stracic)
wlagnie przez Amarant. Dzieki zgonom od zarazy, ognia, mor-
derstw i niezliczonych innych  powodow  tak  pospolitych
w przeludnionych skupiskach ludzkich, wampiry moga ssa¢ ile
dusza zapragnie. Podobnie jednak ich potomstwo moze fatwo
zapolowad na swoich starszych.

Amarant niesic na wsi mnicjsze chyba zagrozenie, choé
nadal pozostaje rownie straszny. W krainie rozrzuconych po
polach siedzib mniej jest wampiréw, ktérych krwi mogtby kros
pozadaé. Podrozowanie jest mocno ograniczone, a wickszos¢
lokalnych Kainitoéw zna si¢ nawzajem. Jesli miejscowy whadca,
wampit, zostanie zdiabolizowany, pozostali natychmiast zarza-
dzq Krwawe Lowy, nawet jesli nie znaja przyczyny $mierci prze-
klgtego. Jezeli sprawca jest lokalny Kainita, z pewnoscig zosta-
nie odkryty, nawet jesli na poczatku nie wiadomo o jego prze-
stepstwic.

Dlatego wampir, ktory pragnie na wsi zdiabolizowa¢ star-
szego lub pozyda jego mocy, musi liczy¢ si¢ z duzym ryzykiem
wjecia i zniszezenia. Najrozeropniejsza chyba metoda egzysto-
wania na takim terenie 1 dopuszezania sie Amarantu jest polo-
wanic tylko na tych, ktorzy przybyli z zewnatrz w tych samych
celach, Wampiry, ktore w ten sposob prakeykujy diabolizm,
przezyjg z pewnosciy 1, by¢ moze, zgromadzg wiedze, ktdra po-
stuzy w przyszlosei do zorganizowania szerszego 1 bardzicj kon-
trolowancgo spoleczenstwa Kainitow.

WHMPIR: MROCZNE WIEKI

\SIAZE

Od nicpamictnych czasow kazdg domeny rzadzi najstarszy lokal-
ny wampir, pelnigc rol¢ mediatora w sporach i prowadzac miejscowych
Kainitow do walki z pojawiajgcymi si¢ zagrozeniami. Tytuly zmieniaja
si¢ w zaleznosci od specyfiki danej krainy i czesto nasladuja miana uzy-
wane przez Smicrtelng arystokracje. Imperatorzy, krolowie, markizowie,
baronowie, tanowie, hrabiowie i niezliczeni inni rzadza podleglymi im
wampirami, ale w ostatnich czasach tytul ksiecia zdominowat pozosta-
le, wystepujace w zachodnicj Europie. Bez watpienia wigze sie to
z wiecznie miodym wygladem, ktory Kainici moga sobie zapewni¢ oraz
z prestizem zwiazanym z takim tytulem.

Cho¢ ksicciem tradycyjnie zostaje najstarszy okoliczny wampir, to
zdarzaja sic wyjatki od reguly. Czasem najstarszy abdykuje i wyznacza
swego potomka na nastepee — jego potega nadal wspiera stanowisko, a on
sam mozc zajaé sie wlasnymi sprawami. Nadal jednak ksiaze musi by¢
wladny w egzekwowaniu wlasnych praw i niewielu mlodszych moze so-
bic z tym poradzi¢. Jesli nie sy wspicrani przez potezncgo starszego czy przez
grupe starszych, rzadko sami z sichie dzierza wystarczajaca moc, by utrzy-
maé pozycje. Jest jeszcze, oczywiscic, watpliwos¢ - ktory starszy ufa po-
tomkowi tak bezgranicznic, by przekaza¢ mu pelni¢ whadzy?

Na niektorych terenach tyruly nadaje sie takze wasalom ksigcia.
Konkretnic w Brytanii uzywa si¢ nazwy szeryf na okreslenic ksiazecych
pomocnikéw, ktorych zadaniem jest utrzymywanic pokojowych sto-
sunkow miedzy lokalnymi wampirami. W innych domenach przyjely
sie odmienne nazwy zapozyczone od mucjscowych spoleczenstw $mier-
telnych, po czesci dlatego, ze nowicjusze Mrocznych Wickow zdajq sie
bardziej szanowaé tytuly niz ziecmic czy kontrolowane fortece. Daleko
latwiej nada¢ wasalowi w nagrode zaszczytne miano, niz dalej dzieli¢
domene i tak poszarpang na strzepy przez odwieczne wojny starszych.

LomLNOSe

Jesli jeden ksigze uzna innego za swojego pana, sktada mu przysic-
ge lojalnosci. Jest to podobna praktyka jak przysicga smicrtelnego ryce-
rza dawana baronowi, czy barona podporzadkowujacego si¢ krolowi.
Nizej postawiony (dlatego zwany wasalem lub ksieciem-wasalem) wy-
raza swa mizerno$¢ i $lubuje podporzadkowanie si¢ rozkazom potezniej-
szego. Nie nalezy to do rzadkosci.

Czasem od ksigcia obiecujycego lojalnosé istomie wymaga sic
spelniania polecen, a hicrarchia moze zosta¢ podkreslona konicczno-
§cig Zozenia nowemu wladcy Przysicgi Krwi. Zdarza si¢ jednak, ze obict-
nice lojalnosci nie majg zadnych prakeyeznych konsekwencii, a shuza
jedynie podniesieniu prestizu i zaspokojeniu potrzeb ego silniejszego
ksiecia. W wickszosci przypadkow przysicga naklada na obiccujacego
pewne drobne ograniczenia:

* Wasal nie moze wspomaga¢ wrogdw swojego ksiecia. Nie moze
takze pozwolic, by polowali lub osiedlali si¢ na terenie jego domeny.

* Krwawe Lowy zarzadzone w lennic wyzszego whadey obowiazu-
ja automatycznie na terenie wasala.

* Wasal nic moze wehodzi¢ w alianse z innymi ksigzetami.

Ksinzecin winnzi
Spoleczenstwo Kainitéw nie wypracowalo jeszeze zadnych ogol-
nych zasad, jakimi powinien kierowa¢ si¢ ksiqze, i ktore ograniczatyby

jego wplywy. Zamiast tego, zakres wladzy okreslany jest kilkoma prak-
tycznymi wskazaniami.




* Na jak duzy wspolprace swoich poddanych moze liczy¢? Nawet

staby ksiaze, korzystajac z takicj pomocy, moze zmusi¢ opornych do
postuszenistwa.

¢ Jak duzo swobody majg poddani? Kochajacy wolnosé Kainici
beda opicra¢ sig despotycziym rzadom.

* O ile poteznicjszy jest ksinze niz jego poddani? Naprawde silny
whadca, bezpicezny, bo mogacy stamaé kazdi opozycie, moze robi¢ co
mu si¢ zywnic podoba.

* Jak silne sq wplywy Kosciola? Jak twarde sa miejscowe wilkola-
ki? Co z magami i taerie! Zagrozenia zewnetrzne moga zarowno sku-
pia¢ Kainitow wokot ksigeia, jak 1 zniszezy¢ drakoniskiego wladeg, kto-
rego malkontenci podadza obeym potegom na tacy.

Niektorzy dzierza rozlegta wladze — bez namystu zwotuja Krwawe
Lowy, zakazujy konkretnym Kainitom tworzenia potomstwa czy ghuli,
decyduja o sprzymicrzencach, ktérych moga mie¢ ich podwladni, wy-
znaczaja tereny lowieckic, obserwujy dokladnie wszystkich wampi-
rzych gosci itd. Inni moga byé niemal figurantami, ktorzy bez zwolania
narady wszystkich podwladnych nie mogy oglosi¢ Krwawych ELowdw,
ich Kainici Przeistaczaja smiertelnych, tamiz porozumienia i tworza
ghuli bez pytania, polujq i osiedlaj sie gdzie chea, a obey przekleci prze-
lewaja sie przez domene niesprawdzeni.

GHULE 1 POTOMSTWO

Pozwolenie na stworzenie stugi-ghula moze da¢ jedynie ksigze da-
nego lenna. Jesli bedzie ich za duzo, zagrozona zostanie zasada Milczenia
o Krwi. Nietatwo takze otrzyma¢ pozwolenie na Przemienienie $miertel-
nego, ale w ostatnich latach prawo to ignorowato wielu Kainitow. Ksia-

RITTHIE

3eta Mrocznego Sredniowiceza nie chea, by ich wrogowic czy potencialni
przeciwnicy tworzyli hordy ghuli mogace stad sie walczicy © ninit armiay.
Nie che tez plaat nickonrolownnveh nowicjuszy terroryzujucych popu-
lacje $miertelnych 1 podwimapieveh ich towieckie prawa.

Ksiggeta czesto widine v wh poddani kazdorazowo pytali o pozwo-
lenie na Pracistoczenic svcerelieso fub stworzenie ghula. W przypadku,
edy ghul lub nowiciis sprrerga klopoty, ezyni sie stworeg odpowiedzial-
nym za wszelkic klopory. Ocavwiscie, wickszos¢ whadeow nic jost wista-
nie pilnowa¢ wszystkich swoich poddanych, wiee nicpostuszin Kainier
moga tworzy¢ potomstwo i ghule, nie zwracajye uwagi na ksiazece ogra-
niczenia. Wadey wicdzy o tym; jesli nic moga udowodni¢ wszvstkim tie-
postuszenistwa, to przynajmnicy starajy sie zZlapanych na goracym uczyn-
ku kara¢ przykladnic i z caty bezwzglednoscia. Wampira Przeistaczajace-
go $miertelnika whrew woli ksiccia moze czekaé $mieré. Krwawe Eowy
bywajy takze oglaszane na recydywistow weia? tworzacych ghuli whrew
zyczeniom whadcy.

DOMEN

Wampiry, podobnie jak $miertelnicy, dzicly swoje terytoria na
domeny i miasta-stany, ktére czgsto nazywa sie lennem. Leez podezas
edy ludzie cenia pola uprawne utrzymujace ich populacje, Kainici wola
miasta, gdzie latwicj o zdobycz, a nieznane twarze przyciqgajq mniejszg
uwage. Sredniowieczne skupiska ludzkie sq jednak zaledwie cieniami
ich wspolczesnych odpowicdnikdw i juz liczba 5000 dusz tworzy sporej
wielko$ci miasto. Oznacza to, ze niewielu Kainitow moze bez proble-
moéw polowaé i ukrywaé sie w kazdym z nich. W rzeczywistosci wielu

ROZDZIAY, DRUGE MROCZNE WIEKI




zmuszonych jest do przemierzania okolicznych wiosek i osad. W wick-
szoéci miast duza grupa wampiréw walczy o ubogic zasoby, co zwicksza
ryzyko odkrycia ich przez $micrtelnikdw. Gorzej; niewielu Kainitow
w ogole widzi potrzebe ukrywania swych mocy przed ludzkoscig — c6z
przeciez zrobi¢ moze paru chlopow takiej potedze jak wampirzy lord?

N HORYZONCIE

Nictrudno zauwazyé, ze wystepujaca w tym okresic zbyt-
nia pewno$¢ sichie 1 przeludnienie prowadzi do inkwizycji i re-
wolucji, zarowno w swiccic wampirzym jak $miertelnym. Za
dwicscie lat Kainici podzicla sie na trzy frakcje - Camarille na-
gradzajaca tych, ktorzy zachowali jakas czes¢ Czlowieczenstwa,
Sabat podtrzymujacy status potwordw nawiedzajacych noce
i anarchistow uwazajacych obie grupy za zhyt sztywne i probu-
jacych po prostu robic to, co im si¢ podoba, bez zwracania uwagi
na wampirze czy ludzkic wyznaczniki. Teraz jednak Kainici za-
mieszkujy $wiat, w ktorym ograniczenia nie istnicjy, a jedynym
prawem jest osobista potega.

TRADYCIE
RADYCIE

QOd czasdw drugicgo pokolenia wampirze spoleczenstwo ksztatro-
wance jest przez zestaw niepisanych znsad. Chod przez tysiaclecia nie-
ktore zostaly zapomniane, a inne ,odkryte”, to wickszos¢ tradycji opar-
La sie probic czasu. Wickszos¢ Rodzicow wymaga od potomstwa na-
uczenia sie na pamicd Szesciu Tradyeji, cho¢ pomigdzy wampirami
Przeistaczanymi w sredniowieczu nie jest to juz tak czeste, jak za cza-
sOW imperium rzymskiego.

Pierwszin Trinyveny DziEbzicTwo

Tak jak ograniczenia spoleczne swiata smiertelnych, tak dzie-
dzictwo Kaina nadaje wampirom konkretma pozycje w Swiccie — po-
zycje drapicznika. Proba zmiany hicrarchii stworzoney przez Boga
(lub, wedlug nicktorych Kainitow, przez Szatana) jest nicwybaczal-
nym przestepstwem, ktorego popelnienie oznacza roszezenie sobie

prawa do posiadania wiedzy objawionej. Przemiana w zwyklego po-

twora, ktéry zyje tylko po to, by zre¢, jest rownie wiclkim przestep-
stwem, co proba powrotu do $miertelnego Zycia utraconego w mo-
mencie Przeistoczenia.

Dracin Trabyous DESTROKCH

Tak jak Dziedzictwo, réwniez Tradycja Destrukeji ustawia
wszystkich Kainitéw w hicrarchii, ale ta dotyczy struktury wampirze-
go spoleczenstwa. Dajac prawo zabijania tylko starszym, tradycja po-
maga zachowa¢ im potege. Stawia takze ojcobdjstwo w szeregu naj-
powaznicjszych przewin, przez co studzi rebelianckic zapedy miod-
szych.

Trzecin Travare PROGENITURA

Tradycja ta na wiclu obszarach przestala by¢ wykorzystywana
i niektérzy Rodzice nawet nie przekazujy jej potomstwu. Po czesci
dzieje si¢ tak dlatego, ze w ostatnich wickach powstawalo duzo no-
wicjuszy, oraz nic wszyscy Kainici rozumiejy stojgce za nig powody.
Nicktorzy twicrdza, ze jest ona tylko narzedziem starszych, ktdre mia-
to oslabi¢ kolejne pokolenia, by nic mogly zebra¢ sig i stawi¢ czola




Prerwszi
TrADYCIA:
DzienpzICTWO

Krew nasza z Kaina plynie, klatwa przez Boga oblozona, a blo-
gostawieristwem od Lilith. Proby zmiany naszego stanu lub powro-
tu do $miertelnego zycia, grzechem przeciw Ojeu i Matce naszej sg
i przeciw Bogu.

RUGA T RADYCI
ESTRUKCIA

Nie bedziesz zabijal z rodzaju swego nikogo, kto jest starszym
od ciebie. Blizsi Kaina wole jego znajg i im przypada prawo zniszcze-
nia potomka, ktéry z wola owa nie pozostaje w zgodzie. Zakazanym
jest, by ci slabszej krwi na starszych reke podnosili.

Trzecin TrRADYCIRS
PROGENITURA

Mozesz by¢ Ojcem jeno za przyzwoleniem starszego twego.
Jedli innego stworzysz bez przyzwolenia twego starszego, ty i poto-
mek twoj zetadzeni bedziecie.

Trapycr: OpIEKA

Twymi whasnymi dzie¢mi sq ci, ktorych sam kreujesz. Poki
potomka swego spod opieki nie wypuscisz, rozkazywa¢ mu hedziesz
w sprawach wszelakich. Jego za$ grzechy twoinu bediy.

Piama TrAapyc
DOMENA

Domena twoja rzeczg jest. Szacunck tohic winni sy wszyscy,
kiedy w nicj si¢ znajdujg. Podwaza¢ twego slowa nic wolno niko-
mu, kiedy we twojej domenic jest. Kiedy przybywasz do lenna in-
nego, winienes przedstawic si¢ whadey tam rzgdzacemu.

ZOSTA
RADYCIL
MiczeNlE 0 Krwi

Nic ujawnisz swej natury tym, co ze Krwi nie . Czyniac tak,
swego dziedzictwa Krwi sic wyrzekasz.

przodkom. To z pewnoscig prawda, ale dzieki ograniczeniu powsta-
wania potomstwa na terenic danego lenna, ksigze moze takze zadbad,
by nikomu nie brakowato $micrtelnikow do pozywiania sie.

Czwnrr Trabycin: OpiEka

Ta tradycja ma zapewniaé, ze Kainici roztropnic wybieraé beda
smiertelnikow do Przemienienia. Naklania takze Rodzicow do przyj-
mowania od potomstwa Przysiegi Krwi gwarantujacej lojalnosé.

Piyra Traoyan: DoMENA

W Mrocznych Wickach podwaza si¢ nawet zasadno$¢ Tradycji
Domeny, gdyz Kainici zrozumieli, ze populacja ludzka, na ktorej zeruja,
jest ograniczona. Ci, ktérzy rzadza najgesciej zaludnionymi lennami,
musza wciaz walczyé z nowicjuszami, chcacymi oglosi¢ je swoim tery-
torium.

Szost Trapvar: MiLczeNiE 0 Krwi

Tradycja Milczenia o Krwi, czy Maskarada jak nazwie sig ja kto-
rej$ nocy, to nieoficjalna konspiracja zrodzona z koniecznosci. Zaden
wampir nie moze mie¢ nadziei na pokonanie potegi Kosciota czy armii
poteznego magnata. Tak wicc pojawita si¢ koniecznosé ukrycia wia-
snych dzialan.

Poniewaz kazdy $miertelnik wie o istnieniu wampirow i innych
potwordw, niewielu Kainitéw przejmuje sie pojedynczymi wypadkami

pokazania swych mocv. fednak hezmy$ina niedyskrecia nic jest tolero-
wana. Jezeli wampir publicznie popisze sie wlasna potega, tak ze pree-
straszeni $miertelnicy zaczie polowad takze na innych, lub jedl kedrvs
Kainita zdradzi personali preekletego czy micjsee jego schronienia,
ksiazeta i reszta wampirow nic powinni puscié tego plazem. Kazdy, kro
naraza swoj rodzaj na zgube nic moze by¢ tolerowany, a taki, ktory od-
kryje przed $miertelnymi rzeczywistg liczebno$¢ nicumarlych, zwlngu-
je na nienawis¢ wszystkich Kainitow.

Co wiecej, wielu ludzi traktuje wszystkic potwory — od wampirow
przez Lupindw do pickiclnych czarownikéw —jako istoty absolutnic zle,
karmiace si¢ moca samego Lucyfera. Chocby dlatego Kainici powinni
ukrywa¢ sie przed $miertelnymi; jesli ktorys zostanie wykryty i zdema-
skowany, nic moze oczekiwa¢ zadnej litosci od Sredniowiceznego du-
mu. Jesli bydlo dowicdziaoby si¢ o liczebnosci wampirdw, zaraz ruszy-
taby fala polowan i inkwizycji, a zaden rozsadny Kainita tego nie chee.

SEKTY

Wsrad Kainiow tej ery powstaly liczne sekty. Kazda w inny spo-
s6b stara sie zdobywad whadze. Nicktére to nicformalne zgrupowania
wzajemnie wspierajacych sie osob, podczas gdy inne sq bardzo zrytuali-
zowanymi spolecznoéciami. Razem wspoltworzg teatr politycznych
wplywéw Kainitow.




INncoNNG

Inconnu to wampirza pozostalo$¢ ery imperium rzymskiego. Jego
cztonkowie zachowujy sie jak patrycjusze i weiaz maja ogromne wply-
wy wirod starych curopejskich wampirow. Plotki méwia, Z¢ zamiesz-
kuja pod starozytnymi, rzymskimi miastami, takimi jak Paryz, Konstan-
tynopol czy Wenecja. Najprawdopodobniej ich glowng twierdza jest
Rzym. Przeciwicnstwem Inconnu sy mlodsze wampiry, ktore zaadap-
towaly si¢ do blizgszego obeenym czasom systemu feudalnego. Nie
wszystkic klany zwiazane sa z ta grupa; np. Toreadorowie, Tzimisce
i Brujahowic nigdy nic byli jej czescig i mato ktory z nich dobrze mowi
o Inconnu. Weigz nosz) zywe wspomnicnie tego, co sckta wyrzadzita
Kartaginic i Dacji.

Inconnu wydaje si¢ organizaciy skupiong na antycznych czasach.
Wicksz04¢ joj czlonkéw uwaza, ze $miertelnych nalezy traktowaé naj-
lepicy, jak tylko si¢ da. Inconnu nice ustrzegli si¢ jednak od wewngtizne-
o konflikru wszystkich chyba grup Kainitow — sq wsrad nich tacy, keo-
rzy pragng rzodzi¢ miodszymi od siebic czlonkami organizacii.

e

{ =lonkowic tej sekty maja reputacje wyrzutkow spoleczenistwa
Kamnow, Przez wickszoé¢ ksigzat trakrowani jako zlodzieje i siewcy
Zamneru. cgzystuiy na obrzezach wampirzeeo Swiata, wiodac zywot réw-
nic podty, coich Smicertelni odpowicdnicy

Lwaz sie, ze Furie sg chaotyezni nreorzanizowani i pozbawieni
wicdzy o majprostszych zasadach corvarescn Kaniow. Takde plotki
wewnerrzne dzadalnodei sekey.
Wichu jei ezfonkow dobrze zna Szesc T rwdvon, ale Swiadomie je odrzu-

rozpuszezajy ¢, ktorzy nic nie wiedz

afa. Najezesciej sg drugimi lub trzecm poromkari, keorzy nie mogg
wygra¢ z picrworodnymi walki o uwage Rodzica, wige wylamuja sie
z kierntu nukazow 1 kroczy whasny droga. Werdd Furii licza sig zalety
osobiste, 2 nie dokonania Rodzica 1 nikt nie musi sic martwié, ze zosta-
nic zakrzyczany przez starsze rodzenstwo.

Furie mozna znalezé zardwno wirod budowniczych katedr i micsz-
czan, jak 1 kupieckich karawan. Wickszos¢ koterii micszkajacych
w miastach jest z zafozenia Furiami, chyba ze ktorys z clonkow ma co$
wspolnego 2 lokalnym ksieciem. W istocie Furic wola Przeistaczaé
rych, ktorzy tunkcjonujy poza scisty struktura Kosciota i wladzy swiec-
kiep: Zodzict, kupeow, rzemieslnikow, artystow czy rolnikéw. Choé nie-
wiclu to popicra, to istnicjy koterie Furdl, ktore w zamian za autonomie
placy daning lokalnemu ksigeiu.

Cho¢ nie uznajy hicrarchii ksigzat i wasali, majg wlasna struktu-
re. Organizuja sie racze] jak gildia, do ktorej dopuszezajg wszystkich bez
wzgledu na klan, keorzy przejda rytualy inicjacyjne. Wickszo$¢ miast,
ktore ostygnety wysoki poziom, jest, zarowno pod wzgledem intencii
jak 1 celow, ich Domenami. Nalezacy do Furii Toreadorowie i Bruja-
howic czesto upatrujg w kupeach, uczonych i eztonkach gildii zapo-
wieds lepszego jutra i czasow, gdy wiedza znéw stanie si¢ najwyzsza war-
toSC.

Furic majy niewiele skruputow, gdy chodzi o kradziez — nalezacy
do sekry Ravnos nauczyli ich kilku paskudnych zachowan. Wielu spe-
dza réwnie duzo czasu na praktykowaniu sprawnosci manualne; i skra-
daniu si¢, co zbicraniu daniny od podleglych im kupeow.

Furie posluguja si¢ zazwyezaj dobrze ukrytymi miejscami spotkan,
adzie dyskutuja nad zagadnieniami duzej wagi (ataki Lupindw, manew-
ry polityczne obeych ksiazat). Raczej nie popieraja przemocy. Miasta,
w ktarych rzadza, miewaja najezescic] wiecej rzemieslnikow i kupcow

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

niz inne, i raczej blyskawicznie przyjmuja nowe idee, a nic odrzucaja je
jako dzielo Szatana. Nie wladaja strachem, ale raczej subtelnoscia
i dumni sa, je$li uda im si¢ dokona¢ czegos po cichu. Czasem przenikaja
do krggéw mieszczan, wladz gildii czy kupcow, by z bliska i w doktad-
niejszy sposob kontrolowaé rozwéj miasta.

~ v
ZHKON GORZKICH PopIorOW

O tych poteznych, ale tajemniczych wampirach mowig legendy;
majg to by¢ Kainici, ktérzy byli niegdys grupa $miertelnikow wystanych
na krucjate do Ziemi Swietej. Podezas tej podrozy zostali zatrzymani
przez potgznego wampira noszacego na czole dziwny znak, ktory Prze-
istoczyl ich wszystkich i wyslal na poszukiwanie kielicha chrystusowe-
go, Swietego Graala. Tajemniczy Ojciec powicdzial im tyle, 2e jeden
tyk z prawdziwego Graala oczyici¢ moze krew z klatwy Kaina, dajac
zhawienie kazdemu wampirowi.

Mowi sig, ze wielu z zakonu walczylo z dziwnymi stworami nocy
i pokonalo wigkszos¢ wrogow — takze z whasnych szeregow — by znalezé
swiety kielich, dzieki ktéremu uczestniczy¢ mogli w misterium vitae
Chrystusa. Mowi si¢ takze, ze ci ktérzy si¢ z niego napija, przechodza
dziwng, cudowna przemiang, o ktérej nie chea dyskutowac. Ich ciata
zaczynajg $wicci¢ jak ksigzyc, a ostrza bezblednie wycinajg pomiot pie-
kiel. Dlatego tez Baali stali si¢ ich najbardziej znienawidzonymi wroga-
mi, ktorzy w dodatku zwracajy te nicnawisé po tysigckroc.

Zakon postuguije si¢ poteznymi koimi, keore pojone sa krwig wy-
petniong Akceleraciy, a kazdy nowy micez jest obmywany krwia wyko-
nujacego go i umieszczany w dymic kadzidel, zanim zostanie uzyty.
Dziwna luminescencja rycerzy czesto zastaniana jest zbroja, co powo-
duje lekka poswiate bijgca spod hetmaw i bez watpienia przyczynia sie
do powstawania opowiesci o duchach-wojownikach.

Cho¢ grupa rozproszyta sig od czasow drugicj krucjaty, to mowi
si¢, 2e niektorzy jej czlonkowic pozwalajg innym wampirom pi¢ swoja
czysta krew (ktora, jak twierdza plotki, daje zaspokojenic bez koniecz-
nosci pozywiania si¢ na $miertelnikach). Ci, ktorzy wypija krew kogos

zakonu, zaczynajg $wieci¢ i otrzymujy potezne moce przeciw Baalii in-
nym Infernalistom na okres jednego cyklu ksiezyca.

Nazwa organizacji pochodzi z legend o Kainie, krory zostal prze-
klety i ,jes¢ mial jeno gorzkic popioly”. Zakon nie ma ogdlnej organiza-
cji, choé plotki mowia, ze wszedt w dziwne przymierze z templariusza-
mi. Nie interesuja go $miertelni, cho¢ niektorzy czlonkowic zatujg ich
jako tych, ktorzy nigdy nie poznaja blogostawienstwa kiclicha.

Cho¢ Graal dat zakonowi cudowne moce, to nic jest juz w posia-
daniu jego rycerzy. Okolicznoici jego zniknigcia sp co najmniej mliste.
Nicktorzy spekuluja, 7e zostal ukryty gdzies na Srodkowym Wschodzie,
a jeden z rycerzy zostal na strazy, inni za§ mrucza o kradziezy, by¢ moze
dokonanej przez tego samego wampira, ktory Przeistoczyt grupe.

AUTARKIS

Pustelnicy (Autarkis) to miodzi Kainici, ktérzy otwarcic zadekla-
rowali rebelie spod whadzy Inconnu i samolubnych starszych ze wszyst-
kich klanow. Wiekszos¢ rekrutuje sig sposrod nowicjuszy i malkonten-
téw wampirzego spoleczenstwa. Szukajy wolnosc, zwyklej i prostej
walczge z autorytetem swoich starszych 1 dyktatem ksiazat. Nazywa sie
ich czesto muchami zarazy, bo plotki méwia, ze podrozuja po terenach
dotknietych epidemiami, pozywiajac si¢c na martwych i umicrajacych.
Wielu tez twierdzi, ze przemieszczaja sie w wielkich, drapieznych gru-
pach, rabujacych i niszczacych wszystko na swojej drodze.




PrOMETENANIE

Mowi sig, z¢ w Kartaginic wampiry zyly w pokoju ze $micrtelnika-
mi. W Mrocznych Wickach tamee dni sa zaledwic odleglym wspomnic-
niem 1 wigkszos¢ mysli, ze spoleczenistwo takie byloby obraza Boga i Ka-
ina. Czes¢ jednak twierdzi, ze byloby to mozliwe, a nawet wigeej, e to
konieczne, by wampiry przezyly. Bojy si¢ tego, ze starsi moga mysle¢
o sobic jak o bogach 1 postrzega¢ miodszych Kainitow oraz $miertel-
nych jako wasali 1 niewolnikow. Uwazaja, z¢ tylko przez pokojows,
wspolna egzystencie z ludzmi moga przetrwad obecne czasy manipula-
¢ji i wojen Inconnu,

Grupa ta wzicks swiy nazwe od Prometeusza, ktory narazit sie na
gniew hogdw przynoszae ludzkoset ogien, Wampiry do niej nalezace
twierdza, ze Inconnu nie docenia potencjalu Via Humanitas lezacego

w samodoskonaleniu sie, a nawet wigeej, ze to whasnic Inconnu odpo-

wiada za upadek Tradyeji. Prometeanic méwia o wypaczeniach Kaina,
o tym ze znuzeni sy poddawanicem si¢ poleceniom Inconnu i uczy, ze
odrzucenic dyktatu starszych jest jedyng droga do prawdziwego bez-
pieczenistwa. Nicktorzy rozprawiaja o zatozeniu spoteczenstwa, w kto-
rym $miertelni byliby niemal réwni wampirom, tak jak miato to micjsce
w Kartaginie.

Prometeanie sa jednak w mnicjszosci i ich glosy redukujy si¢ ra-
czep do szeptow, a sny o pokojowe] koeezystencii smicertelnyeh i Kaini-
téw pozostaja tylko snami. Cho¢ w oheenyceh czasach ich nawolywa-
nia do szanowania ludzkosel pozoseajy bez odzewu, niektorzy przepo-
wiadajiy, 2e ich dni nadejda — jesli nie teraz, to w przyszosei.

Maneis NiGrein

Oro sekra tak tajemna, ze czes¢ Kainitow nie zdaje sobie sprawy
zjej istnienia. Czlonkowic tego ruchu nazywajy sichie manus nigrum.

Sckta ma korzenie w starozytnym, ludzkim kulcie $micrci, ktéry
odkryt tajemnice nicsmicrtelnego zycia wampirow. Setki lat temu ma-
nus mugrum rozpadlo sig, gdyz nic mogto dojs¢ do porozumicnia co do
przysztoset organizaci. Od tamtego czasu obie czescl znajduj sie moze
nic w stanie wojny, ale najwyzej zimnego pokoju. Wschodnia Diog,
mana tylko z szeptéw jako Tal'maheRa, poswicea swe wysitki na stu-
diowanie piekla i czy$éca, udzie trafiajy po $mierci dusze grzeszne. Za-
chodnia polowa magnus nignem zajmue siq raczej Sredniowieczng poli-
tyka. Ci niclicani starsi, ktérzy znajy magnus nigrum, twierdzg, ze orga-
nizacja dazy do zniszczenia Baali, cho¢ paru cztonkow klanu Tzimisce
takze w jakis sposob im podpadto. Bardziej spokojna metoda — obser-
wacja — prowadzi do dtugofalowych celéw magnus nigrum.

Sckta uwata, z¢ istnicnie w Mrocznym Sredniowieczu tak duzej
liczby wampirow jest zagrozeniem dla wszystkich, wigc probuje znalesé
metode odchudzenia szeregdw nieumartych. Na razie jej czlonkowie
zaczgli gromadzi¢ informacje o wszelkich Kainitach, ktérych spotkali,
majac nadzieje, ze wyeliminuja tyly, ilu si¢ da. Manus moga byé powo-
dem $micrei pewnych Przedpotopowych; w migdzyczasie wykorzystujg
kazda okazj¢ zniszczenia starszego, czesto taczac sie w tym celu z wam-
pirami Autarkis.

Sckta kompiluje co$ w rodzaju Ksicgi Zagtady, gdzie zapisuje imi¢
i schronienie kazdego napotkanego Kainity. Gdy prace zostang skon-
czone, calo§é zostanie przedstawiona budzacym sie Przedpotopowym,
by wiedzieli, gdzie szukaé swojego potomstwa. Jesli czlonek magnus ni-
grum zostanie ujety, thumaczy, ze jest tylko cieniem zblizajacych sie
ciemnoéci. .. po czym umiera nie mowige nic wigcej.
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Eiiziam

Jak wicrzy si¢ szeroko, okreslenie neutralnego miejsca spotkan,
pdzie wszyscy Kainici mogy bezpiecznie zatatwiaé swoje sprawy, pocho-
dzi jeszeze z ery Rzymu. Zmiany w spofeczenstwie $miertelnych, szcze-
g6lnic w barbarzyfiskiej Europie Pélnocnej, bardzo sie do tego przyczy-
nily, ale prawde mowiac, niewielu wampirow moze pozwoli¢ sobie na
takie gesty przyjazni. Tak jak $miertelni, na ktorych zeruja, tak i Kaini-
ci wplatani sq w nicustanna walke o przezycie i nie majg czasu ani po-
trzeby takich gestow. Ich spotkania to raczej szybkie rozmowy, gdzie
prawdziwa istotq sa interesy lub zrytualizowanc ceremonie goscinnosci
i dyplomacji.

Miasta blogostawione diugimi, cieptymi nocami, takic jak who-
skic panstwa-miasta czy choc¢hy Konstantynopol, nadal utrzymuja
swoje Elizja. Od czasu do czasu spotykajq sig tam starsi, ktorzy kulty-
wiljg wspolne zainteresowania, dyskutujac o sztuce, filozofii czy kultu-
rze. Przemoc fizyezna nie jest tolerowana i kazdy, kto probuje w ten
sposob rozmawiad, jest proszony o wyniesienie si¢ gdzie§ indziej. Mlod-
si Kanici postrzegaja Eliza jako skansen dawno przebrzmialych rytu-
atow, ale przywigzani do tradycji starsi twierdza, ze tylko dzieki takim
spotkantom ich spoleczenistwo pozostaje cywilizowane i rdzni sie od
awyklych zwicrzat opierajacych sie wyticziie na instynktach.

Zostawmy banaty; wick wysusza podiicbienic 1 wiclu znudzo-
aspokojenia skrajnych
porrzeh. Nictortunni $miertelnicy wvbierans s« sako przekaski na pod-
stawic rocznika. Niektorzy starsi patari dziwaczng pasiy do parodio-
wanty Kosciota lub ludzkiego spofeczenstwi Inmi upadaja tak nisko,

nych wszystkim starszych szuka w Elizpac b

ze szokujy nawet najwickszych rozpustnikow, torturujae Lupindw czy
zmuszajac Stugi Tub poddane Dominacy bydfo do odstawiania table-
aux vieants. Te miode wampiry, ktore mowia o wypaczonych star-
szych, widzialy takic whasnic Elizja; dziki sadyzm idacy w parze z sza-
fem normalnic spokojnych starszych zmusza ich do podejmowania
dzialan.

LABIRYNTY

Od niepamictnych czaséw wampiry boja si¢ $wiatta dnia. Rownic
dhugo wielu z nich chowa si¢ przed nim pod ziemiy. W ciemnych i burz-
liwych czasach, kiedy rak wiclu z nich wycigganych bylo ku $mierci od
storica, schronienice pod zimnymi glazami bylo bardzo cenne.

To co zaczelo sie dawno temu jako tradycja spania w jaskiniach,
powoli zamicnito sic w obsesje bezpicezenstwa, Nie wystarczy po pro-
stu spac pod ziemiy, trzeha sig jeszeze upewnid, ze nike cig stamtad nic
wyciagmic. Nicktorzy twierdzy, ze Matuzalemowie wybudowali dawno
temu wiclkic, podziemne grobowcee, w keorych leza teraz strzezeni przez
legiony ghuli, magicznych straznikow i sprytnych putapek. W czasach
Rzymu budowanic rozleglych katakumb pod wielkim miastem nie na-
lezato do rzadkosci — z takich miejse nadal rzadzi wiekszos¢ koterii In-
connu.

Niektore klany, czy to z powodu koniecznosel, czy wlasnych
mrocznych preferencii, podjely i dla wlasnych celow rozwingly idee
labiryntu. Nosteratu ukrywajy sic w plataninie tuneli przed swoimi
przystojnicjszymi wspolbra¢mi. Lasombra, tak podobni cieniom, two-

7y labirynty stuzace jako schronienia i drogi ucieczki. Kapadocjanie
wykorzystuja rozlegle karakumby pod miastami zalozonymi w czasach
imperium, czujac sie jak w domu wérod rozkladajacych sie zwhok i zim-
nych kamicni. Niewiclu wie, do czego Tzimisce wykorzystuja swoje
labirynty, a ci krorym udato si¢ rzuci¢ na nie okiem, mowiq o mamro-

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

czacych potworno$ciach 1 komnatach usytuowanych tak gleboko, by
thumily wszelkie krzyki ich nieszczesnych mieszkancow.

Kazdy labirynt jest dostosowywany do potrzeb wlasciciela i nawet
imperialne katakumby rzadko zostawia si¢ bez przerdbek. Pewien La-
sombra chwalil si¢, ze wlasne tunele opart o mape labiryntu z Krety
(choé nikt nie jest pewien, czy wyposazyl go w Minotaura). Prawdziwg
sie¢ polaczen korytarzy zna tylko architeke 1 robotnicy; roztropny wam-
pir dba o swoje sekrety i Dominuje wykonawceow albo ich zabija.

Labirynty moga wystepowaé w dowolnych rozmiarach, od prze-
robionych lochéw zamkowych do sieci potaczonych jaskin. Wiele ta-
kich obiektéw zaopatrzonych jest w mechanizmy hezpicczenstwa po-
dobne do spotykanych na powierzchni - opuszczane kraty, fosy, stalo-
we bramy czy dziury ze sterczacymi, ostrymi kotkami. Niektore
zabezpieczenia wystepuia tylko w labiryntach, jak chochy jeziora plo-
nacego oleju czy potworni straznicy mieszkajacy w podziemnej fosie.
Mechanizmy takie stuzg ogdlnic dwom celom - powstrzymaniu intru-
20w i powiadomicniu wampira o inwazji.

Zawsze mozna znale# cod w centrum labiryntu, gdzie mieszkancy
(jesli jacy$ s3) maja swe schronienie. Niektorzy starsi sa tak paranoicz-
ni, ze nigdy nie opuszczaja swego leza, bojac sig zagrozei zewngtrznego
$wiata, Cze$¢ z opisywanych obicktow jest na tyle grona, ze fatwiej po
prostu uwiezi¢ Kainitow w srodku, zamieniajac schronienia w grobow-
ce. Kto wie, co czeka¢ moze nicostroznego wampira, ktory otworzy
ponownic takic miejsce. ..

Istnieje wiele opowiesct o zapomnianych ezy ukrytych labiryn-
tach. Jesli schronienie zastaje si¢ opuszezone, powinno byé to ostrzeze-
nicm dla potencialnego badacza — co wygnalo stamtad starszego lub
koterig? Niewielu Kainitow oglada wnetrza rakich miejsc (bo zaden
chyba starszy nie zyczy sobie, by ktos§ poznawat jego sekrety), wiec nie
mozna stwierdzi¢, ktore z opowiesci mowig prawde, a ktore klamia.

LEXTALIONIS

Jest oczywiscie, bo zawsze byl, system karania tych, ktorzy nie
preestrzegaja zasad narzuconych przez starszych. Zafozenia systemu sy
proste — wampir ktory zlamie zasady, bedzice zabity. Ten, ktéry naruszy
prawo lenna i zdenerwuje tym starszego jest Scigany i wypijany przez
tego, kto uslyszy zew i bedzie pierwszy. To credo stusznej kary zwic sie
formalnie prawem lextalionis — oko za oko, zab za zab — i powszechnie
znane jest jako Krwawe Lowy.

Zgodnie z tradycjg, lextalionis moze oglasza¢ jedynie najstarszy
Kainita w domenic, co prawic zawsze oznacza ksiccia. Inni starsi czy
nawet zwykli obywatele réwniez moga oglosi¢ Lowy, jednak wiekszos¢
wampirow nie odpowie na wezwanie, bojac si¢ gniewu ksiecia. W tych
czasach ksigzeta czesto oglaszaja Lowy kierujac sie whasnymi pobudka-
mi. Tak diugo jak popiera ich wigkszo§¢, niewiele mozna na to pora-
dzi¢.

Wiekszoé¢ rzadzacych woli pozostawad w zgodzie z wampirami
swojego lenna, dlatego nie oglaszajg Lowdw w sytuacjach, ktére mo-
glyby zachwiaé ich wladza, bo nic mogliby spodziewac si¢ pomocy. Cho¢
zbyt czeste korzystanic z prawa lextalionis wprowadza drakonsky wha-
dze, niewielu ksigzat stracito z tego powodu wplywy.

Krwawe towy

Krwawe Lowy to najgorsza kara, jaka moze spotkaé wampira.
Teoretycznic kazdy ksigze moze je zarzadzi¢ przeciw dowolnemu Ka-
inicie, ktéry mu si¢ nie podoba. W praktyce nie jest to jednak rakic
proste, Jesli wladca oglasza Lowy, musi by¢ pewicen, ze inni wezmg
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zadnego efekeu, aon sam stract twarz,

Nicktorzy utrzymuia odd=ial mysliwych zlozony z wytrenowanych
ghuli lub wampirdw, ktory Scigi ofinre preeciw kedrej ogloszono Lowy.
Osoby takie obdarzane sy specialnymi prevwiteiami, do ktoryeh zalicza
sig czesto pieniadz
nak niebezpicczna metoda — ki bowiem powstrzyma taki oddzial
przed pozhawieniem ksiecia whadzyv! 1

¢, bezpicczne schronienia czv najlepsza bron. To jed-

jesh rzady opicrajg ste na pomo-
cy malej prupki wykonaweaw, o keo jest prawdziwym wladey lenna?

Na obszarach, gdzie ksiaze jest staby lub konkretna koteria dosta-
tecznie silna — zwykle w miastach — zdarza sig, ze grupy Kainitow ogla-
szajy prywatne Krwawe Lowy. 7 tego czy innego powodu koteria ozna-
czajednego lub wigee) wampirdw jako ofiare t sama cgzekwuje polowa-
nie. Cho¢ wiadomos¢ o tym zawsze dociera do uszu ksiecia, moze by¢
juz za pézno lub wladea moze byé zhyt staby, by powstrzymad zabijanic.

Krwawe Lowy, ktore odbywajy sie bez zezwolenia ksiecia, zawsze
powoduja nastepne, tym razem ogloszone przez legalng wladze 1 wy-
micrzone w tych, ktorzy ztamali prawo. Jesli ksiaze nic potrafi ukarac
tych, ktorzy dokonujy samosgdow, jest najezescicj obalany lub likwi-
dowany przez nich samych lub przez innych starszych, ktorzy zrozumic-
li, ze potrzeba nowego, bardziej efektywnego figuranta.

SADY BOZE

Qto metody, ktdryeh uzywa wielu ksigzat do rozstrzygniecia winy
lub niewinnosci Kainity oskarzonego o przestepstwo. Moga to by¢ prze-
winy tak malc, jak naruszenie terenu lowieckiego wasala, badz tak po-
waine, jak zfamanie jednej ze starozytnych Szedciu Tradyeji. Goszeze-
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Uznaje sig toza prociamw fvonskes.
tets skomplikowane, jak tylko zizvezy

<+ niemal $miertelne i nie zostawtya

Proby te mogs by i L
sobic ksiaze. Najtrudiios
oskarzonemu wiclkicr - o
odmiennosé ksiazar, ktormy o sy, chod wielu ma ulubione sposolby

crenvine feh rotnorodnosé jest raka, jak

docickania prawdy. Istnter wige wicle testow; ponizsze przyklady opt-
sujy te najpopularnicjsze.

* Proba walki

Ta proba stosowana jest najczescic] wiedy, gdy w watpliwose po-
daje si¢ zasadnosé oskarzenia. Polega ona na tym, ze oskarzony moze
zmierzyC sic ze swym adwersarzem w walee, Ksiazera i wysocy rang
starsi czesto wybicraja ten sposob, nawet jeshi sa niewiclkie watpliwosel
codowiny. W takich preypadkach oskarzony porvkasie = rycerzem wy-
branym przez ksigeia.

Istnieje wicle odmian tej proby. Pojedynek moze trwaé do chwili,
edy jeden z walczgoych zostanic okaleczony lub zapadnic w letary.
Mozna umicscié¢ kotek w srodku kola, na ktorego okregu stajg twarzg
w twarz walczacy, a wygrywa ten, ktéry nabije na nicgo przeciwnika.
Jeszeze innym sposobem jest pojedynek, w kedrym kazdy pije krew wro-
ga, a2 jeden pograzy sic w letargu. W tej ostatnicej wersji zdarza sig cza-
sem przypadkowy diabolizm. S jeszeze plotki o pojedynkach na moce
umystu, czy nawet na magie, jeshi jest dostepna obu przeciwnikom.

Proby walki sq czesto wybicrane przez rzadzacych ze wegledu naduzg
widowiskowosé. Wiclu Kainitow z sgsicdnich domen przybywa ogladaé
takic proby, szezegdlnie jesh oskarzony jest wampir-recydywista.

ROZDZIA, DRUGE M {()( ZINE WIEKD




* Proba ognia

Proba ta koniczy sie $miercig oskarzonego raczej czeiciej ni rza-
dziej. Istnieje wiele jej odmian, niektére trudnicjsze niz inne. Najpopu-
larniejsza wymaga grupy Kainitow (o liczebnosci wyznaczonej przez
ksiecia), ktorzy formujg dwa szeregi stojace twarzami do siebie. Kazdy
z wampiréw trzyma pochodnie. Oskarzony musi przebiec miedzy stojg-
cymi, ktorzy okladajg go plongeymi szczapami. Niektore odmiany wy-
magaja, by testowany pokryty byt olejem lub byl nagi. Niekt6rzy whad-
cy wymagaja nawet, by zamiast przebiegaé, szed. Bieg traktowany jest
jak przyznanie sic do winy i powoduje natychmiastowa egzekucie.

Inna wersja proby ognia polega na przywiazaniu oskarzonego do
drewniancgo stupka i otoczeniu go chrustem. Wtedy podklada sie pod
jego stopy ogieny, a on ma prawo probowaé ucieczki. Kotiezy sie to nie-
mal zawsze $miercia wampira, chyba ze ksigze nie doceni sity oskarzo-
nego.

* Test Bestii

Oskarzony wrzucany jest do jamy fub zamknietego pomicszezenia
razem z dzikim zwierzeciem, czesto wilkiem lub niedéwiedziem. Zanim
dojdzie do proby, drapicznika glodzi sie zazwyczaj przez wiele nocy (a
takze zamienia w ghula, by rozpoznawal smak wampirzej krwi).

Nicuzbrojony Kainita musi pokonac bestie, by dowiesé swojej nie-
winnosci. Oczywiscie ci, ktorzy znani sy z mocy panowania nad zwie-
rzetami, nie s3 poddawani temu testowt. Podobnie jak proba walki, tak
i ten test staje sie widowiskiem dla ksiecin i towarzyszacych mu gosci.

* Sad oczyszczajacego $wiatla

Kainita poddawany tej probic jest na kilka minut przed wscho-
dem slofica wyrzucany na ogrodzony dziedziniec. Zmusza si¢ go, by
wytrzymal promienie sfoiica w okresic ustalonym przez ksiecia, po czym
uwalnia go jeden z ghuli. Inna wersja tego testu polega na przykuciu
nieszczesnika do wschodniej Sciany zamku na kilka chwil przed wscho-
dem. Jesli uda mu sie uciec, znaczy ze jest niewinny.

Ta proba zarezerwowana jest najezescie] dla popelniajgcych naj-

vorsze zbrodnic. Wiekszos¢ uwaza, 2¢ sad bozy moze wypleni¢ wine
nawet z najbardziej wypaczonej duszy. Nicktorzy poddaja sie jej dobro-
wolnie, by oczysci¢ si¢ z grzechéw. Chodzg nawet plotki, ze nicktorym
udalo si¢ dzieki tej metodzie odzyskaé czlowieczenstwo.

INNE KARY

Choc¢ nalezy to do rzadkosci, sa przewiny, ktorych nie kara sic
Krwawymi Lowami. Czasem ksigzg chee unikna¢ opinii zbyt surowego
i obwieszeza Lowy tylko w ekstremalnych przypadkach. Z drugiej jed-
nak strony wladca jest obligowany przez rzadzonych do karania prze-
stepedw 1 faworyzowanie kogokolwiek moze zachwia¢ strukturg wia-
dzy. Jest to szczegdlnic wazne, gdy potomek ksiecia zostanic przylapany
na przestepstwie lub o nie oskarzony, czy tez przewina zostanie popet-
niona za przyzwoleniem wladcy (tak jak zabicie jego rywala). W takich
przypadkach ksiaze moze rozkaza¢ oskarzonemu dowiedzenia niewin-
nosci przez wykonanie jakiego$ zadania, misji. Czesto s to prace iscie
herkulesowe, ktorych dokona¢ moze jedynie najbardziej zasobny lub
sprawny wampir.

Oskarzony obserwowany jest czesto przy pomocy odpowiednio
silnej Nadwrazliwosci lub dzieki informacjom od sprzymierzencow.
Ten, ktory porzuci wykonywanie zadania, staje si¢ niemal od razu ce-
lem Krwawych Lowéw.




SWIAT
SMIERTELNYCH

SPOLECZENSTWO

Spoleczenistwo Mrocznego Sredniowiecza ma strukeure feudal-
ng, gdzie wladza i stopicri zalezy od podleglych ziem i potegi militarnci.
W tym $wiecic nie istnieje pojecie rdéwnosei szans; jesli twoja rodzina
jest potgzna, zyskujesz natychmiastowy i niezaprzeczalng przewage nad
innymi. Jesli pochodzisz z chlopstwa, bedziesz 2yt krotko i umrzesz
w biedzie. Stopiefi mezczyzny w drabinic wladzy zalezy od urodzenia.
Pozycje kobiety wyznacza pozycja meza.

Ludzie sredniowiecza dzicly sic na tych, ktorzy walcza, pracuja
i modla sic.

SZLACHTA

To klasa trzymajaca w rekach potege militarng 1 ziemie. Wieley
arystokraci sg whascicielami ziem, posledniejsi najmuja ziemi¢ w zamian
za uslugi wojskowe i pieniadze. Wiclu jest od malego przyuczanych do
walki, wyposazanych w dobrg zbroje i bron. Jednak na co dzien sa ad-
ministratorami i urzednikami cywilnymi — zarzadzajg ziemiami, pilnuja
krolewskicgo prawa, dowodzq garnizonami, pracuja w sadach czy jako
zwicrzchnos¢ stuzby na krolewskich dworach.

Niektorzy czlonkowie nizszej szlachty sa ledwie bogatsi od zamoz-
nych chlopéw — maja po prostu kawatek ziemi i nieco statusu, a w za-
mian musza walczy¢ dla swych wladcdw, gdy nadejdzie wojna. Magna-
ci - krolowie, ksiazeta, hrabiowie — zyja w przepychu i luksusie, utrzy-
muja palace i mogy zazadaé militarnych ustug (i podatkow) od tuzindw
czy setek pomnicjszych szlachcicow.

Miedzy tymi spolecznymi ckstremami znajduja sie baronowie i za-
mozni rycerze, ktorzy utrzymuja warowne zamki czy ufortyfikowane
dwory, byé moze dowodzy sprzymierzonymi szlachcicami, ktorzy jed-
nak w zamian przysiegaja wicrnos¢ wielkim magnatom,

Kainici zyjacy wérod ludzkiey arystokracji musza prowadzi¢ po-
dwojne zycie. Funkcjonuja w spoleczenstwie innej szlachty, wiadajac
ziemiami 1 mieszkancami swojego lenna. Tak jak $miertelni arystokra-
ci podlegaja swoim zwierzchnikom i odpowiadaja za poddanych, tak
i wampiry, tyle ze ci ostatni thkwig takze w swotm nicumarltym rodzaju,
czy to jako wladcy czy rzadzeni.

Obserwowanie i kontrolowanie $miertelnikow staje sie dla kaz-
dego przekletego trudnym zadaniem. Kainici nie mogg pojawiaé sic
wsrdd rzadzonych i whasnej stuzby za dnia, wiec przenosza caly aktyw-
no$¢ na noc. Takie zachowanie nic moze dhugo uchodzi¢ niezauwazo-
ne i migdzy bydtem zaczynaja w koncu krazyé nieprzychylne plotki.

Najlepszym sposobem zatatwiania ludzkich spraw przez Kainite-
wladee jest korzystanie ze $miertelnych pomocnikéw tub ghuli. Efek-
tywnym narzedziem utrzymania prawa i porzadku moze by¢ szeryf, a se-
dzia moze zajmowac sie posiadtoscia. Oczywiscie, jesli pojawi sie zagro-
zenie za dnia. ..

Jest faktem, ze feudalny arystokrata zachowuje stabilnosé wladzy
wtedy, kiedy jego rzady mozna bezposrednio odnies¢ do nazwiska i twa-
rzy. Im mniej poddanych widzi twarz swego pana, tym tatwiej im zrzu-
ci¢ na niego wszystkie winy. Oczywiscic, nadal wiele mozna méwié
o whadey, ktorego zlowieszcza sylwetka stoi na szczycie blankow, a ksie-
zyc rzuca jej zimny cien na plaszczace sie ponizej dusze smiertelnych.

Inne trudnosci systemu feudalnego wynikaé¢ mogy z rozdziclenia
wiadzy ludzkiej i wampirzej. Juk ksigze ma wytlumaczye sie przed zwy-
ktym baronem, ktory przybywa na wezwanice po zmroku! Jeli whadza
Kainity-arystokraty wyprzedza jego Smiertelny status, jak wythumaczy
obecnosé swoich ehuli na ziemiach mnego ludzkicgo magnata? Tco
z grupq rebelianckich wampiraw, kore nie podporzadkowuia si¢ §micr-
telnemu zwicrzchnikowt, a sfuchaja pomnicjszego szlachcica, keary jest
takze micjscowym wampirzym ksieciem!

CHEOPSTWO

Sredniowicezne masy stanowi chlopstwo, ralnicy uprawiajgcy
pola arystokracii. Szezesliwey sy kmicciami, ktorzy dzierzawiy ziemie od
szlachty, pracuja na nicj, placye wickszodeia plondw daniny 1 podatki.
Gorsi s chlopami patszezyfntanymi Gwanymi tez chlopami niewolny-
mi), niewolnikami swych wladeow, krorzy nie posiadagy nic - nawet
swoich wlasnych cial. Pafszezyzniani placy wicksze podatki i nic mogg
nawet zeni¢ sig czy przemieszezaé bez pozwolenin whadey; jesh chlop
taki zostanic zabity, atakujgcy musi zaphacic rekompensatg za uszko-
dzenic wlasnosci rzadzacego tym terenem.

Cho¢ klasy spoleczne §micrtelnych niewicle majy wspolnego z Ka-
initami, to trudno jest nowicjuszom rozpoznac skomplikowane stosun-
ki miedzy wampirami, dlatego osobnicy o tak ograniczonej wicdzy mogy
mie¢ trudnosei z identyfikaciy Kainitow pochodzqeveh z prostego ludu
lub wirdd niego zyjacych. Nowo przemienionemu wampirowt, keory
w $miertelnym zyciu byt arystokrarg lub nalezal do stanu kaplanskicgo,
z trudem przychodzi przyimowanie rozkazow od wampira afiszujgcego
si¢ jako kmie¢. To paradoksalnos¢ spolecznosci Kainitow i ci, ktorzy
nie potrafig si¢ do nicj szybko przyzwyczaié, nie zyja dugo.

Wampiry zyjace miedzy chlopstwem hior: jednak na sichie wiclki
cigzar. By zachowa¢ dotychezasowy tryb zycia, chlop-Kainita musi wy-
thumaczy¢ jakos swoja nicobecnos¢ za dnia, kiedy wszysey w dworze czy
micscie wlasnic pracuja. Oczekuije sie takze od nicgo, ze razem ze wszyst-
kimi bedzie chodzil na msze +dziwne moze sie wydawad, ze opuszczal
bedzie fety, na ktore czusens whadea pozwala swym chlopon.

Spryty Kaunita, ktor nadal zvie jako chlop patszezyinany, moze
przerobi¢ kilku odpewicdni i+ iz na ghuli, kedrzy beday tumacavli jego
nieobecnos¢ praci we o ¢ Moze kontrolowaé tez lokalne plotkarks
i nie dopuszezad, v o carentho sie o nim zle sfowo fub osinieszac b
storic juz krazace. W kotiou, ik wigkszos¢ wampirow pochodzacevch
z chlopstwa, moze przelimu spoleczne ograniczenia i szukad wyzszeeo
standardu zycia. Po coz polowaé na ludzi, skoro zyje sie jak icli ofiara?
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SMIERC [ PODATKI

Pomysimy o podatkach (w terminologii §redniowicezne]
nazywanych raczej daning). W XX wieku ludzie placacy podat-
ki oczekuja od rzadu czegos w zamian — drég, oswictlenia ulic,
opicki zdrowotnej, opicki spolecznej, policii. Sredniowicezni
chlopi nie dostawali nic za podatki. Fundowali zamoznosé swo-
im wladcom, pozwalali im finansowaé zamki i rzadzié soby. Oczy-
widcie, arystokracja byta trzonem armii i bronila kraju w czasie
wojny, ale wszystkie wojny koncentrowaly si¢ na whasnosci i po-
siadaniv, gdzie szlachta jednego narodu bronila swoich zasobow
(ziemi i chlopstwa) przed szlachty innego kraju. To nicuczciwe,
ale nikt w $redniowieczu nie oczekiwal, Ze 2ycie hedzie uczeiwe
i niewielu poza arystokracjg moglo cokolwick zmienic.




DACHOWIENSTWO

Kosciol byl najwickszy pojedynezy instytucja w sredniowieczu.
Prawde mowiac, byt jedyng wazng instytucja. To Kosciol prowadzil
uniwersytety i szkoly praykatedralne, edukujge synow zamoznych
i poteznych. Wysylal ksiezy do kazdej parafii, gdzie z kazdej ambony
powrtarzali, ¢ naledy stucha¢ Boga i smiertelnych wladeow. Niewiclu
Judzi poza Kosciolem potrafito czytad, a nike nie mial ksiazek. Klasz-
rory i katedry Europy posiadaly rozlegle potacie ziemskic i byly naj-
waznicjszymi patronami sztuki. Dodatkowo, kazdy eztowiek na kon-
tynencic obowigzany byl do placenia dziesigeiny (ednej dziestate]
majatku) na Kosciol.

Ksicza byli zazwyczaj miodszymi synami zamoznych chlopéw lub
szlachty. Wazni dia hierarchii (biskupi, opaci rzadzacy wiclkimi klasz-
torami) rekrutowali sic zawsze sposrad arystokracji, a ksieza z wiejskich
paratii zawsze pochodzili z chlopstwa.

Porgga Kosciola w Mrocznym Sredniowieczu nie moze byé nic-
doceniana. Whadajgey Kosciolem byli bardzo zamozni 1 wplywowt.
Mawilt ludziom, w co majy wierzyé, przekupywali ich i zwodzili obiet-
nicimi wiccznego fyeia. Rozwscieczony biskup mog ekskomunikowaé
kazdego, ndeinajac go od Kosciota i od bozej faski, a rozgrzeszaé mogh
wvlko ksadz. T eo chyba waznicjsze, w $wiecne, udzie stwory takie jak
wampiry 1 wilkolaki sa catkiem prawdziwe . koscctne ceremonie dawac
miah ochrone przed bestiami ciempiose: e e,

Cidvby tego jeszeze byto malc ko oo ol rez wiele zako-
now rveerskich — $wietnic wyszkolon: wielu ze stanu szla-
checkiego = krorzy zyli juk zakonn vl za Chirystusa 1 Ko-
Sciof (lub praynajmnic] tak twierdzitre Noawiekazy niestawsy okryli si
templanusze, ktorzy podejrzewant byte - niemoraine (niechrzedetjan-
skie) ceremonie okultysryczne. Szpirahucy 1 krovaacy, tak jak wicle
mnicjszyeh zakonow, dzielili z nimi cel obrony chrzefcijanstwa praed
poganami.

Kainici, krorzy 2vig wirad smiertelnego duchowictistwa, maja za-
pewniony najlepsza ochrong przed innymi wampirami i ludzkimi wro-
gami, choé¢ nie przvchodzi ona darmo. Dzigki udawaniu stugi Boga -
najezeseicf tylko w deklaracjach — Kainici majq za plecami caty potege
Kosciota, najbardziej wplywowej instytucii Sredniowiceza. Jesli tylko
przeciwnik zbyt uroénic w site, duchowny moze wykorzysta¢ ziemskie
zastepy Boga do zniszezenia go; trzeba tylko wymyslic odpowiednie za-
routy i zapewnié wh

Troniczne, 2 Kosciol moze rakze dzieki wierze zapewni¢ ochrong

wy dowdd.

swym preeklertym poganom. Czesto $miertelni ksigza pozbawieni sy
wiary, ¢hod jest paru, krdrzy sy nia przepelnieni i ich przekonanic wy-
starczy, by polowaé na Kainire w jego wlasnym opactwie czy klasztorze.
Jedyne wige, co bracia wampiry powinni wiedzied, to kto z otoczenia
naznaczony jest wiarg 1kogo trzeba unikaé.

Na ukrvwappeveh sic micdzy duchowtenstwem czekaja powazne
nichezpicczenstwa. Jak juz mowilismy, moze by¢ to spotkanic z Praw-
dziwg Wiara. Kainici powinni takze ostroznie uzywac wlasnych mocy,
by unika¢ podejrzen 1oskarzen o diabolicznos¢. Takze kaplanska po-
stuga musi by¢ wykonywana tak, by wapdtbracia nie nabrali zadnych
podeirzen; brak zungazowania moze byé rownie nichezpieeany jak jego
nadmiar.

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

Niemoznos¢ ukrywania si¢ wampira wérdd czlonkow Kosciota
moze szybko doprowadzi¢ do polowania na czarownice.

Karcy 1 RZEMIESLNICY

W sredniowicczu wielu kupcdw i rzemiesinikéw nie cieszy si¢ sza-
cunkiem szlachty i Kosciota, Wysitki sprzedawey dazace do zwicksza-
nia zysku traktowane sy jako niczdrowe, a wlasciwie jako godne naga-
ny. Rzemieglnicy (caly wachlarz — od ciesli do jubilerdw i zbrojmistezdy)
uwazani sq za przydatnych, ale nic wiccej

Handlarze i rzemieshnicy grupujy si¢ w miastach, gdzie zakladajy
swoje sklepy i stragany. Nicktorzy (szezegdlnie poteznicysi kupey) staja
sie bardzo bogaci i moga by¢, w duzych centrach handlowych takich
jak Wenecja, rowni arystokracii pod wzgledem wplywow i wladzy.

Kainici Mrocznego Sredniowiecza ukrywajacy sic wsrad tych grup
spotecznych ciesza sie najprawdopodobniej najwieksza wolnoscig. Pod-
czas podrozy pod pozorem handly, otwicra si¢ przed nimi caly $wiat
smiertelnych zywicieli, Dopdki nie wysysajy naraz byt wiele krwi, moga
cieszy¢ sie dhugim i dostatnim nie-zyciem. Wolnosé podrdzowania spra-
wia, Ze moga przenies¢ swaj sklep na inny teren, gdy tylko poprzedni
obszar okaze sie zhyt ciezki, jedli chodzi o konkurencje czy dostepny
asortyment. Kainici z warstw kupieckich i rzemicsIniczych maja takze
ten luksus, ze weigz mieszkag w munstach — istnyeh salach bankieto-
wych wampirdw.

Niedogodnoscia cgzystiendii niesmicrtelnego kupea jest wzgledna
hezklasowosé jego profesji. Nic dopasowie sie on do feudalney strukury
zlozonej z arystokracji, chlopstwa 1 duchiowienstwa. Jesli Kainita-kupiec
whada wampirem-arystokrata, musi swej wladzy uzywaé za zamknigtymi
drzwiami. Przed oczami smiertelnych stabszy Kainita moze odmawié kup-
cowi kredytu, odprawi¢ nicznanego pickarza czy obeego dostaweg. Zgod-
nie ze stylem $miertelnych nawet obragliwe stfowo byloby na miejseu,
akazda zemsta musiataby poczeka¢, az Kainict zostang sami.

Kosiery w Mrocznyen WIEKACH

Ksigza, krolowie, wojownicy — to archetypy, ktore przy-
chodza do glowy, gdy myslimy o sredniowicczu. Co jednak
z druga polows populacji? Jaka role w Mrocznym Sredniowie-
czu petnig kobiery?

Kobicty $redniowiccza to mieszanka sprzecznoscd, = grzeszng
Fwa i $wicta Maryja reprezentujgeymi dwa aspekty ich plei. Chot
w wickszosci przypadkow kobiety nie mogg micé niczego na whasnos¢,
to czesto rrakruje sie je 2 wielkim respektem jako punkty skupienia
rycerskodel. Nieliczne niewiasty posiadaja na wlasnos¢ sklepy, ale
raczej pracuja dla dobra rodu w handhu lub rzemiosle razem z ojeami,
mezami i synami. Jeszeze mniej kobicet niz mezezyzn jest pismienna,
ale przynajmniej ich rola w opicce nad rodzing jest postrzegana jako
wazna.

Fleanora z Akwitanii, Maria de France, Christine de Pisan, Hil-
degarde von Bingen i wicle innych kobicet $redniowiccza, ktoryeh na-
zwiska przepadly w strumicniu historii, potrafily jednak dojs¢ do wha-
dzy. Byly wyjarkicm, nic reguty, ale takt, ze doszly do wielkiej potegi,
pokazuje, ze nie bylo to niemozliwe nawet w historyeznym, Srednio-
wiecznym Swiccie,




HiERARCTIN KRWI

W pordwnaniu ze $wiatem $miertelnych, spoleczefistwo
Kainitow nie przywiazuje duzej roli do pozycji czy roli wynika-
jacej z urodzenia. Potezny starozytny ‘wampir moze przeisto-
czy¢ staruszke, tredowatego, dziecko, Zyda czy Saracena i bia-
da nowicjuszowi, ktory sprébuje wymusié ludzkie zasady na
lepszym od sichie Kainicie! W $wiecie, gdzie [luzja, Niewidocz-
nos¢ czy Znieksztalcenie moze w ciggu jednej chwili zmienic
czyj$ wyglad, kazdy dluzej zyjacy wampir szybko nauczy¢ sie
musial, e ocenianie wspolbraci po cechach zewnetrznych,
takich jak choéby pte¢, jest nie tylko niebezpieczne, ale wrecz
zabojcze. Choé czasem zrozumienie tego zabiera stulecie lub
wiecej, to wampiry-kobiety traktowane sa na réwni z mezczy-
znami, szczegdlnie miedzy starszymi. Spoteczenistwo wampirze
jest calkiem postepowe.

ZNCIE WSROD BYDEA

Wiekszos¢ ludzi zyje z ziemi i jest niewolnikami pér roku. Wiosna
i wezesne lato sa powolne, monotonne, wypelnione oraniem, sianiem,
narodzinami zwierzat i pracami wypelniajacymi dtugie godziny dnia.
Wtedy przychodza $wicta, Wielki Post (miesiac przed Wielkanocg, kie-
dy Kosciot namawia ludzi do powstrzymywania sie od jedzenia miesa
i produktow mlecznych). Uszkodzenia po zimie s3 naprawione, a wa-
rzywne zagony przckopywane.

Pézne lato i jesienr s wypelnione nieustanng, ciezkg pra-
cg (koszenie, suszenie siana, zbieranic winoroéli, miécka)
i mnostwem zmartwien (Co jesli wiatr polozy niemal dojrzate
zhoze? Czy winogrona nie ucierpig od suszy?). Mieszkancy
wiosek, ktorzy przez reszty roku wykonujg inne zawody (gor-
nicy, tkacze, ciesle) sa zaciagani do pracy przy zbiorach.
Nawet zebracy i witdczedzy moga w tym czasie znaleZé robote
i kawatek chleba.

Zima to czas, gdy wszyscy chowaja sie i maja nadzieje,
tworzg i naprawiajg, modlac sie o tagodng pogode. Chaty
wiesniakow czesto zrobione sa z drewnianych ram wypetnio-
nych blotem; ostra zima zabija zaréwno inwentarz, jak i miesz-
kancow, burze niszcza domy ibudynki gospodarcze, szczury
i robactwo zzeraja lub niszcza odlozone na zime zapasy migsa
iziarna.

Dla niewielu, ktorzy zyja w miasteczkach i miastach zycie jest nie-
co bardziej regularne, cho¢ niekoniecznie prostsze. Wielu rzemie$lni-
kow haruje od $witu do zmierzehu; to nie zachtannosé tylko gléd kaze
im pracowa¢ w niedzicle i Swigra. Wydaja bowicm prawie wszystkie
dochody na jedzenie — wiecej, jeshi zbiory byly stabe.

Rzeczywiscie, jedli zbiory byly stabe, najbardziej cierpiq miasta, bo
szlachta i chlopi dla siebie zachowaja wystarczajaco duzo. Kleska glo-
du przetacza sie nad Europa co najmniej raz na 10 lat. Jeszcze niebez-
pieczniejsze dla miasta sg pozary i zarazy, gdyz zabudowa jest stloczona
i nedzna, a nieczystosci plyng wyzlobionymi korytami pomigdzy tatwo-
palnymi, pokrytymi strzecha, drewnianymi domami. Czesci godcie przy-
nosza zaraze, nieostroznos¢ powoduje pozar.

Nauki medyczne s3 w powijakach i dopoki tylko arystokracja be-
dzie mogta pozwoli¢ sobie na najlepszych, nawet najdrozsi lekarze wig-

cej zha beda przynosic niz pozytku. Epidemia nic rozroznia spolecznego
stopnia ani zamoznosci. Szlachcic moze takze pas¢ ofiarg okropiciistw
woijny lub umrze¢ w podrozy; bogaty podrozny to wicka gratka (prze-
noszacy swq siedzibe, targujacy sie z rownymi sobie). Moze okaza¢ si¢
nagle, ze otoczony jest przez bandytow, rozhit sie ze statkiem na morzu,
umiera z powodu wiekszego pecha — od zainfekowanej rany powstalej
po upadku z konia [ub w wyniku przezichienia zlapanego podezas bu-
rzy. Dodatkowo, wywrotowi chlopi tez nie nalezy do rzadkosci, i choé
niemal nigdy do niczego nie dochodza, mogy zabi¢ kilku swoich whad-
cOw, zanim si¢ rozproszy.

ZARAZY

W Mrocznym Sredniowieczu najwiece] zgonow powodu-
ja choroby. Wiele lat po XII wieku czarna ospa zdziesiatkowata
prawie jedna trzecia Europy, ale nawet mniejsze cpidemie moga
powalac cale miasteczka. Choroby przenoszg si¢ przez krew,
drogg kropelkowa (kaszel, kichanie), a ich najstraszniejsze ob-
jawy nasladuje moc Dyscypliny Mortis.

Wiele zgonéw o §ladach zblizonych do zarazy powoduja
Kainici. Jesli ofiara przelezy kilka dni lub tygodni, stajac sie po
kazdym ssaniu bardziej blada i staba, moze dla przyjaciéti krew-
nych wyglada¢ jak typowa ofiara choroby.

Niektére grupy wampirow, czesto te, ktdre za nic maja
Szes¢ Tradycji Kaina, aktywnic powodujy czy rozprzestrzeniaja
pomér i choroby. W niektérych przypadkach zima zabiera caly
populacje wioski. Wampiry sq najczesciej odporne na ludzkie
przypadlosci i mogg przenosi¢ zarazki z jednej ofiary na druga
poprzez ugryzienie. Pewne choroby dzialajy na Kainitow, kto-
rzy wypili skazona nimi krew, ale efekty nie sq powaine 1 mogy
by¢ normalnie leczone.

Krotko po tym juk zaraza uderzy w jaki§ obszar, pojawiagy
sie koterie Kainitéw, ktore pija krew umierajacych i jeszeze
zdrowych. Nicktérzy z nich sy na tyle bezlitoéni, ze sami Sciyga-
ja pomor, wystawiajgc cate spoleczenstwo smiertelnych nu cho-
roby, by lepiej ukrywaé wlasne pragnienie krwi. Moze o trwaé
tak dhugo, az podobnie razace okrucienstwa nic zaczny by¢ te-
pione.

SREDNIOWIECZNE  WIERZENIA

Ogromna wickszo$¢ sredniowiccznych ludzi nie wicrzy w wol-
no§¢, rownoséé, demokracje czy indywidualizm. Nie wierzy w nauke,
racjonalno$é i potege ludzkiego umystu. Zamiast tego wicrzy w sztyw-
ne podzialy spoleczne, rzady clity i organizacje w grupy. W takim
§wiecie szlachta jest naznaczona przez Boga i w naturalny sposob po-
winna sprawowaé wladze. To takze §wiat, gdzie ,sprawiedliwose”
mowi, Ze cala spolecznosé moze poniesé kare za przestepstwo jej
czlonka (np. wioska moze zosta¢ spalona, bo nicktérzy z jej micszkan-
céw polowali na krolewskie jelenic). Jest to tez Swiat, gdzic cala grupa
etniczna — Zydzi — sa przesladowani za cos, co ich przodkowic zrobic
mieli tysige lat wezesniej.

W swiccie tym nauke i dociekliwos¢ zastepuje religia i przekona-
nia. Prawdziwa wiedza, jak uczy Kosciol, plynie tylko od Boga i odkry-
wa sie przed nami dzieki Biblii i dzigki Kosciotowi.
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Renicin

Olbrzymia wickszos¢ Europy jest, przynajmniej nominalnie,
chrzescijaniska. Pozostali 1o glownie Zydzi, cho¢ zdarzajy sig jeszeze
w odizolowanych micjscach zamkniete grupy pogaiskie. Jedyna moc-
ngy twierdzg poganstwa pozostaje Litwa, cho¢ obszary na ktorych po-
ganistwo jest silne zdarzajg sie wérad krain Laponczykow z dalekiej pot-
nocy, w potnoenych czesciach Polski, na Wyspie Man na Morzu Ir-
landzkim i niedostgpnych gdrach rozsianych po Europie Wschodniej.
Wszedzie indziej chrzescijatistwo wyparlo inne religic.

Sredniowieczny Kosciol uwaza, ze chrzescijafistwo to jedyna
prawdziwa religia stawigca jedynego prawdziwego Boga. Wszystkie
inne religic sa falszywe, wice sa bluznierstwem przeciw Bogu i stuzy
celom Szatana, Koscio umozliwia zhawienie, opierajge si¢ na prze-
konaniu, ze Jezus Chrysrus fizyeznic powstal = martwych i teraz za-
stada w nichiosach, by obduarza¢ zyciem wiccznym tych, kedrzy pojda
za nim. Oczywiscie, Koseiol twierdzi, ze by i8¢ za Chrystusem, nie
wystarezy w nicgo wierzyd, ale takze by¢ postusznym Kosciotowi,
unikac grzechu i, jesli to mozliwe, wykazywad si¢ dohrymi uczynka-
mi. Do erzechow nalezy zlodziejstwo, morderstwo, pobicie, a takie
migd-v mnymi pycha, obzarstwo, fenistwo, cheiwosé, czary, cudzolo-
stwoe sodomia czy lichwiarstwo. ‘

W Luropic chrzescijafistwo i monops oo religie. Zydzi nic agi-
nk Kosciota, ktory

moze mowié tumom, co chees Wieso o0 hpacanie pojad wy-

g, poganie sy zabijani, jeshi nic - e

kladima dokeryne chrzedcijanstws o 0 cm aie czasem, two-
0 TOrgInEzowane grupy heretyi cvet jednak oni pozostajy
wernncie rzeczy chrzeScijanami. Moo e oadzad sie - konkremymi
doktrvnami (np. moga wierzyd, 2o Kosciol powinien porzucié swe bo-
wactwa, kaplani nie musza 2yé w cehibacie, alho ze rylko hiedni zostang
zhawieni), ale przyimuiy podstawy - jest Bog, Chrystus jest jego synem
1 jest szatan,

Dla gredniowiecznej umystowosci nie do pojecia jest, ze Bog
moze nie sthieé. Agnostycyzm | ateizm wydaje sie szalony lub absur-
dalny, o ile kros moglhy w ogdle wpascé na pomyst formutowania ta-
kich tez.

HEREZIN KiMNICKA

Powstala w 413 roku za sprawq ksigdza zwanego Procopius, jest
najhardzie) zdradliwa § przerazajacy rzecza, jaka nicumarli dali ludzkie-
mu spoleczenstwu, Plotkt twierdzy, ze powstala po zebraniu fragmen-
tow Ksigar Nod odnalezionych w jaskini Blisko Morza Martwego i pola-
covla sie 2 pewnymi bardziey eschatologicznymi {tzn, dotyezacymi kon-
ca Swiata)  rradyeyiymi tekstami biblijnymi, co spowodowalo
zaisrnienie kultu zordwno ponizajycego, jak i wspaniatego.

Herezga opiera sig na zatozeniu, ze Kain byl faktycznic milszym
Bogu synem Adama, a wiee znak, ktory Bog umicscit na jego czole, byl
symbolem chwaty. Gdyby Bogu nieprzyjemnym byto morderstwo Abla,
bez wahanta zabitby Kaina. Preez zostawienie go przy zyciu i oblozenie
swy picezecis, Bog miad wyrazic swe zadowolenie z zabdjstwa. Dlatego
Kain i caly jego rod, jako dotknieer dtonta Pana, powinni by¢ erakto-
wani jak aniolowte,

FHerezia picrwotnie rozwijata si w nickrorych umarewiajacyeh sie
i monastycznych sckrach, lecz potem przeniosta sic na pdhoc razem
z armiy Bizancjum praca do Tralii podezas panowania Justyniana. Zna-

lazla zaczepienic w Rzymie, z ktdrego wygoniono weedy Arian, roszezac
sobie prawo do bycia osig Zachodniego Kosciola. Tak wiee w oérod-
kach wladzy Rzymu i Kosciotow Wschodnich pojawili sie heretyey,
ktérzy po cichu dazyli do sprowadzenia $wigtej wojny na wszystkich nie
bedacych ich aniotami.

W roku pariskim 879 kult Kainitéw sformalizowal sie i od tam-
tego czasu az po obeene czasy fstnicje w mniej wigcej tej samej for-
mie. Zapozyczyl od tradycji katolickiej 1 prawostawia wickszodé ob-
rzadkow i strukeur. Podstawows rdznicy stala sic forma sakramentu
komunii.

Jak mozna si¢ domysli¢, cialo i krew, kedre Kainici przyjmuja w ko-
munii, nie sy symbolicznym oplatkiem i winem. Pytanie o przemienie-
nie hostii w prawdziwe cialo nigdy nic zajmowalo micjsca w debatach
heretykow. Czlonkowic mchu uznali, ze krew i cialo potomka Kaina
jest tozsama z jego substancjami, wige kaplani i wyznawey (ho wielu
heretykow wywodzila sie sposrod laikatu) przyjmowali swe nieczeste
komunie z wampirzej vitac.

Oczywiscie, nie zawsze dostgpna byta prawdziwa krew wampira,
wigce z cala pewnoscig nickedre mniej wazne kongregacie uzywaly w jej
zastepstwie krwi zwierzecey albo nawet upuszezanei dzicciom. Herezja
zostata w koncu wykryta na skutck dziatan jednej z jej grup w Ostii i ob-
lozona anatema w 754 roku, ale kult rozrést si¢ juz tak mocno, ze nie
sposob bylo go wyplenic w caloset. Zardwno smiertelnicy jak i wampiry
walczyli z sektami z wiclka zacieroscia pierwsi z oczywistyeh przyezyn,
drudzy zas dlarego, ze uwazali powinzanie =tk glupimi imitatorami za
obragliwe. Co wiccej, hereryey spowodowali, ze ludzie uniesli sic wick-
szym pragnieniem sprowadzenia na wampiry zaglady, niz tuzin zdzicza-
tych Gangreli na fowach w micicic.

Wielu jednak z potomstwa Kaina wiedzialo i akrywnic wspieralo
dziatania heretyckich grup. 7 radoscig poswiecali drobne ilodei wlasnej
vitae oddawanej do blugnierczych rytualow, w zamian otrzymujge ide-
alny material na zastepy fanatycznych ghuli-wyznawcow. Co wiecej,
ich praktyki czesto prowadzily do nafozenia Praysicei Krwi na cata kon-
gregacjq uczestmiczaca w komuniach. W rezultacie herezja kainicka
rozszezepita si¢ na wiele pojedynczych kultow osobowych, poswieco-
nych konkretnym wampirom.,

Ow podzial, rozdrobnienic, bylo jedyna rzecza, ktora powstrzyma-
la kult Kainitow przed zdobyciem wickszych wplywow w Kosciele 1 Eu-
ropie. Wiele grup heretykow skakata innym do gardel, oskarzajac si¢
nawzajem o stuzenie pickiclnym odpowiednikom objawionej laski. Psia
wiernos¢ nigdy nic pozwolita wpasé im na pomyst, ze sq po prostu pion-
kami w szponach walczacych ze soby wampirdw.

Wyznawcy herezji kainickicj byli takze w Watykanie i wiclkich
opactwach, cho¢ nalezeli oczywiscie do bardziej subtelnych wyznaw-
céw. Tylko nieliczni pozostawali pod wplywem Przysicgi Krwi jednego
wampira, gdyz zapobicgliwie z wiclu Zrodet czerpali vitae do komunii (a
wampiréw bylo tam co najmnicj wystarczajaco). Uzywali wplywow, by
chroni¢ prawa i wlasnos¢ tych, ktorych byli wyznawcami, oraz dosto-
sowywali polityke i doktryne, by lepicj stuzy¢ celom Dzieci Kaina, Kaz-
dy nosil srebrny pierscien z wygrawerowanym urywkiem z Ksicgi Ro-
dzaju 4:15 (,Krokolwick by zabil Kaina, sicdmiokrotna pomste ponie-
sie!”) Tub po prostu jego numerem |, LIV:XV", Choé udzial w herezji
nic byl faktem publicznic znanym, to dawat realny sile wsréd politykéw
kurii i dysput teologicznych.
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W Swiccic Mrocznego Sredniowiceza Europa byta zdominowana
przez kilka poteznych krolestw. Swiete Cesarstwo Rzymskic (zwane tez
Cesarstwem Rzymskim Narodu Niemicckiego) byto najwiekszym pan-
stwem Europy i pokrywalo teren Niemicee, potnocnych Wioch i za-
chodnicj cz¢sel Frangji, Obeenie na jego ferenie trwa wojna domowa
migdzy dwoma rywalizujacymi cesarzami — Ottonem IV Branszwickim
i Filipem Szwabskim. Cesarstwo dzielr si¢ na cale tuziny malych ksiestw;
ksigzeta winni sa postuszenistwo cesarzowi, ale niejednokrotnie rzadzg
swymi terenami jak niezalezni monarchowic i to ich spory tak czesto
wstrzasajg imperium.

Angielscy krélowie (obecnie krol Ryszard Lwie Serce) rzadza zie-
miami Anglii, Walii, pétnocnej Frangji i (teoretycznie) Irlandii.
W 1199 roku Ryszard polegl w bitwie i zostal zastapiony przez swego
okrutnego brata, Jana. Krélestwo Francji, ktérym whada Filip 11, to
chyba najsilniejsze pojedyncze panstwo Europy, a z pewnoscia najle-
piej administrowane; rozciaga sie, wyrywajac tereny pétnocnej Francji
od Anglikow. Konstantynopol, rzadzony przez cesarza Alexiusa III,
kontroluje imperium zlozone z ziem wspétezesnej Turcji (walki z Mau-
rami), Serbie i Grecje.

Inne paristwa obejmujace pozostaly czeé¢ Europy to miedzy inny-
mi krélestwa Wegier, Polski, Jerozolimy (z wtadza na Cyprze, bo sama
Jerozolima jest w rekach muzutmandw) i Szkocji, ksiestwa ruskie oraz
cesarstwo Bulgarii. Istnieje jeszcze bardzo wiele mniejszych krolestw
i ksiestw, tak jak niewiclkie krolestwa iberyjskie, cztery ksiestwa Irlan-
dii, malutkie stany Szwajcarii czy krdlestwo Danii. W Europie znajduje

si¢ tez ostatni bastion poganstwa w postaci krolestwa Litwy § oticzaja-
cych go nadbattvckich ziem

Mozliwe, ze najpoteniensvm czlowickiem Europy jest papicsz.,
Kontroluje on swope wiwe kaestwo w centralnej Teali, na rerenie
ktdrego lezy sam Ravn
w zachodnicj czes s b
miedzy walczacve i o
whadze duchowa, powr oo sae dziata jurysdykeja doczesnegs swiata,
Nicktorzy takze zgadzap sie, Ze jako ziemski reprezentant Chrvsrusy,

anzniejsze, jest glowa catego Koscola
atzas pdy ziemskice krolesows dziely sie
A WSZYSCY UZNajd Papiezi S WyIs

papiez powinicn micc decydujace stowo we wszystkich spriwach,
a kazdy swiecki whadca w poklonach i z pokory przyjmowid wien
jego wolg. Rok panski 1198 ujrzal Smier¢ umiarkowancuo papieza
Celestyna 111 i wstapicnie na rron nastepnego — przebicgtego ryrana
Innocentego I11.

PRrAOWO I PORZIADEK

W $redniowiecznym §wiccie nie istnicjy zadne sily policyjne ani
zadna inna organizacja profesjonalistow strzegacych prawa. 53 jednak
grupy i pojedynczy ludzie, ktorzy odpowiadajy za utrzymanie porzadku.

Pojedynczy straznicy lub grupy zofnierzy trzymajy warty przy bra-
mach miast, pilnujac, by do §rodka nie przedostawali sie tredowaci
i znani kryminaliéci, oraz pobierajac optaty od przejezdzajacych han-
dlarzy. Kazde miasto ma tez swojq straz. Zazwyczaj zorganizowani w gru-
py od jednego do czterech lekkozbrojnych, patrolujg z latarniami ulice,
szukajac bandytow, widczegow i sladow ognia. Wigkszoé¢ porusza sic
pieszo, cho¢ w wielkich miastach moga jezdzi¢ konno. Male miastecz-
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ka majg najezgiciej pojedynczych straznikow. Wieksze osiedla podzie-
lone sa na dzielnice, z kt6érych kaizda ma wiasne patrole.

Wihadca kazdego miasta (moze by¢ to burmistrz, magnat czy wy-
mnaczony przez krola arystokrata) takze utrzymuje swoja druzyne zol-
nierzy, zlozong nie z bezmyslnych rebajlow i najemnikow, ale inteli-
gentnych i doktadnych ludz, ktorym mozna powierzy¢ wyszukiwanie
wyrzutkow 1 bandytéw kryjacych sie w miescie i jego okolicach. Naj-
poteznicisi szlachcice utrzymuja swoje prywatne armie, ktére moga ci-
gaé lub szuka¢ przestepcow. Poza miastami, gdzie porzadku pilnujg tyl-
ko szlachetnie urodzeni i ich oddzialy, wielu naduzywa swojej wladzy.

Gdy mieszkanicc miasta zauwazy famanie prawa, jest zobligowa-
ny do podniesienia larum, czyli krzyczenia i $cigania przestepey oraz
ostrzegania wszystkich dookota o obecno$ci kryminalisty. Stojacy
w poblizu maja obowigzek przytaczyé sie do poscigu, chyba ze przeszka-
dza im w tym co§ wainego. Ci, ktérzy uchylaja sie od pomocy, moga
zosta¢ ukarani grzywna.

W Mrocznym Sredniowieczu termin przestepstwo rozciaga sie od
zaklécania spokoju i oferowania ustug niedozwolonych czy niemoralnych
(np. prowadzenie zamtuza wewngtrz muréw miasta) do kradziezy czy
morderstwa. Przewiny naznaczone bluZnierstwem sg rozpatrywane przez
Kosciol. Wielkie zbrodnie, takie jak wyznawanie diabla czy jawne dziata-
nia nadnaturalne, przyciagaja czasem specjalnych Inkwizytorow. To
wyksztalceni, bystrzy ludzie, wzywani przez micjscowego hiskupa do roz-
patrzenia zhrodni przeciw Bogu. Nie maja takier wladzy, by kara¢ oskar-
3onych, ale sq tak szanowani (czy moze rak sic 1 wszyscy boja), ze ary-
stokracpa z fatwoscia moze naklonic lokalne whadze, by aresztowata i prze-
prowadzita egzekucje bluzniercy.

BEZPIECZENSTWO  OSOBISTE

Sredniowieczni $miertelnicy moga nosi¢ przy sobie sztylety i noze
stuzgce do krojenia jedzenia. W wiclu regionach prawo wymaga, by
posiadali wiocznie czy tuki dla obrony wlasnych miast czy osiedli, ale
noszenic takiej broni publicznie jest czesto niedozwolone i rzadka spo-
tykanc. Straznicy pilnujgcy bram miast i zolnierze patrolujacy noca
ulice mogy mie¢ miccze Tub maczugi, ale tylko szlachcice i zawodowi
zonierze sy cigze) uzbrojeni.

Zolnierze noszy miecze lub wideznie, tarcze, a czasem luki lub
kusze. Szlachta moze posiada¢ caly game broni; zwykle s3 to miecze,
sztylety, lance, tarcze i metalowe zbroje, ale rzadko mozna spotkad
ich w petnym rynszeunku, jesli nie jest to czas wojny czy powaznego
zagrozenia,

Zamki sq drogie 1 nalezg do rzadkosci; w poréwnaniu z dzisiejszymi
sa toporne. Drzwi i okiennice najezesciej sq po prostu blokowane od srod-
ka solidnymi, drewnianymi belkami. Bogaci $miertelnicy maja w oknach
szybki z grubego szkla, ale masy raczej zastaniaja okna plotem i zamyka-
ja na noc okiennice. Oznacza to, ze drzwi i okien nie da sig otworzyC z ze-
wngtrz inaczej, jak tylko brutalng sity, ale takze to, ze budynki mogg by¢
zamknigte tylko wtedy, gdy kto$ jest w srodku.

Normalnie zatrzaskuje si¢ okiennice i drzwi kazdej nocy przed
polozeniem si¢ na spoczynek. Podobnic zamykanc sa sklepy, gdyz kup-
¢y i rzemieslnicy mieszkajq najezesciej nad swoimi magazynami czy pra-
cowniami lub w sysiednich budynkach. Bardzo rzadko zdarza sie, by
kto$ wystawial przed swym domem straze. Wazni arystokraci moga
mieé wartownikow, ktorzy patrolujg w nocy ich zamki, ale najezestszym
systemem zabezpieczenia sy psy lub stadka gesi. Oczywiscie Kainici nie
powinni lekcewazyé tych zwicrzat — psy moga by¢ rownie grofne jak
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wilki (niektore przyucza sig do polowania na wilki, atakowania nie-
déwiedzi czy Scigania jeleni), a gesi krzycza catkiem glosno.

PRrzESADY ,
SREDNIOWIECZNEGO SWIATA

Ludzie Mrocznego Sredniowiccza zdaja sobie sprawe z istnienia
wampiréw. Opowiadajg historie ilegendy o chodzacych zmarlych,
o ludziach niesmiertelnych, ktorzy nie moga znicéé $wiatta dnia, o pot-
ludzkich monstrach i diabtach jedzacych ludzkie migso i pijacych krew
ofiar. Opowiesci sg czesto niedokladne i mylg wampiry z innymi po-
tworami, ale bez wzgledu na to jak bardzo mijajg sie z prawda, $miertel-
ni wiedza o istnieniu wampirw i bojg si¢ ich.

Historie te opisuja ludzi, ktorzy wstaja z grobdw, by terroryzo-
waé sgsiadow i rodzine. Czgsto przedstawia sie owe stwory jako zdzi-
czale bestie (sprytny wampir moze unikna¢ zauwazenia) lub duchy
(pomieszanie opowiesci o upiorach z mitem wampirzym). Wiele le-
gend nie wspomina nic o piciu krwi — Kainici zacierajg w koncu do-
wody pozywiania si¢ — ale portretuje nieumarle istoty jako bezmysl-
nych niszczycieli.

Ghule stajq sie czgsto przykladami opetania przez zle duchy i rzad-
ko laczy sie je z wampirami. Sami Kainici postrzegani sy czasem jako
demoniczne sily zamieszkujyce martwe ciata. Efekty dziatania nadna-
turalnych mocy wampirzych, zwanych Dyscyplinami, wzmacniaja prze-
konanic o ich demonicznym pochodzeniu lub wsparciu uzyskiwanym
od zych sit.

Wiejskie znachorki 1 ksi¢za doradzaja wicle tradycyjnych sposo-
bow przeciw wampirom. Wierzy si¢, ze bojg sie one czosnku, zofedzi
i glogy, a takze, ze nic moga przekroczy¢ linii usypanej z soli lub wyla-
nej $wigcong woda. Uwaza sig, ze zarowno krzyz jak i modlitwa $wigte-
go czlowieka utrzymuje ich w pewnej odleglosci, o bez zaproszenia nie
mogg przekroczyé progu. W wickszosci przypadkow o evlko puste prze-
sady.

Popularne metody niszczenia wampirdw sa toporne, ale skuteczne.
Najczestsza jest wyrwanie Kainicie serca lub spalenic calego ciala. Nie-
ktérzy ludzie obdarzeni wicdzg moga jednak postugiwac sie dokladnicj-
szym zrozumieniem szezegdlow natury wampirow. Na przyklad poboini
ksieza, ktérzy poswiecajg zycic niszczeniu zastgpdw Szatana (do ktérych,
oczywiscie, zaliczajg si¢ réwniez Kainici), moga podczas swych inkwizycji
dowicdzie¢ sic o wampirach znacznic wigcej.

Fowey 1 SaGAN

Cho¢ wampiry twicrdza, ze znajduja sie na szezycie fancucha po-
karmowego, jest wiele istot, ktore mogg wejsé w konflikt z mysliwymi
nocy. Owi antagonisci postugiwaé sic mogy podstepem i oszustwem,
a kazdy Kainita, ktory probuje zabija¢ wszystko, co staje mu na drodze,
moze szybko zrozumied, ze nie kazdy problem rozwigza¢ mozna brutal-
na sila.

* Templariusze i rycerze Kosciota: To potezni przeciwnicy, bo
sife ich mieczy wspiera potgga Kosciota. Ieh umicjetnos¢ do podburze-
nia mieszkaricow miasta, by Scigali sify Lucyfera — umiejetnodé praw-
dziwa lub wyimaginowana — moze by¢ powaznym zagrozeniem dla kaz-
dego Kainity, ktory stanic im na drodze.

* Wiadza $miertelnych: Cho¢ lekcewazone przez nicktorych,
swieckie wladze ludzkiego spoleczenistwa mogy uprzykrzy nie-zycie
kazdemu wampirowi.




* Inne wampiry: Mimo iz wigkszos¢ konflikedw i prob sit w spo-
feczenstwic Kainitow rozstrzyga sic przez intrygi, to zdarzajy sie jednak
pojedynki na $mieré i zycie. Jesli do wymierzenia sprawiedliwosci bierze
sie micjscowy ksiaze, konsckwencje mogg by¢ straszne.

* Mityczne potwory: Cho¢ rzadko widywane, sa jednymi z naj-
groZniejszych wrogdw, jakic wampir moze spotkaé. Cale szczedcie, ze
zamieszkuja odlegle zakatki, najezescicj nic odwiedzane przez ludz,
awigc tereny na kedrych nieczesto spotyka si wampira.

* Demony i infernalisci: Ci, ktérzy wspieraja picklo bywajg cze-
sto wickszym zagrozeniem dla Kainity niz ci oddani stuzbie Niebiosom.
Dzigki cickawym propozycjom i nierzadko przyjaznym pogawedkom
diablom tym udaje sie czasem wypaczyé dusze wampira. Co jest gorsze:
wrog atakujacy mieczem i krucyfiksem, czy taki, keory kusi cie, bys
wszed! do jego palacu?

» Wikolaki: Zmiennoksztaltne bestie sy od wiekéw zacietymi
wrogami wampiréw. Podrdzowanie przez las, keéry ogloszony jest ich
domena, moze by¢ $micrtelnie niebezpieczne. Ich nienawis¢ do Kaini-
tow graniczy z szalenistwem.

* Magowie: Cho¢ ich magia jest potezna, ciala raczej stabe. Ale
tylko najgtupszy nowicjusz $miat sie bedzie z mocy, ktore posiadaja.
Cho¢ szruczki znane pospolstwu mogy zdziala¢ niewicle wigeej, niz
wyleczyé syfilis czy okreslic, co moze zdarzy¢ si¢ w prayszlosei, to o naj-
potezniejszych czarownikach mowi sie, ze potrafiq sprawi¢, aby slofice
zaswiectto w samym $rodku nocy albo, by ich wrogowie padli razen
z wiclkiej odleglosci ognistymi piorunami.

* Duchy: Zgodnie z legendami sq to nie moggee znalezé spokoju
dusze zmartych, keore zostaly przeklete i chodzi¢ bedy po swiccie az do
Dnia Sadu. Nie wszystkie majy whadze nad sferg tizyczng, ale nicktdre
wladajg nawet ziemiy czy wiatrem. Wickszo$¢ szuka zemsty za to, co
zdarzylo im si¢ za Zycia, ale opowicsci podkreslaja, ze nicktore szalone
upiory dazg do zaglady calego zvjacego Swiata.

* Faerie: Sy nieprzewidywalne 1 dzikic; moga pomagac konkrer-
nym Kainitom lub im szkodzi¢. Smicrtelnicy wiedza, ze nichezpiecznic
jest bra¢ od nich prezenty lub jedzenie, ale szepeze sig, ze zaledwic kro-
pla ich krwi moze daé niebianska ekstaze czy magiczne moce... albo
sprowadzi¢ niewyobrazalng agonie.




Trzynascie opisanych dalcj klanéw wywodzi sig od Przedpotopo-
wych i 59 to jedyne znane prawdziwe klany. Choé czesto wspomina sig
o Baali, szczeedly tej linii krwi umiescilismy w Antagonistach (rozdziat
dziewigty), gdyz owi wyznawcy zla nie sq klanem peinej krwi, a ich nie-
wypowicdziane i nie podlegajace kontroli bestialstwo sprawia, ze po-

Smicrtelni powracajey z krucjat przyniesli wicle opowiesci z Zie-
mi Swictej; nicktore dotyezyly zgrai fanatyeznych zabéjcow. Europej-
czvey ukuli dla tyeh bezglosnych mordercow okreslenie assassin. Kaini-
¢t mnali quz jednak podobne lecz duzo powazniejsze zagrozenie plynace
= Arabu - klan diabolistow-Assamitdow.
Wampiry Zachodu spotkaly Assamitow na dtugo przed krucjata-
mi. Nicktorzy twierdzg, ze zdobywey ruszajacy na Wschod —jak chocby
Aleksander = byli pionkami Kainitow, krorzy hali sig tego klanu. Plotki
twierdzi, 2o Assamitow Scigano ze shustnvd powoddw, bowiem pro-
B e oni udoskonala¢ przez prakrvkessane diaboli-
.
Zeodnie z naukami Assamitow. Kazdy
musi Juzyé do obnizenia swego pokoleni,
hy zhliza¢ si¢ do Kaina i przez to do nie-
ba. Najlepszy, oczywiscie, metody
jest diabolizm. Mordowanie jest
po prostu skutkiem ich filozofii,
dlatego nicjako z koniecznosci
poznajy jego tajniki. Zaczeli
nawet przyjmowac od innych
Kainitéw oplacane krwig zle-
cenia na zabojstwa. Choc ho-
norowe zasady kaza im bronié
swoich wspétbraci z klanu, to
nic majp zadnych  oporow
preed  zniszczeniem obeego
wampira,
Krucjaty obudzily ostatnio
fale gwattownych dziatan Assa-
mitow. Wiclu cztonkow klanu wi-
dziado juk ich trzody i ludzkic rodziny
cierpii z ik maruderow armii Zachodu,
dlatego teraz pragng zemsty. Jako ze korze-
nic islamu tkwiy na Bliskim Wschodzie, a fala
pozogi z Zachodu wcigz sig zbliza, Assamici sa, bar-
dziej niz kiedykolwick, gotowi na upuszezenie Europie szero-
kicgo potoku krwi; zakontraktowanego czy nie - bez znaczenia.
Przydomek: Saraceni
Wyglad: Nie widziano nigdy Assamity, ktory pochodzitby z inne;
stery kulturowej niz Wschad — klan tworzg Arabowie, Maurowie i im
podobni. Z tego powodu wickszo$¢ wyrdznia sie cechami Saracendw —
ogorzala cera, orle rysy, ciemne wlosy i oczy. W odréznieniu od pozo-
stalych Kainitow nie robig si¢ po $mierci bledsi, a wrecz przeciwnie, ich
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winni by¢ wykorzystywani wylgcznie jako postacie Narratora. [stniejg
takze inne linie krwi, ale nie sg wplywowe czy szanowane. Gracze wy-
biera¢ mogg z przedstawionych 13 klanow lub zdecydowaé sic na gre
rzadko spotykanym Pariasem (bezklanowcem).

|

skéra wraz z wiekiem ciemnieje — najstarsi czlonkowie klanu moga by¢
niemal mahoniowi.

Schronienie: Starsi klanu micszkaja w Alamut, twicrdzy umiesz-
czonej wirod szezytdw gorskich, gdzies w Azji Mniejszej. Nowicjusze
dzialajgcy w Europie wybicrajy na schronicnia najbardziej niedostep-
ne i odosobnione miejsca.

Pochodzenie: Klan dlugo ohserwuje potencjalnego nowicjusza, za-
nim pozwoli go Przeistoczy¢. Choc czasem okolicznoscl sprawiaja, ze two-

rzenie potomkow musi odbywac sic w pospiechu, to Assamici wola
odczekac okres uczniowski. Najezesciej uczg inicjowane-
g0 (zwanego fidai) przez siedem lat, cho¢ czas ten
zalezy od potrzeb. Jedyna rzecz, ktorej zaden
Assamita-Rodzic z pewnoscig nie pomi-
nie podezas edukowania potomka,
jest lojalnos¢ wobec klanu.
Kreacja bobatera: Assa-
mici nic Przeistaczajg kobiet
i ludzi Zachodu. Rownie cze-
sto wybierajg matematy-
kow, poetdw czy naukow-
cow, o zolnierzy i Zlodziet.
Ich Postawy z konieczno-
sci ukrywaijg prawdziwe ja.
Nic ma okreslonych naj-
wazniejszych — Atrybutow.
Umiejetnoéci  to  czesto
Zdolnosci pierwszego rzedu.
Popularne Cechy Pozyciji to:
Mentor (rodzic) i Pokolenic
(czesto  dzieki  diabolizmowi).
Whadciwie wszyscy Assamici poda-
zaja Droga Krwi.
Klanowe Dyscypliny: Akceleracja,
Niewidocznosé, Smicré.

Ulomnosci: Zgodnic z prawami klanu wszy-
scy Assamici musza oddawaé swym Rodzicom dwudziesto-
procentows danine ze zdobytej krwi. Dodatkowo, praktyki Assamitéw
powodujg, ze kazdy rytual czy uzycie Nadwrazliwosci mogace wykry-
wac diabolistow, wskaze wlasnie na nich, nawet jesli nigdy nie posma-

kowali krwi innego wampira.

Organizacja: Na szczycie hierarchii Assamitow znajduja sie mi-
strzowie — Starzy Ludzie z Gér. Wampiry tego klanu sg niewiarygodnie
lojalne wobec siebie, a cala organizacja dziala z zadziwiajaca skutecz-




noseig. Jesli nie pomoze nacisk klanu ktadziony na enote odpowiedzial-
nosci i ktos zle wybierze fida’i, moze oczekiwaé gniewu starszych.

Cytat: Milcz i uspokdj sig, moj wrogu. Mg rekq kieruje
Przeznaczenie, ¢ ty nie plamisz honoru, ulegajge potezniejszemu
przeciunikowt.

STEREOTYPY
* Brujah — Gdyby pozostali nauczycielami i nie chwytali za bron, byli-
bysmy przyjacioimi.
* Gangrel —~ Nie masz chwaly w przemianic w potwora, wszystko jedno
jak dobrze zabijasz.
* Kapadocjanie — Tacy magowie nie powinni istnie¢. Obrazajy Alla-
cha swymi czynami.
* Lasombra — Widze ich rece kierujace krucjatami. Sg nam winni wiele
krwi.
* Malkavian — Dawaj jatmuzng szalencom, tak napisano. Ale pamig-
taj, ze ich mysli sa stabe i ulomne.
* Nosferatu — Czyz nie powiedziano, ze deformacija to znak zatrucia
duszy! Zniszczenie kazdego z tych zalosnych potworow byloby odda-
niem im wielkiej przystugi.
* Ravnos — Psy bez honoru. Z pewnoscig nawet krew maja zatruty,
* Toreador — Osigeneli pewne prymitywne oswiccenie, ale sq absolut-
nie stabi.
* Tremere — Ci czarownicy mysla podobnie jak my.
* Tzimisce ~ Sg znieksztalceni, samolubni i prymitywni. Nawet
Gangrele sq bardziej fudzcy od nich.
* Ventrue — Poznali polozenic Alamut i mogli oblegaé
Orle Gniazdo. Wstyd, ze zawsze przegrywali.
* Wyznawcy Seta — Nie boje si¢ wezy, nawet rych,
ktore chodzg jak ludzie.
* Baali —Nie chcemy si¢ na nich méci¢ ani nie uwa-
zamy ich za groznych. Ale nie mozna dopuscié, by
synowie Szejtana osiagneli swoj cel.




Brujahowic sy wspanialymi medreami-wojownikami, zawsze dg-
zacymi do doskonatosci umystu i ciata. Starsi klanu wspominaja Zloty
Wick i z bolem opowiadaja o upadku Kartaginy. Ostatecznym celem
Brujahow jest stworzenie lepszego micjsca, w ktérym wampiry wszyst-
kich rodzajow moglyby kocgzystowaé w pokoju 1 dostatku.

Niestety, najbardzicj boliy rany po zniszczonych marzeniach.
Kleska Kartaginy podsycita tylko ich nienawisé, a odmowa
wzniesicnia si¢ ponad stan obeeny wyrazona przez pozo-
stade klany pozostawita w ustach goryez. Wiee waleza.

Staji przeciw Ventrue za zniszezenie Kartaginy, waleza
z Lasombra za wspicranic ufomnej teragnicjszosei, ata-
abicie Saulota — list¢ mozna by cig-
anac wnieskonczono$é. Brujahowie zawsze znajda so-

kugy Tremere

bic rikes powdd do walki.

Obecnie w klanie Brujah panuije ok
Crdonkowie nie mogy sie zzodzic co do ke
amian 1 rozwop, czyli wistocie kloc e on
des kroryeh bedy dagyc. Czese chermfiai

kie rezydencie (jesli je posiadaga), a w rzadkich przypadkach mieszkaja
wspdlnic w miastach.

Pochodzenie: Brujahowie szukaja myslicieli i tych, ktorzy sq nie-
zadowoleni ze spoleczenstwa, ktdre ich otacza. Przyjety wich szeregi
rzemieslnik moze by¢ niepismienny, ale musi potrafi¢ spraw-

nic artykulowac mysh. Wojownik, kandydat do Prze-
istoczenia, poza sprawnym machaniem mieczem
powinien wykaza¢ sic umicjetnosciami myslenia,
strategii i planowania. Brujahowie ceniy egalita-
ryzm, wice przyima kazdego, kto wyda sie warto-
§ciowy — zardwno kobicte jak 1 mezezyzne, shuge,

jak i arystokrate.
Kreacja bohatera: Brujahowice czesto pelnig
w zyciu role Zofnierza lub intelcktualisty, cho¢ moga
mie¢ praktycznic dowolne pochodzenie. Obeenym cen-
trum potegt klanu jest Hiszpania i wielu nowicjuszy tam
si¢ whashic urodzito. Faczy ich pragnienie ujrzenia, jak
obecny stan przeradza sic w cos rzeczywiscic

roy¢ spoleczenstwo, ktore mogliby w ok
wspoirworzy¢ Smicrtelnicy i Kainics, pnonde o
udy drudzy postulujy pozostanic w e
i rownosé migdzy Kainitami, ale zwierchinose
wzgledem tadzi. Dodatkowo, cztonkowie
klanu Przcistaczap) teraz rownie duzo zof-
nierzy juk tmyslicieli czy filozofow, przygo-
rowujie s do zapowiadanych walk. Klan
wicrzicy w larmonic rozszezepia si¢ pod
cigzarem whisnej metamorfozy.

Chod struk tura klanu cierpr z powo-
Jdu wewnetrzneeo rozktadu,  Brujohowic
stagy po stronie pobratymedow, gdy tylko poja-
wi sie Gika potrzeba. Prawie wszyscy Rodzice
trakrugy potomstwo z wickszym szacunkiem,
niz mozna zaohserwowad to w innych kla-
nach. Do triadycii Brujahow nalezy podejrz-

liwos¢ wagledem oheyeh, ale jesli zastuzy sie 4

na ich szacunck, stapy sig najwicrniejszymi (i
najhardzier naiwnymi) proyjaciotmi, jakich moz-
na sobie wyohrazic.

Przydomcek: Zeloci

Wyglad: W wickszosci przypadkow Brujaho-
wie s szezupli o orlich rysach. Do Praeistoczenia woly wyhierad
nowicjuszy, ktorych ciafa 1 umysly sa bliskie perfekeji, ale obecne czasy
zmuszajy ich do obnizenia tych krytendw. Silnie identyfikujy si¢ ze
$micrtelnymi; nowicjusze staragy sie ubierad tak, jak czynili to za zycia
(lub przynajmnicj wyglyda¢ mozliwie najnormalnici).

Schronienie: Brujahowie zamieszkujy dowolne micjsca, choé
wickszos¢ wybiera schronienia w poblizu fudzi. Utrzymujy tez swe ludz-
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QA waznego. Maja zwykle agresywne Tub dyna-
\ miczne Natury i Postawy. Atrybutami picrw-
szoplanowymi stajg si¢ zwykle Fizyczne lub
Umystowe, tak jak Talenty czy Wiedza naj-
wazniejszymi Zdolnosciami. Czesto w Ce-
chach Pozycji majy Sprzymierzencow,
@ Swite lub Trzode. Wickszos¢ podaza Dro-
ga Czlowieczenstwa lub Nicbios.
Klanowe Dyscypliny: Akceleraca, Po-
tencja, Prezencja.
Ulomnosci: Czlonkowie rego klanu wpada-
ja wszal znacznie szybciej niz inne wampiry.
Oczywiscie Brujahowie calkowicic temu za-
przeczajy; prawda jest taka, ze stajy si¢ nad
wyraz drazliwi (a2 po granice szalu), kiedy tyl-
ko poruszy si¢ Ow temat. Stopien Trudnosci
dla testu szatu jest zawsze zawyzony o dwa.
Organizacja: Brujahowic staraja si¢ samo-
dzielnie radzi¢ sobie z problemami, ale w potrze-
hie zawsze moga liczy¢ na wspotbraci. Czlonkowie
kianu zamieszkujacy dany region zbierajg sie oka-
zjonalnie na narady, dziely si; nowinami i roztrzasa-
ja konkretne, hiezace sprawy. Spotkania takie rzad-
ko rozwigzujg omawiane problemy ~ najezesciej konczy si
kilkoma zapewnicniami o lojalnosci 1 braterstwic.
Cytat: Glupey! Jest tyle wielkich rreczy lezacych w zasiggu
mogliwosci! Mozemy ymienic swiat, jesli tvlko staniecie za nami.
Zbudscie sie, vanim umrzecie!




STEREOTYPY
* Assamici — Laczy nas wspolny wrog, Ventrue, i nic wigeej.
* Guangrel — Cho¢ ich piersi plong od ognia Bestii, to nic potrafia
wazniesé si¢ ponad to. Gdyby tylko byli cywilizowani, mogliby sta¢ si¢
wartosciowymi sprzymicrzenicamnit.
» Kapadocjanie — Chorzy i kfamliwi. Zostawmy im okradanie grobow.
* Lasombra — Przekleci kretacze i manipulatorzy. Pierwsze kroki do
stworzenia jakiegokolwick spoteczenstwa powinny wie$é po
ich trupach.
* Malkavian — Wspolezujcie dzieciom Mal-
kava, ho to zniszczony klan. Uczcie si¢ od
nich i wspicrajcie braci, by$my nie ugrzezli
w chaosie tak gleboko jak oni.
* Nosteratu — Mimo ich klatwy, maja naj-
ostrzejszy stuch z nas wszystkich. Nie lek-
cewazcie ich.

oo N
3 H\‘: Bty ‘MW‘:

* Ravnos — Nienawidza prawdy i ucickajy od nicj.
* Toreador ~ Tak jak oni szanujemy sztuke 1 osiqgnieeia. Ale ich prze-
klenstwem jest zaniechanic walki o przekonania; upadniemy tak samo,
jesli zautamy Toreadorom.,
* Tremere — Nigdy nic wicrzcic w ich klamstwa. Dl pragnienia whadzy
zabili Saulota 1 z wami mogg zrobi¢ to samo.
« Tzimisce — Baydécie ostrozni, gdy migdzy nich wehodzicie. Zamknie-
cie dwoje oczu, 1 obudzicie si¢ bez zadnego.
* Ventrue - Nienawidza nas od Kartaginy. Od Kartaginy ich nicna-
widziny.
o Wyznawey Seta — My budujemy, oni powoduija rozpad. Sa
NAaszymi Wrogami.
e Baali — Nie znam niczevo, czego ont nie probowali skala¢.
Wyslijcie ich do otchlani, ktorey rak pozadaga.

ROZDZIAL. TRZECL




Nocami po lasach wedruja nomadyczni samotnicy — Gangrele.
W odréznieniu od innych przekletych unikneli putapek cywilizagji
i woly w pojedynke przemierza¢ dzicz. Tworzg klan tylko w najbardzie;
ogolnym sensie; jego czlonkowde sy twardymi indywidualistami roznia-
cvmi si¢ zardwno od norm ludzkich, jak i wampirzych. Sg bestialscy;
niewicle brakuje im do zupelnej dzikosel.

Nicwicle istot zna dzikie ostepy tak dobrze jak Gangrele. Pamig-
raj oni wicle starozymych miejse dawnej magii i sa sprzymierzeficami
(lub proynajmnic] wiedzy juk unikac) nielicznych mitycznych stworGw
nadal zamicszkujyeych takic tereny, Majiy takze konszachty z bardzie]
ziemiski zwierzyng — wickszo$¢ potrafi rozmawiad z lesna i polng faung.
W rzeezy samej Gangrele wydaja sie czuc pewnicj wérod takich stwo-
rzent niz pomiedzy ludzmi, ktorymi niegdys byl v wampirow, ktorymi
S stak,

7 wszystkich Kainitow to Gangrede <ol sobie stosun-
ki Lupmami najhardziej zblizone de wresdor ierancia, Moze
powoden jest fake, ze cztonkowie ki < toskonali sie w mo-
cich zminny ksztattu — wickszos¢ opovccs - wampirzyeh rans-
formaciach ma korzenie whasnic w Cangrelach, Oczywaseie talent
ten maswojy cene —wielu starszyeh G- areli zatracito formy ludz-
kie, upodabniajae sie do mon-
stiow,  ktoryeh  ksztalty
nasladowali. Wiclu za-
tracito réwniez wszelkic
powigzania = ludzkimi
zachowaniami;  polujy
i ucztugy jak dzikie zwic-
rzeta.

Czlonkowic kla-
nu Gangrel byli nie-
udy$ czgscie] spoty-
kani, ale upadek sta-
kultur
poganskich 1 rozprze-

rozytnych

strzenianie sie Judzkicy

cvwili:;\cp (a wraz Z niy

wampirzych pasozyrow)

zmusily ich do ustapic-

nia pola. Wiclu Gangre-

li nic godzi si¢ z tym, co

ostamio doprowadza do

wojen migdzy cywilizo-

wanymi osadnikami i Gan-

grelami nie cheacymi opusci¢ whasnyeh terenow fowieckich. Nawet ¢i
z nich, ktorzy zaakeeptowali chrzescijanski swiat (cho¢ niekoniecznie

chrzedcijanistwo), radko zapuszezajy siv w bardziej zaludnione tereny
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i wola zgodnie z chwilowym kaprysem przemierzaé boczne drogi, kra-
3¢ migdzy wioskami czy samotnymi farmami.

Przydomek: Zwicrzeta

Wryglad: Wiclu Gangreli wyglada i zachowuje si¢ jak barbarzyi-
cy. Dominuja futra, pledy, jelenie skéry i podobne odzienie. Nicktorzy
nasladujy piktyjskich gorali 1 poza wojennym malowaniem ciala nie
okrywajy si¢ niczym wigcej.

Oczywiscic ci nieszczesliwey, ktorzy poddali sie Bestii o jeden raz
za duzo, wyeladaja jak potwory. Sterezace uszy, rogi, sieréé, ostre szpo-
ny, $wiecace kocie oczy, # nawet piora lub tuski ozdabiajace (deformu-
jace?) ich bétes noires 1 bijacy zapach zdziczenia.

Schronienie: Prawic nigdy nic osicdlajy sic w jednym micjscu, ale
raczej podrozujy po calym kontynencie, znaczac go zawilymi szlakami

migracji. Od czasa do czasu moga oglosic jakis teren ob-
szarem fowieckim, ale nawer wiedy nie pozostaja w miej-
scu. Gangrele rmadko zaglidajy do miast, wolac glebokie
puszcze, niezamieszkale tereny gorzyste, grzaskie torfowi-
ska czy rozlewiska rzek. Ich umiejetnose stapiania sie
z ziemiy powoduje, ze schronieniem staje si¢ caly $wiat.
Pochodzenie: Wiclu Gangreli pochodzi 2 pogan-
skich i barbarzynskich cywilizacji —
Celtow, Wikingow, Mon-
goléw, Laponczykow itp.
Ci ,cywilizowani” wybie-
rani 3 najezescie] spo-
miedzy drwali, rolnikdw
iinnych twardych, boga-
tych w doswiadczenia
ludzi zyjacych na ze-
wnetrznych rubiczach

cywilizacji.

Kreacja boha-
tera: Gangrele nic
micwajg raczej spo-

tecznych Natur czy Po-

staw; cechy te moga

by¢ niepodobne do sie-

bic (cho¢ wampiry te

rzadko klamia, to jesz-

ze rzadzic] odkrywajy

swoje prawdziwe obli-

cza). Fizyczne Atrybuty

S Prawic zawsze plerwszo-

zedne, podobnic jak wirdd Zdolnosci dominuja Talenty lub Umicjet-
nosci. Gangrele czesto posiadaja Sprzymicrzenicow (lesne plemiona,
magiczne stwory itp.), podezas gdy Wplywy sq rzadkoscia. Wigkszodé
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znich podgza Drogy Bestii, cho¢ garstka czlonkow starozytnych linii
krwi kultywuje Droge Paradoksu.

Klanowe Dyscypliny: Animalizm, Transformacja, Odpornos¢.

Ulomnosci: Gangrele s blisko zwigzani z 2yjaca w nich Bestig,
co moze powodowac klopoty. Gdy wampir tego klanu podda sie po-
twWornym pragnicniony, zostawiajg w nim one trwale élady. Za kazdym
razem, gdy wpada w szat, dostaje pewny zwicrzecq ceche (siersé, ogon,
kopyta, blyszezace oczy, pardlowy glos itd.). Za kazde pie¢ takich cech
zmniejsza si¢ o jeden ktorys z jego Atrybutow Spotecznych (wybdr gra-
cza). Starozytni Gangrele czesto wygladaja (odzywajy sie i pachng) cal-
kowicic zwierzeco.

Organizacja: Gangrele nie majy zadnej formalnej organizacii.
Starsi klanu zazwyczaj szanowani sg za sife i spryt, ale zdarzaja sie sytu-
acje, pdy starozytny, bestialski berserker pada pod ciosami rozszalalej
gromady miodzikow. Status klanowy w tych nielicznych sytuacjach,
ody si¢ go roztrzasa, zalezy od opowiesci o czynach danego Gangrela
{nawet opowiadanych przez niego samego — podobnie jak w celtyckich
turniejach przechwalek).

Crytat; Jestes wielkim wojownikiem, smievtelniku, skoro
preedarles sie az tutaj. Dam ci smieré godng najlepszych
i opowiadal bede o tuym
heroizmie.

STEREOTYPY
* Assamici — Sa odwazni, honorowi i probuja powstrzymaé chrzesci-
janstwo. Gdyby nie polowali na nas z taka pickiclng zacigtosciy i nic
pozadali naszej krwi, mogliby by¢ wspaniatymi kompanami.
* Brujah — Ha! Czy zamykanic si¢ wraz z kupy $micrtelnikow w ogro-
dzonej murem krypcie to droga do nicha? Znajge Brojahow, ich idealne
miasto zamieniloby sie po trzech nocach w krwawsy rzefnie.
* Kapadocjanic — Wiccej nauczyliby sie z grania $wierszczy niz z szep-
tow starozytnych trupow.
* Lasombra — Zdradliwi i wredni. Kiedys jeden robak z Lasombra pro-
bowat omota¢ mnie swoimi gierkami. Mimo calej roztaczanej atmoste-
ry wielkosci okazalo si¢, ze jego wnetrze niewicle roznifo si¢ od flakdw
normalnych wampirow.
* Malkavian - Kiedy Malkavian mowi - sluchaj. Kiedy Malkavian dzia-
fa — odejdz. Kiedy spotka si¢ dwoch — ucickaj.
* Nosferatu — Wisi nad nimi straszne farum. Zostawmy tych bredak ow
ich losowi.
* Ravnos — Zli i tchorzliwi, najeorst z naszego rodzaju. Chwyrajy si¢
podlych zbrodni i tworzg pstrokate iluzje, by ukry¢ whasne klamstwa.
Gdy spotkasz ktdregos z nich, zatop kly w jego ciele, by
upewnic sig, Ze jest realny.
* Torcador - Maja wiclki dar i mogliby stac sig
wspaniafymi bardami naszego rodzaju. Ale za-
miast tworzy¢ epickic opowicesci stawigee od-
wage i cnoty wojownika, Toreadorzy zalewa-
J4 nas najgorszymi oszczerstwami 1 tkajq sic-
ci ktamstw.
* Tremere — To czarownicy, ktorzy musza
umrzed. Niech ich odejSciu nie towarzyszy
zadna piesn, nicch ich imiona bedy wyma-
=ane zsag, niech zostany zapomniani
przes wszystkic warto$ciowe istoty.

* | =imisce — Szanujy terytoria i to jest do-
b Ale nie maja ani krzty podobnego sza-
sumko do zamieszkujacych jo stworzen

+dlitego musimy ich pozahijac. Niestety,
muszg poczekaé az najpicrw wyplenimy
Tremere.

* Ventrue — Ten, ktory cheiafby mng wha-

dac¢, musi na to zastuzyc.
"o Wyznawcy Seta — Ci wypaczeni bekarci
Jormungandra sa najszczersi, gdy charcza

w §mierteInych drgawkach.
* Baali — Zgnilizna micszka w ustach tych medr-
cOw, a Slady ich stop wypetnione sy trucizng.
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Od tysigcleci nazywani sg przez Kainitow klanem $mierci i unika-
ni z powoddw makabrycznych zainteresowan. Sam Kapadocius byt za
zycia obrazoburczym kaptanem i po Przcistoczeniu kontynuowal ba-
dania sekretow zycia, $micrci i tego, co znajduje sie poza nig. Jego po-
tomstwo prowadzi dalej to dziclo — dzigki ich wysitkom Kainici wicle
sic nauczyli o naturze wlasnej cgzystencii. Jednak z powodu skrytosei
rownic duzo wampirow boi sic ich, co darzy szacunkiem.

W spoleczenistwach wampirow Kapadocjanie czesto pelnia rolg
doradedw ksigzat. Sy cenieni za przenikliwos¢ i wicdze oraz darzeni za-

utanicm dzigki brakowi zainteresowania ziemska wladza. 7 tego powo-

ey

du zowarli = Ventrue nicoficjalne przymierze, uzyskujac bez-

picczne micisca do prowadzenia badan w za-

mian s doradzewo. Ieh siedziba znajduje sig <

w Turcy, wdzie maja dostep do zewnetranveh

Iaboratorow i centrow naukowych. N
Niedawno klan Przeistoczyl matbi wspsol

note nekromantow, by umozliwié oz

badary. Owe nowo powstale wampirs prac i

obeente nad wiasng Dyscypling, ktore: ik

daleko jeszeze do doskonatosei. Kapado e

Pochodzenie: Kapadocjanie wybicrajg nowicjuszy sposrod na-
uczycicli lub duchowienstwa, cho¢ zdarza si¢, ze Przeistoczenia dostapi
kat, rabus grobow, zlodziej czy uczestnik krucjaty. Najwazniejsze ce-
chy, ktdre pozwolg potomstwu kontynuowaé klanowe badania to za-
mifowanie do uczenia si¢ oraz niczaspokojona ciekawosé.

Kreacja bohatera: Wickszoé¢ czlonkow klanu to uczeni z zacigciem
filozoticznym, pelniacy w zyciu role intelekrualistow

czy wizjonerdw. Zawsze najwazniejsze sa Atrybuty

Umystowe, 2 Wiedza najczescie) dominuje nad

innymi grupami Zdolnosci. Choé poswigcenie sie

klanowej pasji zdobywania wicdzy o Smierci jest

celem najwyzszym, nie oznacza to, ze kazdy Ra-

bus Grobdw jest stabeuszem. Wielu z nich wy-

bier:i Droge Niebios.

Klanowe Dyscypliny: Mortis, Nad-
wrazliwosé, Odpornosé.

Ulommosci: Bez wzgledu na ilosé

wypite] krwa skora Kapadoejana pozo-

staje blada 1 zimna niczym trup. Z powodu

owej Smiertelnej bladosei zwicksza si¢ o je-

majy nadzicje, 2e takie podziclenic si¢ wicdzy po-

moze przelamad ostatnie bariery i odkry¢ prawde,

Q _© @

den Stopictn Trudnosci wszystkich rzutow
Spolecanych; to takze sprawia, ze latwicj roz-

ktorep szukali od tysigeleci.

Przydomek: Rabusic Grobow

Wyglad: Wickszoé¢ Kapadocjanow spedza
noce na studiowaniu smierci, wieC nic powinno
dziwi¢, ze lubujy si¢ w odzieniu medreow i za-
konnikow. Najezestsze sa dlugie, czame i nie
ozdobione szaty o prostym kroju; nicktorzy
zakiadajy takze rzezhione i malowane maski,
wykonane na podobicistwo czaszek lub wy-
krzywionyeh agoniy twarzy.

Schronienie:  Czlonkowic  klanu
Smierci czesto wybieraja grobowee Tub
katakumby pod katedrami czy Klasztora-— {e
mi, gdzic jeszeze jedna postac odziana O/

w habit nie zwraca niczyjej uwagi. Otaczaja K
sie pozostatosciami po Smiiertelnym zyciu, kedre
nicrzadko prayimugy posta¢ makabrycznych dziel szeuki.

S

pozna¢ w nim wampira. Uwaga! Jesh uzywasz
opcjonalnych zasad dotyczacych zalet
X i wad, Kapadocjanie nie mogg wybrac

zalety Niewinmy Whglgd.
Organizacja: Kapadocjanie sy
samotnikami i spotykaja si¢ tylko
'( nieregularnic, by wymicnia¢ si¢ wicdza.
Kazdej zimy wszyscy czlonkowie klanu,
ktorzy mogg podja¢ podroz, udajq sie
do  opuszezonego  klasztoru,  gdzie
w najdluzsza zimowa noc odprawiaja

tajemne Tytualy.

Cytat: Nu koricu wszysey
rozpddniemy sig w proch — tak, nawet ty,
maj bracie. Ale czy naprawde jestes na tyle

glupi, by wieryyd, ze bedzie to ostateczny
koniec egzvstencji?




STEREOTYPY
¢ Assamici ~ Zabojey nie majacy zadnego szacunku dla swictego akru, keory weigz
powtarzaja.
* Brujah - Twicrdza, ze walczg o to, w co wicrzy, ale wich krucjatach rzadko
trafia si¢ jakakolwiek duchowa glebia.
* Gangrel — Podezas prob scalenia czlowieka i Bestii zgubili gdzies swoje wy-
s7¢ ja.
* Lasombra — Weiaz gadajy o ciemnosed, a zapominajy, ze bez Swiatla cien
nie istnicje.

* Malkavian — By spojrze¢ w stere ducha tak jak oni, potrzeba prawdziwej ma-
drosci i wiedzy o sobie. Podezas gdy inni traktujy ich jak glupeow i szaleticow,
my wicmy, ze ich oczy kryja te madroc.

* Nosferatu — Zawsze ukryci, zawsze drzacy, by nikt nie dojrzal czym sy w rzeczy-
wisto$el. Jakiz haracz musi wyrywac im z dusz ciggle oszukiwanie!

*» Ravnos — Widczedzy i zebracy, ktdrzy odmicszaja miano wamprr swymi dziecin-

nymi zabawami.
* Toreador — Godne pochwaly s3 poszukiwania wiccznoser praez sztuke, ale
dopoki nie nauczg si¢ patrze¢ ponad przyziemnym swiatem, beda skazan
na porazkg.
* Tremere — Mlodzicy szukajacy mocy, o ktorej zrozumieniu nie mogy
marzy¢. Mata wiedza o okultyzmic moze by¢ jednakowoz nichezpiccz-
na, o czym hez watpienia przekonaija sie juz wkrartee.
* Tzimisce — Godne pochwaly mistrzostwo ksztatrowania cala; jesli
tylko mogliby popatrze¢ dalej. ..
* Ventrue - Ich domeng jest przyziemny, ulotny Swiar smicrtelnych
mocy. Dobrzy sprzymierzericy, keorzy niemal osiagneli mistrzostwo we
wszystkim, co wpisali w swoje herby.
* Wyznawey Seta - Zniszezenie duszy kogos innego jest = pewnosciy
najwickszg wyobrazalng zhrodnia. Cho¢ wicrza, ze sy mistrzami du-
chowego rozktadu, nie wiedzy prawic nic o konsckwencjuch wha-
snych czynow.
o Baali — Ghupey. Cdvise e zywiscie rozumieli znaczenic wicczno-
sci ponad <smiercra e mowiliby o tym tak lekko.




Czonkowie klanu Lasombra, jednoczesnic clegancey i drapiezni,
szczerze mysly o sobic jako elemencic wienczacym egzystencje Kaini-
tow. Wierzq mocno w Prawo Objawione i prawo silniejszego, dlatego
nie po§wiecajg uwagi gorszym (to przecie? nie ich wina) od siebie Ka-
initom, cho¢ ich czesto zatujg.

Sq zadziwiajaca mieszaning noblese oblige i lekcewazenia. Aktyw-
rie poszukuja wladzy wszedzie, gdzie moga jg znaleé, od korytarzy
klasztornych do zamkowych komnat, ale nie pozadaja tytutow i chwa-
ly towarzyszgcych rzadzeniu. Zamiast zagarnia¢ wladze dla plynacych
z niej korzy$ci, Lasombra biorg ja na barki, bo $wiecic wierzg, ze nike
nie poradzi sobie z nig lepicj. Forma rzadéw jest nieistotna — naj-
waznicfsze jost to, by decyzie podejmowali najlepiej do tego
prayeotowani. W rzeczy samej, wickszos¢ La-
sombra woli zadania szarej eminencii”
niz krolewskie tytaly.

Ramie w ramic z determi-
nacia podaza  lekcewazenie,
keore Lasombra czuja do wszystkich

>

Y
gorszyeh pod wzgledem umystu N
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ciata czy rodu. Oznacza to, ze cala
reszta spolecznoscet Kainitow, mimo
taktu ze cztonkowie niektorych klandw zdo-
bywaja pewien respeke, nigdy nie zostanic potrak-
towana przez tich jak rowni. Lasombra moze pra-
cowad z Innymi wampirami, czy nawet zaprzyjaz-
nié sic z nint, ale nigdy, przenigdy, nie uzna ich
za dordwnujaeych sobie.

Niestety istnicjy Lasombra, ktorych
wspanialosé gry w polityke oslepita na tyle, ze za-
tracili cele i kultywuija jy dla samego dreszezu emocji. Ma-
nipulatorzy ci patrza na Europe jak na szachownice, na
ktorej toczy rozerywki z sobie podobnymi, edzic

upadajyee krolestwa mteresuga ich tylko tyle,

co tracone figury. Takich Lasombra hoja sie (j

inne wampiry — ich talenty 1 poglady przypisy- @

wane sa calemu klanowi. ¢
Przydomek: Magistrowic \3
Wyglad: Zazwyczaj majy ciemny karna- (

cie 1 wyrazne rysy wskazujace plynaca wich zy-

tach krew Maurow, Wlochow lub Hiszpanow.

WHMPIR: MROCZNE WIEKI

Wielu nadal zachowuje cere opalong za $miertelnych dni w promie-
niach ostrego, potudniowego slorica. Z racji wysokicj pozycii, ci ktorzy
nic s3 zwiazani ze $wictymi zakonami 1 nic odziewajg si¢ w koscielne
szaty, nosza najlepsze jedwabie i inng droga odziez.

Schronienie: Wielu czlonkéw klanu zamieszkuje posiadlosci
swych rodzimych krain. Inni szukaja schronienia w podobnych forte-
com klasztorach Hiszpanii i Wioch.

Pochodzenie: Lasombra pochodzg niemal wylacznie z magnac-
kich rodéw Hiszpandw, Wiochow i Mauréw. Wiekszos¢ biegla jest

w sztuce wojennej i dworskiej, a znaczna czeé¢ zwigzana jest z Ko-
sciotem. Przeistoczenie przez Lasombra kogos z prostego ludu
zd a -rza sie niezmiernie rzadko.
Kreacja bohatera: Lasombra
pehili najezescie role arystokracii
lub duchowietistwa. Popularne
Natury to Architekt i Sedzia.
Atrvbuty Umystowe i Talenty
stajy st¢ zwykle  pierwszorzedne.
yz\/\\ Rzadko nie posiadajy Swity i Mie-
m\\ nia, a wielu ma Ment()rq nalezace-
oo do klanu. Zazwyezaj podazaja
Droga Niebios, cho¢ wielu poddaje
w watpliwos¢ jej zalety i eksperymentuje z nowymi
kodeksami etycznymi.
Klanowe Dyscypliny: Dominacia, Poten-
¢ja, Strefa Cienia.
Utomnosci: Czlonkowie klanu Lasom-
bra nie odbijajg si¢ w lustrach ani innych podob-
nych powierzchniach, takich jak szyby, tafle wody
czy katuze reeci.
Organizacja: Struktura klanu jest bardzo storma-
lizowana iprzypomina troche hierarchie kosciclna.
Uzywa sie tyculow zarowno swieckich jak i koscicl-
nych, a czlonkowie mogg zachowywaé wynicsione
z ludzkich czaséw herby i tytuly. Podczas spotkan
Lasombra wiecej biezacych spraw omawia sie
w szatni niz ogdlnej sali, ale nawet uktady subrosa
zatatwiane sg z doskonaty rozwagg 1 smakiem.
Cytat: Doskondla decvzja. Brawo.
Doszedles do tego wszystkiego sam?




STEREOTYPY
* Assamici ~ Obroza honoru natozona na furie. Assamici zastuguja na szacunek,
a nawet na strach. Moeno trzymaj owa smycez, bo edy rylko si¢ wyélizng, juz
beda wisie¢ u twego gardta,
* Brujih - Sa jak arabski ogier ze zlamang nogy; kicdys wicley, a teraz
zbyt dumni, by zrozumied, ze sa juz martwi.
s Gangrel — Zostawcie ich w dzikich ostepach i w rowarzystwic wilkow,
krare tak kochaja. 7 pomocy szezedcia ekstenminugy ich zmiennoksztate-
ni, oszezedzajac nam wysitkow.
* Kapadocjanie — Ci orumanieni medrey mogy jeszeze odkrvé jakis wiclki
sekret czy kamicn filozoticzny, a w noc, w ktory tego dokonaja, stang sie
bardzo niebezpieczni. Owa noc przyidzie < caly pewnocein rydzien po try-
bach na Sad Ostateczny.
* Malkavian - Kiedy kto$ widzi wécicklego psa, zabia go, zanim ten rzuci
si¢ na jego noge. Tu powinnismy kierowad sig padobng zasadiy.
* Nosferatu - Wypelzaja z otchlani, zarazajac naszveh zywicicli choro-
bami i zZlem. Zapicczetujmy groby, aich w srodku.
. * Ravnos — Ci wldczedzy s zabawni, gdy zartujq z innych, cho¢ prze-
staje to by¢ mile, gdy sam stajesz sig celem. Lepiej w ogdle ich unikac.
* Toreador — Kazdy krélewski dwor zaslugujacy na swa nazwe ugrzy-
muje Toreadora, Qczywidcie, kazdy krdlewski dwar zastuguiacy na
swq nazwe utrzymuije takze karla i blazna-idiorg, wige koleny za-
bawny glupek niewicle zmienia.
» Tremere — Ci czarownicy sq ambitni; to preysparza nam zmar-
twich. Dawno juz temu powinniémy Tremere 1 jego glupawemu
potomstwu pokazaé pickne wschodu stonca.
» Tzimisce - Wywalezyli sobic w naszyeh ustach miano porwo-
éw. Czy nie da si¢ rzadzic bez zniszezenia domeny przeciwni-
ka!
s Ventrue -~ Stabe ksinzatka i samozwanczy lordowic;
Venrrue to hlada imitacja majestatu, Zostawmy in tro-

ny o rzadzimy z cieni za nimi.

o W awoy et = Przemykajaey sie w ciemaoded

nweakeaaloomi rvtuatami i przestarzalym pogan-
e senn do martwej epoki. Nawer Brojah

i .\ig [Cpitj‘

s Utebiaich zdeprawowani nie lezy
w vhunierezych rymuadach lecz wfakare, 2o prov
bupa prayzywad whasnyeh demonicznveh whid-
céw. Jaki normalny Kainita robi wszvsike, by byd
niewolnikiem?

ROZDZIAL, TRZECE KLANY




Nietatwo przestraszy¢ wampira. Kazdy pokonal juz $mier¢, a sta-
bosci fudzkiego ego dawno odeszly. Jednakowoz Kainici klanu Malka-
vian martwiy nawet najodwaznicjszego Brujaha i najbardziej doswiad-
zonego Tzimisce, ho gdzie sig pojawiy, tam pojawia sie rowniez
zarechly odor szalensewa.

Dla umystowosci sredniowiccznej szalen-
stwo jest jednym z najstrasznicjszych zjawisk.

Wigkszodc uwaza, z¢ to raczej rodzaj klatwy bo-

z¢j (lub znak szatana) niz choroba. Kainicka wie-
dza podpowiada, ze w przypadku Malkaviandw
moze bvé to prawda.

Jak twicrdza nicktorzy szaleni, w dawnych
dntach Malkay byl ulubionym potomkiem K-
ina. Kain szukal madrosei w ciemnyel zakaikact:

Swiita, o oo potomstwo nasladowaleo e s e
Saulot, ant Brujah, ani nawet Kapidon e
dotarli do sekretow poszukiwanych proc s

to Malkav przyniost rodzicowt wiedze 2o zostal

wraz = calym swym rodem pobfogesiawions wyzwalupa-
cym darem nicpoczytalnosci.

Malkavianic wydajy si¢ by¢ namiuey spamym kla-

nem. Na rowni mogg w nim wystgpowac nieznacznic wy-
krzywione osohowosci 1 morderczy psychopaci, a o za-
ledwie przedsmak odmiennosci pomigdzy po-
tomkami Malkava. Gdyby nie owe szaletistwo,
w opole nie wygeladaliby jak klan. Inne rody nic
majy jednak wyboru i akeeptuja Malkavianow,
krarych wyrocznie od pokolent wspoteworza
wampirze struktury. Nawet Lasombra czy Ven-
true, gy szukaja informacii, czerpia z tego 2ro-
dha, uzywajae oczywiscie fyzki na odpowiednio
dhegim trzonku.

Do dnia dzisiejszego Malkavianie kraza po
obrzezach wampirzego spoleczenstwa. Udaja
ghupkow, blaznow, wieszezy 1 idiotow odkrywajae
dziwne rajemnice zakopane pod szalenstwem.

Tak przyjaciofom jak i wrogom wycinaja dziwacz-

ne, nicpokojice, a czasem nichezpicezne numery.
Wspicraja jakics dzicto catvm swym wysilkiem fub ska-
czg miedzy stronami konfliktu jak pijane ¢my. W wyni-
ku rego zaden wampir nie jest w stanic przewidzied, jak
Malkavian wphynie na swoje otoczenie.

Przydomek: Szalency

WHAMPIR: MROCZNE

Wryglad: Malkavianic moga by¢ kimkolwiek gdziekolwiek. Od
kazdego wioskowego glupka lapiacego wyimaginowanego motyla, po
wygladajace normalnie osoby, ktorych niepoczytalnosé manifestuje sic

tylko w najbardziej niebezpiecznych momentach.
Schronienie: Wiclu Malkavianow zamieszkuje opuszezo-
ne lub czesciowo zrujnowane budynki. Czesto
ich schronicenia udckorowane sg w jaki$ nie-
zwykly sposob lub naznaczone obicktami po-
wigzanymi z ich obsesjami (np. rzezba zrobiona z z¢-
bow czy idealny porzadek w pomieszczeniu).

Pochodzenie: Szaleticy Przeistaczaj ludzi

bliskich $micrci, beznadzieinie niepoczytalnych
lub niczwvkle oswicconych. Czesto wybierajy
takich, ktorym pomoze wlaczenie do klanu
Malkavian lub ktorzy charakteryzujy sie uzy-

recznym i rozleglvm spojrzeniem na swiat.
Kreacja bohatera: Malkavianic moga pelni¢
w zyciu dowolng role. Bardzo rzadko ich Natury i Po-
stawy majq ze sobg co$ wspolnego. Zwykle najwazniejsze
sa Atrybuty Umyslowe i Talenty. Cechy Pozycji moga znacz-
nie si¢ roznié, zalezac bardziej od indywidualnej roli niz tra-
dycji klanu. Oczywiscic Malkavianic moga z pelnym odda-

niem podaza¢ kazdg Droga.

Klanowe Dyscypliny: Demencya, Nad-
wrazliwos¢, Niewidocznosé.

Ulomnosci: Wszyscy Malkavianie sq szale-
ni 1 na poczatku gry majy co najmniej jedno Zabu-
rzenie Psychiczne (do wyboru przez gracza). Za-
burzenie to nie moze zostaé catkowicie sttumione,
bez wzgledu na to, ile punktow Sily Woli zostanie
zuzyte. Krew Malkava nie dopuszcza, by ktokol-
wiek z jego potomstwa osiggnal poczytalnosé.

Organizacja: Malkavianic maja najbardzic]
zmienng, na te innych klandw, organizacje.

Wiekszod¢ struktur wewnetrznych dotyczy kon-
kremego regionu i jej czlonkowic spotykaja si¢ cze-
sto, parodiujac lokalne wladze czy instytucje. Wygla-
da to na anarchie, ale Malkavianic potrafia wspolpra-
cowaé ze §miertelng precyzja, gdy tylko uwierza, ze jest
to potrzebne.
Cytat: Ha! Zgdasz porzgdku, oczekujesz hierarchii?

mozesz tam zajrzed bex wyszarpania swych oczu?




STEREOTYPY
* Assamici — Zyjq z micczem, podrozuja 1 $pia z micczem, umicrajy od miccza.
* Brujah — Tak, maja swa doskonatos¢ ciala i doskonalos¢ umyshy, bez watpic-
nia. Co do ostatniego umiarkowani i lagodni.
* Gangrel — Popatrzcie na tych wariatow, ktorzy tanczg na terenach fowieckich
Lupinéw. A teraz nazwijcie nas szalehicami,
- — * Kapadocjanie — Moi przyjaciele, s powody, dla ktorych te trupy milezq. 1 za-
‘ ’“7“\“':;-\_ \:@ ufajcie mi — nie cheecic wiedzie¢, co pr;cd wamy ukrywaja. v o
R \M@\\\\ N * Lasombra — W polowic animatorzy, w potowie kukietki. Lasom-
-7 \ bra z pewnoscia sie $wietnic zabawiajy dziec¢mi.
* Nosferatu — Biedne straszydla, Ale maja, podobnie jak my, rozgrze-
wajacq dusze cnote — szezero$é, Wzysey stworzeni jestesny na obraz Boga,
* Ravnos — Ach, glupie sroki, ktore mysly, ze jesli beda smia¢ sie dosta-
tecznic mocno, otchtan sie zamknic. Ha ha!
* Toreador — Ech. To zaiste niewdzigezna praca chroni¢ przed uply-
wem czasu blok skalny czy plamy farby. Ale myly sig rwierdzac, ze nikt ich
nie rozumie. My rozumicmy. Sa szaleni.
* Tremere — Rany Boskie! Te piskleta strasznie ckseyruja sie Hierar-
chig Wielkich Kainitéw, nieprawdaz? Mysle, ze na kaidvm rynku
"\\.’,\ N - @ miejskim povyiljicn :mlci? sig ycd{cn 2 nich,
bysmy weigz mogli o nich myslec.
A - A * Tzimisce - Drogie dziecl, moze-
cie zobaczy¢ jak bardzo zazdroszczy
wszystkicgo Nosferacu. W sumie, jeshs
wicrza, ze vszpecenie prowadzi do
o$wiecenia, zawsze bede im chetnie
pomagal. Maja przecic? zbyt wicle
kofczyn. ..
* Ventrue — Szklane trony sy najhardziej
komfortowe wtedy, gdy krol mysli ze sicdzi na ka-
mieniu.
* Wyznawey Sera~ Powiem tylko jedno — Set byl bar-

V- dziej szalony niz Mulkav, Przysiegam na kosci mojego Ojca.

* Baali i1 My, ze wszedzie sg jakics zasady, na-

wet w domenie o fesli recmvwiscie poznaliby to, co nimn wha-
i 1 mobowosel rozlectalyby sie. Hme .

ROZDZIAL. TRZECI:




Potomstwo Kaina nazywa si¢ Przekletymi i nikt nie pasuje bar-
dziej do tego okreglenia niz potworni Nosferatu. Nosza oni starozytna
i straszng klatwe — nic 53 juz podobni do Boga, wampirza transformacja
anicksztalcita ich ciata, czynige z nich wyrzutkdw w oczach zaréwno
ludzi, jak i aniotéw. Te zdeformowane potwory wykluczone z czlowie-
czego | wampirzego spoleczeristwa zamieszkujg katakumby, ruiny i in-
ne ukrvte obszary Mrocznego Sredniowiecza,

Od najdawniejszych nocy Nosferatu rzadko zblizaja sie do $mier-
telnikow, polujac tylko na pograniczach spofeczefistwa. Inne
wampiry, niczadowolone z ktusowania Nosferatu na ich trzo-
dich, wyganiajg ich jak najdalej. Banicja taka, polaczona
2 naturalny odraza, jaka wywoluje ich wyglad, jest powo-
dem dla ktorego cztonkowie tego klanu staja sie koztami
ofiarnymi oskarzanymi o ciemne sprawkt wszelkiego rodza-
juhez wzgledu na prawdziwosé zarzutomn. « wa s (0w wiek-
szoscl niezastuzona) reputacja zmusza Sosierart do cigglego
proemieszezania sie, ukrywania i nic pozwabic ant na moment
pozbyC sie strachu przed eksterminac s

racaniu informacjami. Ich egzystencja zale-
zy od sprytu, komunikaciji ze zwierzgcey-

mi szpicgami i ciaglego podrézowania

z jednego lenna do innego - zapewnia to
dostep do danych nicosiagalnych dla

mnicj mobilnych wspotbraci. Na-

wet osiadly w miescic Nosferatu, (0
dzigki  fokalnym Lﬁ..l
i ofiarom, dysponuje wiadomoscia-

mi dowolnego rodzaju, ktore nie do-
cierajy do pozostatych, zadufanych kla-

micszkancom

now. Nosteratu nauczyli sie, ze nawet naj-

wykwintnicjszy  ksiaze-Ventrue  moie,

zatvkajac nos, przyby¢ do ich zautkow i wymieni¢ zebraka

czy dwaoch za mformacie o rywalu z klanu Lasombra rzgdzacym
sasiednim hrabstwem (i choé targowanie si¢ moze wygladac na bezce-
lowe, Nosteraru nie pogardzaja drobnym szantazem...).

Od czasow nadejseia chrzescijanstwa wielu Nosferatu zmienito
swoje zachowanie. Cho¢ postrzegaja sie jako réd przeklety przez Boga,
to dzicki Chrystusowt (lub komukolwiek innemu) wierzg z mozliwosé
odkupienia. Probujy pokuty na Ziemi odepchnaé zblizajace sie do nich
picklo. Poniewaz muszy zyé w najnizszych warstwach smiertelnego spo-
leczetistwa, maja duzo okazji do skrytego robienia dobrych uczynkow.
Nosferatu przyciggaja takze ruchy umartwiajacych sie pokutnikow —
nadludzka odpornosé i wampirze zdolnosci regeneracyjne pozwalaja
zniesé cale tygodnie hiczowania sig.

Przydomek: Tredowaci

Wyglad: Kazdy Nosferatu jest inny i bardziej potworny od ostat-
nio sporkanego. Nie da si¢ wymienié wszystkich groteskowych defor-
macji, ktorymi bywajq dotknieci. Nicktorzy wygladaja jak gnijace tru-

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

py, ktérym odpadaja nosy czy malzowiny uszu, inni podobni sa do zeba-
tych demondw czy zdziczalych gryzoni, a jeszcze inni opuchlizng przy-
pominaja topielcow. Wielu utracito wlosy — skére glowy pokrywaija
pryszcze i krosty, upodabniajac ja do skéry ropuchy, lub peczki twardej
szczeciny, jak u jeza. Czasem wystepuja wypryski i zaczerwienienia albo
nabrzmiate pecherze, niektorzy majg thusta i rozlang cere, a najbardzie;
potworni sa w ogole pozbawieni skory, przypominajac oprawione tusze
na targu. Wiekszo§¢ Nosferatu roztacza miazmatyczny odér; chmury
much irobactwa czesto towarzysza Kainitom tego rodzaju. Niemal
wszyscy sa brudni. Wysitki, by ukry¢ swa wstydliwa powierzchow-

nosé (i uniknaé fowcow czarownic), owocujg najczesciej ubie-

Schronienie: Nosferatu zamieszkuja opuszczone, odstre-
czajace miejsca. Do preterowanych miejsc naleza ruiny, mocza-
ry, mroczne lasy lub, idealnie, tereny dotkniete zaraza. W mia-
stach s3 to starozytne katakumby, leprozoria, lochy, getta etnicz-
ne ilepianki biedoty poza murami. Takze wielkie komory na
nieczystosci, popularne w Sredniowiecznych miastach, zapew-
niajg co najmniej wystarczajaca (cho¢ odrazajaca) ostone
przed promieniami stofica (i nawet najbardziej fana-
tyczny towca czarownic nie bedzie sie raczej prze-
kopywal w poszukiwaniu $piacego wampira

przez gory odpadkow).

Pochodzenie: Nosferatu wybiera-
ja swe ofiary sposrod spolecznych pa-
riaséw-idiotow, wyrzutkow, tredowa-

tych, pustelnikow, wloczegow, eksko-
munikowanych ksiezy itp. Kroczacy po
Drodze Niebios czesto karzg zbyt dum-
nych, hipokrytéw czy innych grzesznikow,
wlaczajac ich do klanu. Czgsto wybierani sg
Zydzi ze wzgledu na inteligencje izdolnosci
praktyczne oraz brak mozliwosct ochrony spolecznej
przed wampirzymi oprawcami. Czasami oszalaly Nosfe-
ratu wybiera do zmiany w potwora wyjatkowo pickna ofia-
re, cho¢ ostatnio praktyki takie nie zdarzajg si¢ czesto.

Kreacja bohatera: Wiekszos¢ Nosferatu pelni w zyciu role zebra-
kow lub autsajderow. Zazwyczaj picrwszorzedne sq Atrybuty Fizyczne
i Talenty, gdyz wampir taki musi by¢ szybki, sprytny i wytrzymaly, by
przezyé niezliczone klopoty. Nosferatu rzadko maja Sprzymierzeficow,
Znajomosci, Swite czy inne Cechy Pozycji zwiazane ze $wiatem $micr-
telnych — ci nieliczni ludzie, ktoérzy zaprzyjaznili si¢ z Tredowatym zy-
skuja przyjaciela na cale zycie (i zycie swoich dzieci, i ich dzicci. ..). Naj-
czestsza wydaje sie Droga Niebios, cho¢ zaraz za nia plasuje sie Droga
Bestii. Wielu odrzuca Droge Czlowieczenstwa twierdzac, ze albo nie s3
warci czlowieczenistwa, albo czlowieczefistwo nie jest warte ich. Tylko
nieliczni wyznaja Droge Szatana, ale sieja wtedy prawdziwy terror, pla-
wige sie we whasnej potwornosci i realizujac co do joty swq role przera-
zajacych monstrow.




Klanowe Dyscypliny: Animalizmy, Niewidocznosé, Potencia.
Ulomnosci: Nosferatu sg tak potwornie zdeformowani, i¢ war-
o8¢ ich Wygladu jest zerowa inigdy nie moze zosta¢ polepszona.
Wszystkic akcje wymagajace Wygladu (w tym wickszosé wrazent ,od
plerwszego spojrzenia”) kofczy ste automatycznie niepowodzeniem.
Organizacja: Spoteczenstwo Nosteratu jest zwigzane nieformal-
nie, ale bardzo silnie. Sa prawdopodobnic najspojnicjszym wewnetrz-
nie klanem; milenia wspolnego zdeformowania, szykan i problemow
wytworzyly silne wigzi. Starsi sa szanowani, ale oczekuje sic od nich do-
brego traktowania miodszych. Nosferatu odnoszq sie do siebie z ostroz-
nym szacunkicm i wypracowana dworskoscia; bez ograniczert wymie-
niaja sig informacjami. Czyni to czlonkéw klanu wyjatkowo dobrze po-
informowanymi — wazny Nosferatu
moze dokladnie przewidywaé
wydarzenia od Hibernii
do Kijowa.
Cytat: Och,
hanba, mdj ksigze, tak
marnej istocie jak ja,
ktéra cie obrazita!
Sprowadz na mnie letarg! Zakotkuj
1 pozostaw stoncu! Urwij mi glowe!
Trlko... nie posylaj mnie x powro-
tem do lenna Izabeli, kontessy
2 Lasombra... Co? Jest twoim
wrogiem, milordzie? Tak, ucieklem
7 jej obwarowanej twierdzy. ..
przez tapny tunel, rzecy
jasna. Jaki tajny tunel,
pytasz? Coz, milordzie,
moze powinnismy pryedysku-
towac to w twoich
prywatnych pokojach. ..

STEREOTYPY

* Assamici — Sy gwattownymi i krwiozerczymi bezhoznikami, ale 1o

majq si¢ whasnych kodeksow duzo mocenieq niz wickszos¢ tak zwanveh

chrzescijan.

* Brujah - Mimo egalitarnego zadecin niewicln uwaza nas za rdwnyc b

Beda si¢ pali¢ w pickle, tak jak my wszyscy.

* Gangrel — Szanuj tyeh wedrowedw i nie srawaj na drodze, chvba =

chea osiasé na naszym terenie fowieckim. Birwa jest meuchronnag ude-

rzaj blyskawicznic — picrwszy.

* Kapadocjanie — Grzebig sic w tajemnicach, ktoryeh nie powinne sie

odkrywa¢. Krorejs nocy otworza o jeden grob zaduzo - zbve dobrze wie-

my, co wypelznie ze srodka, by ich powirac. ..

* Lasombra — Czy kocha¢ powinnismy tych, ktoryeh napwigksza nie-
moca jest niemognos¢ ogladania sichie samych? Nadal jednak sy pray-

datni; schowaj nienawis¢, uwypuklij ich paranoje 1odkeyj se-

i ‘ ‘:f\_\\ krety, ktorych pozadajg. Dobre - fub odpowiednie wybra-

ne zte — stowo puszczone w ucho Magistra moze zapewtud

ci bezpieczenstwo na dekady.
* Malkavian — Lubig ich bardzicj niz wigkszos¢ pozosta-
tych. Och, nie zrozum mnic Zle, to opetane przez demo-
ny potwory, ake przynajmnicj nic starajiy si¢ nus 21s2Cve

dla wlasnego kaprysu.
* Ravnos — Smicja sic w twarz boskiemu gnicwowi.
Jestem pewien, ze Szatan przygotowal dla nich spo-
ro zartow w pickle.

* Toreador — Glupey! Wykorzystuja wiceznos¢
do podtrzymywania czego$ tak preemijajaceso
jak piekno.

* Tremere — Nie wybaczaj im ani nie zapomi-
naj. Pamietaj naszego przyjacicls Saulota i je-
go potomstwo — jedynyeh ktdrzy okazvaali nam

wspdlczucie. Nie walez z Uzurpatorami, bosapo-

teznn e nawiedzaj ich cienie i do konea ziene
v pamigta) szepty mowigce o ch e

=y nie nauczyli si¢ niczeeo : naszes
provietcs. o podobny sposob degraduga boze dzie
fa? Niehunski mior z pewnoseiy ich rozeniceie
* Ventrue - Zadajy naszej pomocy hez rewanzewaniisie
ochrong. Plaszezymy si¢ na ich dworach. Pz
0 WSPAarcic, a oni wWeiaZ wyrzucaja nas i meo: 1 mrok.
Ktorejs nocy przeznaczenie prayjdzie posiec weh
talszywych wladeow, a my bedziemy sie smiad,
bezpicczni w ciemnosci, na ktorg nas skazali.

* Wyznawcy Seta — Te hekarty syczalyby nioming
nute, gdyby musialy tak jak my kry¢ si¢ pod Tach-
MAanami z¢ Swym postepowie.

* Baali — [stoty najgtupsze z najedupszych; bezmysinic
dqza do zagtady. Powimnismy ularwic im droge do pickla,
zeby dalej mogli bawi¢ si¢ w wiecznych plomicniach.

ROZDZINE. TRZECE KLANY




Ravnos, whoczedzy i zlodzicje, rozrzuceni po Europic jak plewy po-
dmuchem wiatru. Kazdy kraj gosci kilku z nich — przemieszezajg sie kaz-
dej nocy gnani niewytdumaczalnym wewngetrznym pragnicniem podro-
zy. Wiclu towarzyszy grupa wedrownych rzemiesinikow czy innych pod-
komendnych. Do rzadkofer nalezy svruacia, gdy wjednym miejscu
przebywa ich wicee) niz dwoch — sq samormnikami, wiee nad towarzystwo
padobiyeh sobie przedkiadaga obeenosé widowni i przysztych — ofiar.

Wzyscy Ravnos prowadza nomadyezng cgzy-
stencle, zarowno 2 koniecanosei jak i checi. Nie ma
takiceo micjsca w obrebie domeny cywilizowanych
Komurow, wlzie byliby dobrze widziani — gdyby kto-
v probowal osiasc gdzies na stale, zostatby wy-

vormony tak szybko, jak tylko inne wampiry od-

krvhw eeo oheenod. Gdziekolwiek sie nic idadzy,

wipraedza ich reputacia oszustow 1 Zlodmer N

wet ¢ eztonkowide klanu, ktorzy nic =i

cze posmakowad Zodzicjstwa, sa e e

szybko zmuszani przez okolicznode
Sa powady, dla ktorych Raveies v spie

osTistow - po prostu wiclu z nich s

EE SRS AT I

w tvin hurdzo dobrych. Reynard Lis, 2 ca
tyni swoim mityeznym sprytem, mogthy

2%

podezas rozmowy z Ravnos nagle stwier- 1 /.,

dzi¢, ze miklojego futro i kly, a przeciez wiek- nﬁ
s208¢ zardwno Kainitow jak smiertelnych nie 4
dorownupe mu przebicgloscig. Ra-

vnos egzystitjg dzicki sprytowd, cig-

gle testujac o i wyostrzajae dzie-

ki kontaktom ze $wiatem ze-

wnetrznym. Hazard, wymysine

kradzieze, shucie za pieniadze opo-

wiescl, sprzedawanie Swietych reli-

kwii” i ruzin innych sztuczek na oddzielenie
glupcéw od ich majatku - oto atuty klanu
Ravnos. Wiekszo$¢ z nich okazuje zawodo-

wy podziw dla kazdego spoza klanu, ktéry po-
dobnymi metodami probuie dziata na ich tere-

nie, a nastepnic obrabowuje intruza do czysta.

Dla Ravnos nie ma nic cenniejszego niz wolno$¢. Roztropni
Kainici nie probujg zakazywa¢ im wstepu na teren, ktory tamci
sobie wybrali, a tylko przyspiesza¢ ich wyjazd. Wystarczy jedno sto-
wo O tym, 2 jakie$ miasto jest dla Ravnos zamkniete, a juz pojawia-
ja sie tuziny wampirow i testuja zakaz az do przetamania. Wdzieraja
sie sity za mury i w ramach zemsty pladruja wszystko, uzywajac sity,
podstepu czy dowolnej innej odpowiedniej metody. Jedyng rzecza,
ktéra sprawia, ze plaga Ravnos jest lepsza od zbrojnego najazdu to fakt,
ie Ravnos zostawiajg czasem nie zburzong wicksza cze$é miasta.

Jest cos, co wampiry te cenig bardziej niz udany numer (a Ravnos,
ktory dokona brawurowej kradziezy, jest zaiste bardzo powazany przez

WHMPIR: MROCZNE WIEKI

WL Ny,

wspotklanowcdw) — to honor. Faktem jest jednak, ze definiujg owa cno-
te zupelnic inaczej niz wiekszos¢ Kainitow. Nigdy nie tamig danego sho-
wa, jeshi tylko zostalo przypieczetowane usciskiem dloni, w ktére weze-
sniej napluli. W innym przypadku zadna obietnica, niewazne jak prze-
razajaca, po prostu si¢ nie liczy i moze zostaé bezkarnic zlamana. Ravnos
moze przemierzyé §wiat wzdhuz t wszerz Scigajac tego, kto poddat w wat-
pliwos¢ jego dobre imig; ocena tego, co bylo obrazliwe, zalezy indywi-
dualnie od obrazanego. Nie okradaja i nie oszukujg cztonkw
swojego klanu oraz tych, ktorych uznaja za prayjaciol czy bra-
¢i. Cala reszta $wiata powinna mie¢ si¢ na bacznosci.
/ Przydomek: Szarlatani
/ Wryglad: Ravnos lubia ubiera¢ si¢c w kolorowe szmat-
4 ki, z dumg prezentujac swoj status obdartusow. Niektorzy,
podrézujaey teraz z dala od domu, posiadajg wyrazne rysy lu-
dzi Dalekicgo Wschodu., Wigkszos¢ pochodzi od autsajderow
lub jest dowolny micszanky ludzkich naci.
Schronienie: Tylko nicliczni Ravnos majg jakiekol-
wiek stale schronienia. Wieli postuguje sic wozami czy ka-
retami, w kroryeh przesypia dni, a sporo in-
nych szuka dachu nad glows z dnia na dzien.
Pochodzenie: Jedynymi cechami potrzeb-
nymi do Przeistoczenia nowego czlonka klanu
“ Ravnos sa pragnienie podrozowania
‘?\ i umiejetnose oszustwa. Klan preferuje
'ﬁ nicktére ludzkie linie krwi (pewnego
A dnia nazwane Romami lub Cyganami), ale
A nie odrzuca uciekinieréw czy wedrownych graj-
kéw z innych grup emicznych.
Kreacja  bohatera:
Wigkszos¢ Ravnos byla zo-
dziejami czy wyrzutkami innego rodzaju,
wloczegami lub wedrownymi grajkami. Najczestsza
Natura to Blazen; pierwszorzedne staja sie Atry-
buty Spoteczne. Czesto skupiaja si¢ na Ta-
lentach, a najpopulamiejsza Cechg Pozycii
stajg sie Znajomosci. Ravnos krocza po Drodze Para-
doksu.
Klanowe Dyscypliny: Animalizm, [luzja,
Odpornosé.

Ulomnosci: Kazdy Ravnos ma przestepezy dziedzi-
ne, taka jak klamstwo, Zodziejstwo, hazard czy oszustwo, ktéra zaj
muje sie ze szczegdlnym upodobaniem. Specjalizacja ta zostaje wy-
brana na etapie tworzenia postaci — bohater powinien kultywowa¢ ja
przy kaidej okazji. Aby nie popelni¢ takiego przestepstwa w sprzyja-
jacych okolicznociach, kazdorazowo trzeba wykonywaé udany test
Sity Woli (ST:6).

Organizacja: Strukture klanu Ravnos najlepiej podsumowuje sta-
rozytne arabskie przystowie: ,Ja przeciw memu bratu, méj brat przeciw
memu wujowi, m&j wuj i ja przeciw obcemu”.




Cytat: Nuzwij mnie wldczegg — usmiechne sig. Naxwij mnic
dodziejem — wybuchne smiechem. Nazwij mnie klamcg, a nakarmie
cte twojg wlasng wytrobg.

STEREOTYPY

* Assamici — Ich gra si¢ skonczyla, ale zamiast znalezé sobic
nowg, postanowili pozabijaé¢ wszystkich. Sy uroczy, serio.

* Brujah — Nastepny przyklad losu zyjacych przesztoseiy. Po-
smakowali chocinz teraznicjszosci, czy sy Juchami obleczony-
mi w migso/?

* Gangrel — Nicktorzy z nich to nast kazyni i smutno jest
patrzed, dokad zmicrzaja. Jesli mozesz, pomagaj im, ale nie
mow tego nikomu; jestesmy dla nich symbolem utraconyceh
szans i nienawidzy nas za 1o,

* Kapadocjanic — Zakurzeni i wyschnigei medrevs farwo ich
omami¢. Najémicsznicjszy jest sposob, wnki wpadagy wszal,
edy zrozumicja, ze zostali oszukani. ..

* Lasombra - Sg tak dobrze urodzeni, ze zeby mi
zgrzytaja. Tak sztywni, Ze skrzypin proy kadzdym
kroku. Majg dugic rece, ale uchwyt slaby, w posia-
dajg tyle, z¢ warto si¢ nimi zajac.
* Malkavian - Hej, oni dajq przedstawicnia lepsze niz
my! Patrz na szalencow i baw sie dobrze, ale porem sprawdz,
czy wszystkic czlonki masz na micjscu.
¢ Nosferatit - Wszyscy oni wygladajy na tak przyenebionych,
zrezygnowanych, ze az chee sie poprzebifac ich kotkami, zeby
tylko wyzwolic od cierpienia. Ale czy podzickuya ci, gdy spro-
bujesz tak zrohi¢! Nicece. ..
e Toreador ~ Dobrzy przewodnicy po swicecie tego, co wario
ukras¢ i dobre micjsca do sprzedania tego, co juz sie ukradlo.
Do takich rzeczy stuza Torcadorzy.

* Tremere — Zli czarownicy ciskajgcy przerazajgee czary, co!

Niewiclu umic jednoczesnic trzymad sie za sakiewke i skladac
palce w rytualne gesty

e Tzimisce -~ Wiclkis Hanba lla kazdego Ravnos, ktory po-
zbawi majatku Tz 1ervies Wielu dokonalo prerwszey
czedcl, ale sckrer oo i nicliczni.

* Ventrue — B wor nudni niz Lasombrae el o
wogole mozliwe |+ o wplatad ich wnasze g se e
daje to niemal zadnes savstakeii. Dzicci sg mnicej farwowier
ne, ale nic sy tak smaczne.

e Wyznawcy Seta — Mogg sobie zatrzymad wszystkic srage
egipskie tajemnice, dziekuj¢ bardzo, razem zreszta swoich
pokreconych mocy. Mozna oszuka¢ Weza — ryzykujesz jednak
ukaszenie.

¢ Baali — Odrobina dobrze zaaplikowanej Huzji i masz faszy-
cego sie przez lara Baali, twierdzacego ze sprowadzifes na
ziemie jego ulubionego demona. Biedni idioci. ..
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Od samego poczatku istnienia Toreadorzy oddawali si¢ pieknu
we wszystkich jego formach. Znaczy ono dla nich tak wiele, ze wszyst-
kic wampirze zmysly kicrowali w jego strong i stawali si¢ estetami.
Twicrdza, ze sq obroncami i straznikami sztuki, powiernikami plomie-
nia inspiraci. Ze wszystkich klanow wlagnie Toreadorzy najbardziej
ceniy dokonania ludzkicj rasy.

Ci Kainici wigzali si¢ ze Smiertelnymi artystami 1 twdrcami na
przestrzeni calej swojej historii. Wielu starszych wspomina splendor
Ztotees Wicku, ale takze pamicta Imperium Rzymskie, kiedy klan sto-
covisie ko dekadencji i rozpuscie. Wielu Rzemiesinikéw przyczynito sic
Jenpadku Reymu; teraz wybierajy raczej wstrzemiczliwosé, by zacho-
wad 1o, co ukochali najbardzie).

Toreadorzy Zachodniej Europy <
aktiafie silnie powigzani z Koscic
fera pmsprrowang przez niego sztuk
/7 wictka radosceiy ogladajy bu-
dowane kitedry —wiclu pod
wptvwenm wyjatkowego rze-
miosk 1 piekna staje sig bar-
deo rehianna, Oedlnie cieszy
ich kazda forma szruki, kréra in-
spiruje tveh, kiorzy ja podziwiaja.

Niestety, nadal pozostata im
stabose do prayjemmnosei i luksu-

s Doprowadzenic do wyrafino-

waneeo awicdzenia to dla Tore-

adora prosta sprawa — ich pociag do prze-

rosnych form mierzadu {takich, keore

potiszye mogy nicumarte seree) jest

levendamy. Pragnienic odnajdywania

w picknie prawdy 1 znaczen doprowa-

dzifo do jukics formy ruiny wicly nie-

ostrocnyeh Toreadorow. Dodatkowo, ich

nicched do pohieyki 1 celow Kainitow nie

proyaparze i proyiaciol; inne klany uwaza-

1 ich nujezescier za apatyeznyeh i bezuzy-

tecznych. Reemicdliey wiedzi o tym, ale mato przej-
mujg sty zdmiem mnyeh. Dysponujy wszystkimi po-
trzehnymi dowodami na to, 2o 1ch wizje warte sa cksploatagii.

Przydomek: Rzemicdlnicy

Wyglad: Toreadorzy czesto Przeistaczajy wyjatkowo pigknych lu-
dziy, by na wieczno$¢ zachowad ich urode. Dos¢ licznie wystepuja
w Hiszpanii, Wloszech i Francji, a wiee wiclu nowicjuszy wybicraja
z tamtych regiondw. Rzadko sy zaniedbani czy nicporzadni; nawet ci,
“winzani 2 wieeznic powaznym zyciem zakonnym.

WAMPIR: MROCZNE WIEK
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Schronienie: Zwykle mieszkaja w najlepszych dzielnicach wiel-
kich miast lub w poblizu klasztorow itp. — po prostu wszedzice tam, gdzie
wytwarza si¢ dziela sztuki lub wysokiej jakosei produkty rzemiosta.
Garstka Toreadorow wiedzie zywot pustelniczy.

Pochodzenie: Torcadorzy wybicrajy tylko tych, ktorzy wicle moga
wiies¢ do klanu. Wickszos¢ z nich to artysci, muzyey czy bardzo uzdol-
nieni nauczyciele. Sy klanem, ktory w znacznej mierze Przeistacza pod
wptywem impulsu.

Kreacja bohatera: Torcadorzy czesto pelnig w zyciu role zabawia-

cza lub kogos religijnego. Ich Natury promujy pasje i natchnie-
nie, podezas gdy Postawy mogs by¢ dowolne. Najezesciej naj-
wazniejsze stajy si¢ Atrybuty Spo-
leczne i Umiejetnosei. Cechy Pozycji
zwykle zawieraja Micnie, Trzodg czy
Switg. Wyraznie preferujy Droge
Czlowicczenstwa.
Klanowe  Dyscypliny:
Akceleracia, Nadwrazliwosé,
Prezencia.

Ulomnosci: Wrazliwos¢ na
pickno jest najwigkszy ufomnoscia To-
readordw. Moga zosta¢ przytioczeni
picknem osoby lub przedmiotu —
stofy wedy zafascynowani, nie mo-
gac oderwa¢ od danego obicktu
wzroku. Szybkic przefamanic fascyna-
cji wymaga udanego testu Sily Woli,
w przeciwnym razie Toreador bedzie
trwal w stanie zauroczenia przez diu-
gic minuty, czy wreez godziny. Moze
ich zachwyci¢ nawet pickno wschodu
storica. Z powodu takiej ulomnosei Tore-
adorzy, najezescie) ze wszystkich Kainitéw, za-

kochujq si¢ w smicrtelnikach.
Organizacja: Toreadorzy utrzymuia
migdzy sobg nieformalne kontakty, a cza-
sem zhierajy sie, by wymienia¢ wiadomodci.
zadko jednak jednoczg sie jako kian, bo ponad nor-

malne cele przedkiadajy prywatne dazenia.

Cytat: Nieskonczonos¢ rozcigga si¢ przed nami, podezas gdy
smiertelni 2yjy zaledwie preez mgnienie oka. Jak moglibysmy byc tak
samolubni, by spedzac cras na walkach i niszezeniu? Ostateczne
zhawienic legy w tajemnicach mworczego geniuszu — wystarcyy go
poszukac.




STEREOTYPY
* Assamici ~ Sg obroficami o§wieconej kultury, majacymi wicle do zaoferowania. Fake, ze nienawi-
dzg innych klanéw z taka zacietoscia, to jedna z tragedii tego Swiata.
* Brujah — W szale niszczg doktadnie to, co warte jest zachowania. Gdyby tylko wicdzieli, jak uzywaé
swojej sily. ..
* Gangrel — Dzikie miejsca kryja wiele cudownosci, lecz Zwicrzgta poswigcaj zhyt duzo za
mozliwos¢ ich ogladania.
* Kapadocjanie - Przeszio$¢ oferuje duzo, ale ignorowanic teraZniciszoscl to $mier¢ duszy.
* Lasombra — Jak mogg by¢ jednoczesnic tak wyksztatceni i tak glupt? Utracili dusze ra-
zem z odbiciami.
* Malkavian — Zastanawiam si¢, jakaz to moc dala im taks wicdze, ale pozarka umysly.
Placze nad nimi, bo to jedyne co mozna zrohi¢ dla Malkaviandw.
* Nosferatu — Aj! Te stwory skupiajg w sobie wszystko co najporsze w wampiryzmic.
Moie i widzg duzo, ale nie moge nagiaé sie na tyle, by wysluchad ich opowicset. To
dla mnie zbyt ciezkie.
* Ravnos — Klamliwi rabusie, ktorzy kradny bez wiedzy o wartosci swoich zdo-
byczy. Nic nie nasyci ich zachfannosci — bedg tak tanczye, az pozrg sami sichic.
¢ Tremere — Szukaja niesmiertelnosci z najgorszych mozliwych powodaw, a te-
raz wszyscy Kainici skazani s na ich obecnose. Pamigtajmy o Saulocie i jego
potomstwie — z pewnoscia byl to najbardziej oswiecony i przyjazny nam
klan.
* Tzimisce — Nic z tego, co robig Tzimisce lub ich poplecznicy, nie za-
stuguje na przetrwanie nastepnego stulecia. Przy odrobinie szczescia
wymordujg sie nawzajem z Uzurpatorami, aich stuzacy hedy
w koficu mogli poznaé, co oznacza by¢ zywym.

* Ventrue — Krolewska krew nie czyni jeszeze whadey i Ven-
true musza to w koncu zrozumieé. Wybaczcie, ze nie zwra-
cam uwagi na to, ¢o oni.

* Wyznawcy Seta — Buzyliszki dajace zatrute prezenty osto-
dzone obiernicami. Zawsze wystrzegaj sic tych sprytnych wezy.

* Baali — Oni rzeczvwiscie muszg nienawidzic samyeh siebie,

bo dlaczegdz inneec mozna podazad ich $cierka? Strzez sic ich,
£ 3} 1 ;

bo szukaja towarnstwa Jo wlasnego potepienia.
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Czlonkow tego klanu nie bez powodu zwie si¢ uzurpatorami. Byli
kiedy$ grupa $miertelnych magéw, ale ich przywodea, Tremere, zaczal
obsesyinie poszukiwaé nicsmiertelnosci, ktora miala zapewni¢ dosta-
tecznic duzo czasu na doskonalenic arkandw magii. Ich wysitki okazaly
si¢ owoene - pomimo $micrci starszego z klanu Tzimisce i dwach wha-
snych uczniow grupa osiggnela wampiryzm.

Tremere, nie usatysfakcjonowany tym, podjat kroki, by przemie-
ni¢ zgromadzenie w pelny klan. Wytropili Saulota, tajemniczego zato-
zycicla klanu Salubri, i pokonali go, doprowadzajac do letargu; Treme-
re usobiscie wypil krew Przedpotopowego.

Nowy klan, oczywiicie, od razu stal sic celem atakow. Tzimisce
byli spragnieni zemsty za $mieré czlonkéw whasnego rodu i zajecie cze-
o ziem ich przodkéw. Gangrele poczuli sie dorkniecd, szezegélnie
z¢ Uzurpatorzy uzyli zlapanego Gangrela o prkichs kosz-
marnveh cksperymentdw. Byli oczywiscie sk o nim
Kamier, ktorzy przyjaznili sie 2 Salurs
pnawet teraz ochraniali ocaladycl:
conkow klanu przed Tremere.

Obeenie Uzurpatorzy wio-
dg nichezpreczne zycie. Magia
smiertelnikow  odeszta wraz
z Przeistoczeniem i tylko joj ocala-
fe szezatki utworzyly unikalna Dys-
cypling - Taumarurgie. Ostatnio

stworzyli pomocnikow zrodzonych

z wampirow, zwanych Gargulea-
mi, keorzy stali sic jedyng rzecza
chronigey ich od szponow Tzi-
misce 1 Gangrell,. Wzburzenie
po zdiabolizowaniu Saulota cig-
vle ich przesladuje. Klan hardzo po-
trzehuje sojusznikow; cho¢ kilku jego
clonkdw udowodnito, Ze jest warto-
sciowymi kompanami, to rod juko ca-
Jos¢ e jest lubiany 1 nie jest obdarza-
ny zautaniem.
Przydomek: Uzurparorzy
Wyglad: Klan skfada si¢ prawic wylacznic z mezezyzn, cho¢
ostatnimi czasy zaczelo pojawiac sig wigeej kobiet. Wszyscy odziewa-
fay sic najchetnicj w ciemne kolory, a bardziej tradyceyini czlonkowie
preferugy dhugie szaty z obszerymi kapturami i plaszeze. Wybieraja
nowicjuszy w calej Europic, wige moga by¢ roznych narodowosci.
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Schronienie: Tremere zalozyli zbory w wiclu waznych miastach
Europy i wich okolicach — lokalizacje takich schronieni znane sa wy-
tacznie mieszkajacym tam Tremerom, Ci, ktorzy decydujg sie na zywot
poza zborami, maja do dyspozycii sporg liczhe rezydencii-kryjowek stu-
zacych do gubienia ewentualnego poscigu.

Pochodzenie: Tremere wybicrajg zazwyczaj studentéw wiedzy
okultystycznej, ludzi cickawych $wiata lub intelektualistow dowolne
masci, chod ostatnio stan oblezenia zmusza ich do Przeistaczania zol-
nierzy, oficeréw dysponujacych wiedzy taktyczng i dyplomatow, ktorzy
mogliby poméc w kontaktach z pozostalymi klanami.

Kreacja bohatera: Wickszo$¢ Tremere petnito role okultystow.
Pierwszorzedne stajg si¢ Arrybuty Umystowe 1 Wiedza. Werbowani zol-

nierze na pierwszym micjscu mogq stawiaé zardwno Atry-
buty Fizyczne jak i Mentalne. Ich Natury i Postawy
czgsto odzwicrciedlajy wladze, konserwatyzm
i lojalnese. Werad Cech Pozycji zwykle
pojawta sic Mentor lub Mienie. Tremere,
miodzi jak na klan, podazaja glownie Dro-
gy Czowicczenstwa, choé niektorzy
wypaczeni okultysei wybierajg Dro-

ge Szatana.
Klanowe Dyscypliny: Do-
minacja, Nadwrazliwo§é, Tauma-

turgia.
Ulommosci: Wszyscy nowicjusze
Tremere pija podczas Przeistoczenia
o najmnie} dwukromic krew sied-
miu starszych klanu. Ozmacza to, ze
4 na drodze do stania si¢ Stugg cale-
/20 Klanu zostal im najwyzcj jeden
krok. Dodatkowo, sq weigz bardzo
uwaznie obserwowani przez swoich przy-
wodeow i muszg bardzo uwazaé, by nie
zdradzi¢ (nawet nieswiadomie) rodu.

Organizacja: Tremere majg bar-
dzo sztywny i zhicrarchizowany strukture,
powielajacy ideg zakonu hermetycznego, ktorym niegdy$ byli. Od
miodszych cztonkow klanu wymaga sic bezwzglednego postuszenstwa.

Cytat: Nasza droga jest prosta i nie wiedzie ku niczemu
mmiejszemu, niz pelna kontrola nad nami samymi { naszymi wspol-
bracmi. Ale nie mozemy przejsc jef samotnie — jako klan, 1 tylko jako
klan, zatryumfujemy.




STEREOTYPY
* Assamici — Nawet najmadrzejszy czarownik moze zging¢ od noza w plecach; nigdy nie dawaj tym
barbarzyficom okazji.
* Brujah — Filozofowic i szaleicy, ktorym brakuje sprytu, by zobaczyé, z¢ ich nowe dni utongly juz
w wiecznej nocy.
* Gangrel — Nic niewarte bestic — nawet szybkicj $micrci.
L \Q * Kapadocjanie — Mamy z nimi najwiccej wspolnego; moglibysmy wicle nauczy¢ sic od sichic
% N\ nawzajem.

* Lasombra — Silni i zdyscyplinowani. Ich pomoc moghaby by¢ kluczowa, ale rownie nicgod-
na zaufania jak cienie, ktorymi whadaja.
* Malkavian — Te stwory sa bez watpienia opgtane. Ich mamrotania nie sy dla nas zagroze-

niem.
* Nosferatu — Odrazajace! I pomysle¢, ze przezyli tak dlugo. Nawet sobie nie wyobra-
zam, ze moglbym pozwoli¢, by ktorys mi pomagal.
* Ravnos — Whoczedzy i zlodzicje. Smier¢ niczego nic zmienta.
* Torcador — Ha! Nic micli nawet odwagi, by preylyczye sie do swoich
wspdthraci, ktdrzy z nami walcza. To jedyna cnota juka znajduje w To-
A readorach.
‘fi ¢ Tzimisce ~ Nie pytaj, nic mysl. Zabijaj bez wytchnienia i litoscr.
* Ventrue — Smieszg mnic ich wysifki, by stac sie meczennikami,
s Szanuj ich tylko wredy, gdy na to zastuza.
* Wyznawcy Seta — To prawda, z¢ potrzebujemy spreymicrzen-
cOw, ale mam straszne przeczucia co do istoty tch pomocy.
* Baali — Trzeba odda¢ Szatanowi sprawiedliwos¢ za ich upor w ob-
liczu znienawidzenia. Moie to znak tego, co czeka nas!




Od niepamietnych czaséw Tzimisce wladaja czeScia Europy za
Elby. Od Odry do Dunaju, na Polesiu Prypeckim, migdzy wzniesienia-
mi Karpat, zyjq Diably, a kazdy rzadzi podleglym mu obszarem i miazdzy
dhugim ramieniem zemsty wszystkich intruzéw. Tysiaclecia walk, wie-
ki bronicnia swych dobr przed nadciagajacymi ze wszech stron najezdz-
cami sprawity, z¢ Tzimisce stali si¢ morderczo skuteczni, a nimb zlej
stawy okrutnikow otacza ich takze wsrod Kainitow (opowiesci podroz-
nych o cynocephali, vrykolas i innych monstrach czgsto méwia w isto-
cic o biedakach wypaczonych przez rozwécicczonych Tzimisce).

7Z¢ wszystkich klanow ten jest chyba najmniej ludz-
ki. Tzimisce sa wyksztatconymi, nawet genialnymi
istoramy, wle materia ich studiow (i klanowa Dyscy-
plina — Znicksztalcenic) doprowadzita do niepod-
wazalne konkluzji, ze wampiry sq lepsze od
ludzi, a Tzimisce lepsi od innych wampi-
raw. Najlepsi (wedlug ich standardu)
smicrtelnicy powinni zostaé wywyzsze
ni; reszta to pozywicnie. W odrdznien
od innych Kainitéw Tzimisce nic
uwazaja sie za przekletych. Jesli Bog
sig ich wyrzekl, méwia, moze czas na
nowych i lepszych bogow...

Juz od czasow upadku Rzymu
klan tworzyl wasali-niewolnikow
wybieranych  z moznych rodow
Europy Wschodniej, budujac ro-
dziny ghuli dysponujace kro-
lewskg krwig w zylach i nad-
ludzkimi mocami. Rody ta-
kic  zapewnily  Tzimisce
dostep do wiclkicj whadzy,
amieszkaricy  mogli  tylko

skomle¢ w uprzzy ich despoty-
zmu. Dominacja klanu na
Wschodzie przez wieki pozo-
stawala niczachwiana — jest to

prawdopodobnie  najpotgzniej-
szy curopejski rod wampirzy.

Ostatnio jednak prayszly dla Diablow trudne czasy.
Potyczki z czarownikami Tremere (ktérzy osiagneli nieSmier-
telnos¢, kradnge vitae Tzimisce) szybko wybuchty do rozmiaréw re-
gularnej woiny. Na poczatku brutalna sita i taktyka terroru dawata im
przewagg, ale w koricu doskonala organizacja Uzurpatoréw i ich zdol-
nosci magiczne przechylily szale na druga strone. W dodatku proble-
my Tzimisce rozgrzaly serca innych, wrogich im klanéw. Pod pozorem
inwazji $miertelnych rozne wampiry zaczely rozszarpywaé topniejace
dobra Diabléw. Przerazajycy wojewodowie wysylaja coraz wiecej swych
potomkadw, by walczyli i gineli w ich imieniu. Cho¢ zwiazana Przysiega
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Krwi progenitura postusznie idzie na wojne, to po raz pierwszy zaczyna
narzeka¢ na swoj los niewolnikow. ..
Przydomek: Diably

Wyglad: Niewielu Tzimisce wyglada normalnie; wickszoé¢ jest
albo anielsko pigkna, albo dziwaczna. Wielu z nich, gléwnie ci biegle
postugujgcy sie Znieksztalceniem, zmienia swoj wyglad co noc. Nickto-
rzy Tzimisce-wygnancy, doprowadzeni do furii zdrada
stuzacych, pod postacia potworéw pustosza swe byle
Trzody. Wickszos¢ czlonkow klanu ubiera sie w boga-
te i dostojne szaty, choé¢ niektérzy wolg zniszczone

tachmany, albo w ogdle niczego nie zakladaja.
Schronienie: Wojewodowie Tzimisce za-
mieszkuja w starozytnych twierdzach, gdzie wraz ze
swymi rodami plawia sie w dekadenckim
splendorze. Biada kazdemu, kto naruszy
ich lenno! Nieliczni goscie ($miertelni,
wampity ¢zy inni) zapraszani do ich po-
siadtodci traktowani sg jak ksigzeta, ale
powinni reagowaé w dwainasob dwor-
sko. Tzimisce pysznig sie swoimi schro-
nieniami, ale rzadko martwia sie
i dbajg o nie (wiele zamieszkiwanych
przez nich budowli wyglada jak klasyczne,

rozsypujace sie zamki transylwarnskie).
Pochodzenie: Najczesciej wybie-
rajq nowicjuszy z szeregdw kontrolowa-

istaczani byli wezesniej ich ghulami. Cza-
sami wprowadzaja w szeregi klanu kogos
z zewnatrz, kto jest wyjatkowo blysko-
thiwy lub uczony. Wojewodowie czesto
kieruja sic wlasnym kaprysem (bio-
rac sobie ,narzeczong” czy kogos
podobnego). W regionie Battyku
wielu nadal czci (lub sama jest
czczona jako wcielenic) pogan-

skich, stowianskich bogow.
Kreacja bohatera: Wickszos¢ Tzimisce ma
korzenie w Europie Wschodniej i w zyciu petni role arystokracii
lub uczonych. Wraz z eskalacjg konflikeu z Tremere coraz wiece
nowicjuszy wybierana jest ze wzgledu na umiejetnosci walki (lub
poklady agresywnej brutalnosci). Czgsto najwazniejsze sq Atrybuty
Umystowe. Wielu posiada Swite zlozong z potwornych, uformowanych
Znieksztatceniem ghuli. Innymi popularnymi Cechami Pozycji sa Wply-
wy i Trzoda. Tzimisce podazajg roznymi Drogami, ale najpopularniejsza
jest Droga Bestii, a tylko nieliczni otwarcie kultywuja Droge Czlowieczen-
stwa. Cze$¢ z Diabtow, szczegolnie ci, ktorzy sq poganami, wykuwaja wia-

sny kodeks etyczny taczacy aspekty Szatana, Bestii i Krwi.




Klanowe Dyscypliny: Animalizm, Nadwrazliwos¢, Znieksztatcenic.

Ulomnosci: Tzimisce sa bardzo mocno przywigzani do ziem, kto-
re znaja ze $miertelnych czaséw. Kazdy z nich, gdy zasypia, musi oto-
czy¢ sig co najmnic] dwoma gar$ciami gleby pochodzacej z okolicy, kté-
ra w jakis sposdb byt wazna dla jego ludzkiego weiclenia (miejsce uro-
dzin, pola otaczajgee dawny dom, ziemia z grobu itp.). Niedopefnienie
tego obowiazku powoduje zmnicjszanie wszystkich Sum o potowg za
kazde 24 godziny, a2 do poziomu jednej kostki. Osmiogodzinny odpo-
czynek w otoczeniu wspomniane] specialnej ziemi, znosi wszystkie ne-
gatywne skutki.

Organizacja: Tzimisce maja bardzo hierarchiczne strukmry, ale
nie interesuja si¢ niczym poza whasnym podworkiem. Klan podzielony
jest na wicle grupek, z ktorych kazda przypisana jest rzadzacemu da-
nym lennem starszemu {wojewodzic), czgsto wymagajacemu podpo-
rzadkowania si¢ przez Przysicge Krwi. Od progenitury oczekuie sig, ze
bedzie slepo spelnia¢ wszelkic rozkazy wojewo-
dy. Relacje miedzy starszymi opicrajy sic
o skomplikowany protokol i sa, w najlep-
szym razie, nicstabilne. Walki wojewo-
dow thumaczy, dlaczego Tzimisce nic
mogay poradzi¢ sobic z Tremere.
Ostatnio, kiedy coraz wigcej star-
szych upada, cale progenitury
skazywane  sq na wygnanie
i emigrujg na Zachod.

Cytat: Dobry wieczor,
wedroweze, Witam nu
wlosciach mojego
wojewody,
hrabiego
Wladymira
Rustowicza, na
kdrego lenno
byles laskaw
wkroczyd lige
temu, przepra-
widjge sie przez
bréd. Masz
szeescie —
dysponujemy
wystarczajgeymi
srodkami by cig
ugoscic, a
w zamku czeka
szeroki wachlarz
roxrywek.

STEREOTYPY

* Assamici — Powinnismy ich unika¢. Zaskoczyli w Azji Mnicjszej La-

sombra 1 Ventrue, a potem spotkali mnic.

* Brujah — Och, tysigckrotnie przepraszam, miasto w ktdrym miathym

harmonijnie zy¢ wraz ze $miertelnymi? To ma by¢ ten ziemski raj? To

jest sen Brujahow? Hm, myslalem ze jestem noenym drapiezeq pijacym

krew, ale najwidocznicj si¢ mylilem.

* Gangrel — Rozumieja Bestig niemal tak dobrze juk my, dzigki remu sy

wietnymi ogarami do polowania na przekletych Tremere.

* Kapadocjanic — Sy cickawi 1 odwiceeni, ale szukajy jedynic wladzy

nad $miercia, podczas gdy my szukamy mozliwosei whadania niesmier-

telnoscia.

* Lasombra — Tak duzo wysitku i tyle nocy zmarnowanych na nie kofi-

czace si¢ partie szachow i walki pionkdw. Polityka jest rzecza prosty —

rozkazujesz stabszym co maja robi¢, nabijasz na pal tych, ktorzy odwazyli

si¢ przeciwstawi€ 1 juz mozesz zaja¢ sic naprawde waznymi rzeczami,

* Malkavian — Ich styl, cho¢ oglupiajacy, moze inspirowaé. Zrob

z czaszki Malkaviana kielich i pij jego krew. Pozostale w mazga esen-

cje przesigkng vitae, zapewniajac iScie prorocze wizje.

* Nosferatu — Sa stoikami, tamig ctykicte 1 rozumicjy sile plynacy

z przerazenia. Podziwiaj ich na odlegtosé, a tych krorzy odwaza sig 2bru-

ka¢ swa ohydna obecnoscia twoje progi, przykladnic ukarz.

* Ravnos — Zlodziejskic $micci. Za kaida ukradziony nam blyskotke

wyrwiemy im z gardel tysiac jckow.

* Toreador — Sentymentalni, $miesznic slabi Kainici. Chea, bysmy po-

dziwiali ich sztuke, ale och, jakze boja sic naszej! Trzymaj ich jak ma-
skotki, dopoki nie zaczng ci¢ nudzi¢, a potem wyrzucaj do dziury

z vozhd.

* Tremere — Wyrwicmy im skradziony dar z poszarpanych
wnetrznosci, nawleczemy na szezyty Karpat, ktore splugawili,
nakarmimy vodvanor = Dunaju ich trujacymi sokami, a reszt-
ki rzucimy krukom. A potem zaczniemy na serio uczyé, co to

znaczy hol

e Ventmie  Fentonskie zmije, ktore usmicchaiiy si¢ szeroko,
gdy kasar raszestopy. Wyrwiimy ich rozdwojone jezyki, a na
zeby natdznw kagance.

* Wyznawey Seta - Oni sq robakami, my smokami. Lepie,
zeby chowali si¢ w swoich dziurach, gdy przechodzimy.

* Baali — Stracony wysitek. Po co przyzywa¢ cos, co inkarno-
walo sie juz na ziemi? Oczywiscie, jesli tak bardzo potrzebujy
potwornosci i groteskowosci, bedziemy szezesliwi, mogac im
to zapewnic.

ROZDZIAL TRZEC




Przemierzajac kolejne pola bitewne, wedrujac od sali tronowej do
sali tronowej, Ventrue sy skoczkami i krolami na szachownicy Kaini-
téw. Ich sq podboje, woiny, krucjaty i wladza plynaca z fortec czy kro-
lewskich siedzib. Wiclu za zycia bylo zdobywcami, ktdrzy nawet po
$mierci nic pozbyli si¢ dawnych pragnien, podezas gdy inni osiggali
sukcesy jako kupey czy bankicrzy. Wszyscy jednak zwyciezali i w ra-
mach nagrody zostali weicleni do klanu Ventrue, Nie ma wsrdd nich
przegranych - za nimi same sukcesy i zdumg wspominana $mierc.

Bardzo powazajy tradycje, kladac wiclki nacisk na etykiete 1 wiek.
Im dhuzej zyjy, tym wickszy szacunck okazuje im klanowa mlodziez.
[stotnie, wiclu starszych Ventrue naucza narybek przez
dekady czy dluze, przckazuje wlasng madrosé, by potem
napawad sie sukeesami protegowanego.

Od statusu wyniesionego ze $Smicrielnege o
cia, nawet od tytulow czy ziem
zachowanych z poprzednic-
wo stanu, bardziej liczy sie
pojedyneze minsto zdoby-
te postmortem. Wiele do-
centanych przez klan sukce-

Schronienie: Ventrue najczesciej przesypiaja dni w zamkach
i fortecach kontrolowanych przez nastgpne pokolenia ich $miertelnych
rodzin. Zawsze pozostaja blisko cywilizacji.
Pochodzenie: Najczesciej Przeistoczenia dostepuja arystokraci,
a jesli keos nie jest dowddeg wojskowym, oznacza to, ze nalezy do mnicj-
szo$ci wybranej sposrod kupcow i bankierdw. Wiecej niz kilku czton-
kow klanu to templariusze. Ventrue najbardziej obsesyjni na punkcic
tradycji, biora dostownic motto klanu i Przeistaczajy tylko cztonkéw
whasnych rodzin.
Kreacja bohatera: Ventrue petnig czesto role arystokratow lub
woiskowych. Zwykle pierwszorzedne sa Atrybuty Umystowe, po-
dobnie jak Wiedza. Wickszos¢ z nich posiada w Cechach Pozy-
cii Wplywy i Micnie — hardzo nieliczni sa biedakami.
Klanowe Dyscypliny: Dominacja, Prezencja,
Qdpornos¢.
Ulomnosci: Wszyscy
Ventrue majg ograniczong
w specyficzny sposob, mozli-
wos§¢ zaspokajania Glodu.
Moga pi¢ krew tylko konkret-

sow to wynik indywidual-

nej grupy ofiar (ksigzy, nie-

nych dziatars lub akeji
grupowych
nych przez charyzma-

kicrowa-

tycznego proywodeg;

. >3

chrzescijan, dziewic, Angli-
kow itp.) wybranej na eta-
pie tworzenia postaci. Nie
potratiq wysysa¢ innych,

Ut et L ot

jesti jakas aktywnose
dotyczylaby catego kla-
nu, to od razu nicodwra-
calnic  utknelaby  wérod
rozwazania  precedensow
i podzialu kompetencii.
Kiedy jednak
dziafa pojedynczy Ven-

true, robi to sprawnic,
cfektywnie 1 odwaznie. Ven-
true z ambicjami jest przerazajy-
cym przeciwnikiem; nie zatrzyma sie
poki nie osigmice celu i hiada temu, ko stanie mu na drodze.
Ventrue nie unikajy wspolpracy z innymi klanami, bo uzyskanie po-
mocy od whasnej spolecznoser sprawia im jeszcze wiecej probleméw.
Przydomek: Patrycjusze
Wyglad: Nicskazitelnie doskonali w ubiorze, wybieraja odzienie
odpowiadajyce ich pozycji za zycia. Ventrue, ktorzy przezyli juz kilka
wickow, wykorzystujy kazdy okazje, by zatozy¢ takie szaty, jakic nosili
bedac $miertelnymi. Spotkania klanu czesto przypominajy bal masko-
wy w historycznych kostiumach.

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

nawet jesh glodujy, sq
ranni czy szaleni.
Organizacja:  Ist-
nicje dwor Ventrue z cia-
gle zmicniajacym  sic
krolem i krolows.
Cho¢ na regularnych
spotkaniach  dba  sie
oczywiscie 0 odpowiednie
Q[ em ES‘? ‘ zag‘ho\fvanvic, to wiecej L}Wj’dgi
przywigzuje si¢ do dystrybucji sta-
tusu, ktory wzrasta z kazdym dokona-
nym czynem, nawet stawiajacym whasne cele ponad interesem klanu.
Jesli na takim zebraniu kto$ rzuci dobry, ogdlny pomysl, to jest niemal
pewne, ze zaraz znajdzie si¢ pot tuzina innych Venrrue, ktorzy go stor-
peduja tylko dlatego, ze nie cheg, by do skutku doszlo cokolwick, czego
autorami nie sa i dzieki czemu nie zgarna cho¢ czesci chwaly dla siebie.
Cytat: Baronie, twoje 2yczenia mogy licoye sie na twoich
ziemiach. Tej nocy jestes u mnie, a tu moje slowo jest prawem.




STEREOTYPY
* Assamici ~ Na polu bitwy nic sq nawet w polowie tak straszni, jak
atakujac 2 cienia 1 znikajac.

* Brujah - Kros maglby pomysled, ze po tysigcleciu powinni

w koricu zapomnic¢ o Kartaginie, jednak wyglada na to, 7

nic o to chodzi. Maja godny pochwaly talent noszenia w so-

bie urazy - nic wigcej.

* Gangrel - Bestie, nic wigeej. Moze ktdrejs nocy uda sie ich
okielzna¢ i wykorzysta¢ dla zabawy, jak ogary czy sokoly.

* Kapadocjanic — Cz¢s¢ z ich badan moze si¢ do czegos
przydac; reszra wydaje si¢ hezuzyteczna. Szczerze mowiac,
wickszo$¢ 2 nich jest po prostu nudna.

* Lasombra - Wielu z nich jest rdwnic arystokratyczna jak
néz thwigey migdzy lopatkami. Podstgpnosé i pycha two-
rz3 tak urocza kombinacie.

* Malkavian ~ Z ust szaleicéw plyng przepo-

wiednie. Wspomnij Ezechiela i Amosa, apo- = o
tem obserwuj uwaznie Malkaviandw.

* Nosferatu — To zadziwiajace, ze choc tak ~ /

K

wiclu przybiera maski demonow, to weigz ?

padajy ofiary whasnych nuanii religiinych. Z drugicj jednak strony, i #
z nich, ktorzy sy zdrowi na umysle, kryjg wartosciowe talenty.

* Ravnos — Sy antytezq wezystkicgo, o co walczymy. Powinni zostaé
wygnani na antypody, gdzie mogliby oszukiwaé si¢ nawzajem.

* Toreador - Szanuj ich opinic o sztuce i archirekrurze, ale nie pytaj
Q NiC innego.

¢ Tremere ~ Trzeba docenic ich ambicie i spryt, z jakim wywalczyli dla
siebie moe Katna. Alisci niewiele wicee] jest w nich do doceniania,

* Tzimisce — Najwidoczniej w krainach Wachodu arystokracja znaczy
coé innego niz na Zachodzie. Trakiyj ich jak wolno plongey ogier ~
z szacunkiem i na odleglo§é.

* Wyznawey Seta — Nastepna krucjata powinna skicrowa si¢ do wad
Nilu, bysmy mogli wyplenic te 2mije. Saracent sy malo istorni - oto
prawdziwi niewierni.

* Baali — Dlaczego ktokolwick si¢ zastanawia, gdy ma szanse zniszezyd
ktaregos z tych odpychajacych diabolistow?
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WyzNawcey SETA

Niewiclu Kainitéw udzielioby dobrowolnie pomocy Wyznaw-
com Seta. Wynika to z konkretnych powodow. Setyci, tak sami siebie
nazywaja, sa stugami ciemnosci i weicleniami korupcji. Najwazniej-
szym celem klanu jest pozhawienic zardwno wampirow jak i smiertel-
nych etyki oraz stworzenie zastepow niewolnikéw, ktorzy stuzyliby im
iich mrocznym wiadcom.

Legendy twierdza, ze zalozycielem klanu byt Set czy Suketh. Byt
wielkim wojownikiem i mysliwym starozytnego Egiptu. Przemicrzat
noca pustynie jak dziki zwierz i czczony byt przez smiertelnych jako bog
nocy. Lubit skladane mu holdy, cieszyt sie szacunkiem Kainitow, ale
w koncu zostal pokonany. Tu legendy nie zgadzaja sie ze sobg. Niekto-
re mowy, z¢ wygnal go Ozyrys, inne twierdza,
z¢ pokonal go Horus. Bez
wzgledu jednak na wersje,
Set poprzysige mial, ze wro-
ci, by odzyska¢ wladze, ale
tym razem odda¢ ja ciemno-
sciom. W glad za nim ruszylo
Jego potomstwo.

Ser znikl w33 1. ne,
obiccujyc, ze ktoregos dnia
wrici do swych wyznawcow.
Od tamtego czasu Setyci robia
wszystko, by zmieni¢ $wiat w od-
powicdnic micjsce dla powrotu mi-
strza. Jak na razie odnoszg Srednic sukcesy. Cieszy sie
z rozprzestrzeniajacych  sie chorob i nieréwnowagi
w kumulacji dobr materialnych — im bardziej jest ktos
nieszezesliwy, tym latwicj chwyta si¢ kazdej podsuwa-
nej mu okazji na poprawicnie swego losu.

Setyei wolg dziata¢ z ukrycia. Wierza, ze najlepsza
metoda na zlamanice kazdego, jest danie mu doktadnie
tego, czego pragnic. Obserwujy wredy, jak zaspokajane
pozadanic rodzi jeszeze wigksze pragnienia. Zaszezepia-
ja wswych ofiarach potrzebe ckstazy i nicnasycenie,

uzalezninjyc powoli od przyjemnosci, ktore zapewni¢
mogy tylko Setyei. Los kazdego Stugi kiecrowanego
krwig tych Kainitow, lub kogokolwick ztapancgo

w ich sfodkic sieci, jest za-
iste godny pozalowania,
Setyci kierujy sic w swym po-

stepowaniu fanatyzmem niemal re-
ligijnym i potratiq by¢ bardzicj bezlitosni niz nieludzcy Tzimisce.
Przydomek: Weze
Wyglad: Wickszos¢ Setytow pochodzi z Srodkowego Wschodu
i Patnocnej Afryki; pozostali urodzili sie w najdziwniejszych miejscach.
Cenione s rude wlosy, uwazane za znak Seta. Wiclu Wyznawedw nosi,

WHAMPIR: MROCZNE WIEKI

g 1 .5 o,

w prywatnym obszarze schronien, archaiczne neoegipskie szaty. Cze-
sto posiadajg roznego rodzaju rytualne blizny.

Schronienie: Setyci preferujg schronienia ukryte gleboko pod zie-
mig; popularne sa jaskinie, groty czy zamkowe kazamaty. Uwielbiajg
dekorowa¢ sciany hieroglificznymi inskrypcjami, ktére opisuja historie
Seta. Ci z nich, ktérzy plawia sie w dekadencii, lubig pokrywaé sciany
rzadkimi tkaninami i uzywa¢ kadzidel. Wszyscy nazywaja schronienia
§wigtyniami i umieszczajg je czesto pod lub obok miejsc bedacych cen-
trami kontrolowanych przez nich kultow.

Pochodzenie: Nowicjuszami Wyznawcéw Seta zostaja najcze-

sciej czlonkowie ich wampirzej swity. Cho¢ teoretycznie do

klanu przyjmowani sg wylacznie ludzie o egipskim

pochodzeniu, niektorzy

twierdzg, ze najdalsze rajdy

wikingdw dotarly do Setytow

i pozwolily im przemiesci¢ sie

na potnoc. Plotki te, a takie

opowiesc, ze Kainici z poinocy

w mrocznych rytualach odda-

ja czesé Wezowi Midgardu, nie
zostaly jeszeze udowodnione.

Kreacja bohatera: Sectyci,

szezegdlnie ci w Europie Zachod-

nicj, petnig rolg autsajderow. Cze-

sto majg Nature Tyrana, bajdaka lub

Potwora. Postawy wybieranc sg wedle zapotrzeho-

wania. Najezescie] ufaja Atrybutom Spolecznym i Talen-

tom. Wielu posiada Switg, a takze Znajomosci, Trzode czy

Wplywy. Lojalni Setyci kuleywuja Droge Tyfona.

Klanowe Dyscypliny: Niewidocznosé, Prezencia,
Serpentis.

Ulomno$ci: Setyci sq bardzo wrazliwi na swiatlo sto-
neczne. Nalezy podwoié liczbe kostek do okreslania obra-
zeti od stonca.

Organizacja: Setyci sa zorganizowani w swiatynie
i tworza swoista hierarchie koscielng, zwieticzong pierw-

szymi kaplanami Seta. Czesto tworzg takze kulty gru-
pujace $miertelnych wyznawcow i kierujy nimi jako
czarni kaptani. W ich szere-

gach dochodzi czasem do
spiskow 1 skrytobojstwa, ale
prakeyki takic znikaja, gdy tylko po-
jawia sie zewnetrzne zagrozenic dla klanu.
Cytat: Ach, nie mow juz ni stowa, przyjaciclu. Nie potrzeba
slow. Jestes glodny ~ moge cig nakarmic. Jestes spragniony — moge
nasycic to pragnienie. Prosze, id? za mny.
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STEREOTYPY
* Assamici — Oni takze znaja gniew rodzacy si¢ z bycia przesladowanym. Sa nam
bra¢mi, ale zaprzeczaj temu, tak jak oni.
* Brujah - Ci zeloci sq poteznymi wojownikami, ale jednoczesnie sa jak nie-
udany garnek. Gniew przefamie ich na pol.
* Gangrel — Rzu¢ psu ochtap, ktérego pragnie, a bedzie lizal twe dlonie.

& % Z Gangrelami jest tak samo.
~% ‘f * Kapadocjanic — W ich obsesji zdobywania zapomnianej wiedzy czai
: é, . sie zardwno zagrozenie, jak 1 nadzieja. Obrabiaj ich jak podatny su-
i3 ("ﬂ rowiec, by stali si¢ doskonalymi kronikarzami chwaly i whadzy Seta.
; * Lasombra — Tak, oni rozumiejg ciemnosé. Brakuje im jedynic wie-
dzy 0 jego imieniu. ..

*» Malkavian — Jak w lunatyku wzbudza¢ pozadanie! Lepiej omijaé ich

z daleka.

* Nosferatu — Byliby niebezpieczni, gdyby sami nic pozhawiali sic na-
dziei. Nie maja szerszego zastosowania.

* Ravnos — Wysmiewaja wszystko, chodzq dumni jak pawic i kradna,
nie cheac niczego bra¢ na powaznie. Ale nie mogy zaprzeczy¢ istnie-
niu pochtaniajacego ich wnetrza potwora.

* Toreador — Mimo podniostego gadania o duchowej czystosci sztuki
sa catkiem mocno uwiklani w mroczne konszachty.
* Tremere — Ach, na tysigcletnich polach walki poja-
wili si¢ nowi gracze. Musimy powita¢ ich odpowied-
nio hojnie.

* Tzimisce — Ich wladcy gromadzy potege i nieza-
leznos¢, ale plawig si¢ pokazach sily i zaspokaja-
niu pragnien. To ironia losu, ale oni wszyscy juz

do nas naleza.
* Ventrue — Pragnienie wladzy i wypalone
uczucia; Ventrue majg potrzeby, a my zawsze
chetnice proponujemy spelnicenic.
* Baali - Drzieci.

ROZDZIAL. TRZECIE KLANY
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DROGI KLANOW

Czesto brakuje klanom dobrej organizacii. Europa to wielki ob-
szar i z powodu ucigzliwosci podrézy trudno Kainitom utrzymad jedno-
rodnosé rodéw. Komunikacja miedzy rzadzacymi a rzadzonymi jest po-
wolna; na przykiad pokonanie przez kuriera drogi z Konstantynopola
do Londynu moze trwaé nawet rok. Dlatego klany sa raczej luzno po-
wigzanymi ze sobg grupami, w ktérych najwazniejsze decyzie podejmu-
ja na biezaco ksiazeta i miejscowa starszyzna.

Starszym wampirom trudno kontrolowac czlonkéw organizacji
jako grupe. Probuig wamacniad te wigzy przez Praysiggi Krwi i wykorzy-
stywaé do wzmocnienia strukeury wszelkic zasoby $miertelnikow, jakie
sg dostepne. Czgse starszych poprzestaje na wladaniu maly grupa pod-
leglyeh im Kainitow i koncentruje swe wysitki na geograficznie ograni-
czonym terenie (np. terenie pojedynczego panistwa, chocby Francji)
lub specyficzne i spoinej czesel rodu. Dlatego klany w pewien sposob
dziely si¢ na stronnictwa skupione wokol roznych starszych.

Wigkszos¢ Kainitow organizuje sie wokol zamicszkiwanego przez
nich lenna, ktdre obejmowaé moze teren baronii, konkretnej posiadtosci
czv miasta. Wielu utrzymuje swe schronienia raczej w przyleglych pray-
sictkach, winni rezyduja za murami zamkow czy miast. Dogé tatwo przy-
chodzt wampirom w tych czasach wzajemnia wicdza o sobie, bo zazwyczaj
wszysey dobrze znajy swoich sgsiadow. Ziozemos¢ polityeznych wasni
smicrtelnikow sprawia czasem troche probiciow, gdy czlonkowie klanu
wiklajiy sic w feudalne zaleznosci. Srediowiec zg uropy weigz wstrzg-
sajy wopny i moze sie okazad, ze spravmierzency Kainitow 2 jednego kla-
nu stagy po przeciwnych stronach rozvels konflikrow,

I na koniee — takrem jest, ze kinny pokrywajy obszar duzego i nie-
jednorodnego kontynentu. Kainici wehtaniaja 1 adaptuja sie do lokal-
nych warunkéw kultury, a problemy z komunikacjy uniemozliwiaja ist-
nienic homogenicznych tradycji klanowych. Praktyki, cele, a nawet
przekonania moga rézni¢ sie znacznie w zaleznosel od obszary, a do-
datkowo na terenach zacofanych moga dhugo jeszcze egzystowaé zu-
petnie archaiczne elementy. Ponizsze informacie przyblizaja klany jako
grupy i opisuja praktyki majace prowadzi¢ do ich zjednoczenia.

Assamict

Assamici wywodza si¢ od Haquima (Assama, jak mowia ludzie
Zachodu), arystokratycznego wojownika podstepnie Przeistoczonego
przez Khayyina, ojca wszystkich wampirow. Twierdza, ze Haquim byl
pierwszym potomkiem Khayyina, stworzonym nawet wczesniej niz
owych trzech z drugiego pokolenia. Assamicka tradycja méwi, ze to
whasnie Haquim zobowiazal wszystkich swoich nastepcéw do zabijania
potomstwa Khayyina, wypijania ich krwi i zblizania si¢ przez to do ich
wielkiego przodka i samego nieba.

Od niepamigtnych czaséw Assamici zamieszkuja Alamut, zwane
Orlim Gniazdem, potezng i tajna fortece poltozona gdzie$ w gorach
Wschodu. Ich siedziba jest niezdobyta; kazdy obey wampir, ktory poja-
wi sie chocby tylko w okolicy, jest natychmiast zabijany i diabolizowa-
ny. Assamici cenig prywatmnos¢ niemal ponad wszystko — wyjatkiem jest
tylko bezpieczeristwo klanu.

Z cala pewnoscia Kainitow tych tknal rozprzestrzeniajacy sig is-
lam. W gérach nieopodal Alamut osiadta grupa fanatykow kierowana
przez kaplana zwanego Ismail. Przybysze zaprzyjainili si¢ z Dzie¢mi
Haquima; ¢i ostatni zaczeli pomaga¢ im w walce z wrogami. Obecnie

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

Assamici szkolg lud Ismaila w kunsztach podstepu i zabijania - najbar-
dzicj obiecujacy juz zastuzyli na miano hashashiyyindw. Jesli nastapi ko-
lejna krucjata, Wschod bedzie do niej przygotowany.

Assamici sa niemal najbardziej zhicrarchizowanym klanem, wy-
jatkiem moga by¢ Tremere. Whaczyli do whasnego kodeksu wicle nauk
islamu, przez co wzmocnili caly rod. W obecnej chwili najwiekszg prze-
szkoda na ich drodze jest nienawis¢, jaka zywia do nich klany z Zacho-
du, ale nie jest to zaskoczeniem.

WhEYwY I MOZLIWOSCI

Assamici catkowicie podporzadkowali sobie duze potacic gorzystych
ziem Wschodu, ktére kontroluja dzieki poteznym fortecom obsadzonym
lojalnymi ghulami. Ich whadza na tamtych terenach jest nicpodwazalna;
zaden Kainita, ktory nie zostal zaproszony, nic wedrze si¢ na ich lenno,
gdzie wszyscy $Smiertelni kianiajy sie im w pas. Wplywaja na odleglych
monarchow z Cypru, Jerozolimy czy Kairu i darzeni sg zaréwno strachem
jak nienawiscia. Nie maja przyjaciot, tylko smiertelnych wrogdw.

Brak im wplywéw wsréd Zachodnich Kainitow, ale réwnie mato
im na tym zalezy. Kontakty z innymi klanami sa skape i ograniczaja sie
do wspolnych interesow.

ORGANIZACIA
Assamici nie tolerujy niesubordynacji. Na szczescie
w szeregach czlonkow klanu rebelianci i malkontenci zdarza-

ja sie rzadziej niz nicbieskie rubiny. Ich hierarchia zaczyna sie

od fida'i — ucznia. Po sicdmiu latach stuzby najwarto$ciowsi
fida'i staja si¢ pelnoprawnymi czlonkami klanu, zwanymi ra-
fig. Sa juz wtedy specjalistami i zabojcami, stuzacymi klanowi
z catym oddaniem.

Ponad rafiq stoja silsila — starszyzna. Pouczaja vafig i fidat w kwestiach
duchowych i oceniaja czy dany uczen jest juz gotowy do pelnego czlon-
kostwa w klanic. Tylko Mistrz i du'ut moga zdecydowac o wiclce zaszezyt-
nej nominacji na silsila. Du'at to trzech wybrancdw, ktdrych wyznacza sam
Mistrz sposrod najstarszych Assamitow. Kazdy z nich jest doradeq zajmu-
jacym sie konkretng dziedzing — kalif kontroluje operacje militarne, we-
zyr pilnuje biblioteki i dba o wyksztalcenie czlonkéw klany, a amr zawia-
duje sferg magii, w ktorg wlacza si¢ prace nad badaniem Dyscyplin.

Zwieficzeniem hierarchii Assamitéw jest mistrz na Alamut, zwa-
ny tez Starym Czlowiekiem z Gér. Jego stowo jest prawem, ktére prze-
tama¢ mogg jedynic nauki Haquima. Kazdy czlonek klanu moze wy-
zwaé mistrza na pojedynek, ale to wlaénie mistrz okresla jego rodzaj (fi-
zyezny, polityezny, magiczny). Tylko najsilniejszy 1 najmedrszy
Assamita moze wzniesé sie na to stanowisko; wszyscy, ktorzy probuja
i przegrywaja, sa rytualnie diabolizowani.

TYPOWE PRAKTYKI

Assamici rekrutuja nowicjuszy pochodzacych sposrad ich podda-
nych, wybierajac najbardziej ambitnych, fanatycznych i fizycznie do-
skonatych. Kobiety sa wytgcznie wérdd starszych; nigdy nie Przeistacza
sie obcych. Assamici nie toleruja w swych szeregach niewiernych.
Obecnie dos¢ agresywnie Przeistaczaja $miertelnych. Proces indoktry-
nacji nowicjuszy opiera sig na potaczeniu lojalnoci, milosci, wiary, stra-
chu, a nawet praniu mozgu.

Klan wyznaje Droge Krwi, aktywnie gromadzac vitae w dazeniu
do zblizenia do nieba. W rezultacie Assamici w zamian za krew Kaini-
téw oferuja ustugi mordercéw. Nie powstrzymuija sie przed diaboli-
zmem, czym famia ustalenia wampiréw Zachodu. Jedyng nieprzekra-




czalng dla nich granicg jest zdrada klanu ~ nigdy nie przyjmujg zlecers
na mordowanie innych Assamitéw, ani nie praktykuja na sobie nawza-
jem diabolizmu. Cele Drogi Krwi maja dla nich glebokie znaczenie
duchowe i wazniejsze sie staja od wiekszosci prywatnych spraw;

AKTUALNE CELE

Assamici czuja potrzebe chronienia kontrolowanych domen .

$miertelnikéw przed atakiem z zewnatrz. Wierza, ze niedtugo rozpocz-
nie sie kolejna krucjata, kierowana przez Ventrue, ktérzy s coraz bar-
dziej rozwscieczeni dziatalnoscia Dzieci Haquima w Europie. Klan nie
moze sie zdecydowac z jakiej czesci wysitkow podstawowege celu —
Drogi Krwi ~ nalezy zrezygnowa¢ i zuzy¢ do zneutralizowania krucjaty,
zanim ta jeszcze ruszy.

Ostatnio do ich krain przybyli emisariusze Wyznawcéw Seta
z propozycja pomocy i obietnicami wielkich skarbéw w zamian za nie-
sprecyzowane przystugi. Starsi Assamitéw jeszcze nie zdecydowali, co
zrobi¢ z propozycjami i samymi Setytami.

Niekt6rzy maja nadzieje, ze Haquim obudzi sie z letargu i ponow-
nie ziednoczy klan, ale tylko niewielu starszych wie, gdzie on lezy —oczy-
wiscie jesli jeszcze yje.

BramH

Brujahowie maja marzenie. To sen, ze ktoregos dnia odbuduja
Kartagine, gdzie w pokoju i dostatku zy¢ beda Kainici i §miertelni. R6z-
nia sie w podejsciu do szczegétow; czesé cheiataby, by ludzie byli kon-
trolowani przez wampiry, a znéw inni widzg ich jako dwie téwne grupy.
Niektorzy mowig, ze Kainici beda mogli polowaé bez ograniczen, a ich
adwersarze proponuja raczej pozywianie si¢ ze zwierzat i $miertelnych,
ktorzy sie na to zgodza. Prawde méwiac, wigkszosé Brujah nie jest zbyt
pewna, jak wygladata Kartagina. Maja tylko przed oczami zamazany
obraz miasta, w ktérym mniej bylo ub6stwa, biedoty, korupcii i bélu
niz w jego XII wiecznych odpowiednikach. Wiedza tylko, ze skoro Eden
taki kiedys istnial, to moze zaistnie¢ ponownie. Moze by¢ — i powinno
by¢ — spoleczetistwo nie przezarte wyzyskiem i zachlannoscia, gdzie
plawigcy sie w luksusach arystokraci nie obzerajg sie na oczach umie-
rajacych z glodu zebrakow.

Kazdy Brujah ma sw6j indywidualny poglad na Kartagine i lepszy
swiat. To wlasnie idea, ze w jaki§ sposéb moga daé szczescie swiatu,
daje im site do walki z wlasng, potworna egzystencja. Historia Brujah
jest w wickszosci historia owego snu.

Obecnie klan probuje odbudowa¢ miasta, powtdmie obudzi¢ na-
uke i sztuke oraz powstrzymaé feudatow rozdzierajacych Europe na strze-
py. Niestety; nie maja zadnego ogdlnego pomysty, jak mozna by ulepszyé
$wiat. Niekt6rzy wspieraja konkretnych wtadcéw, majac nadzieje, ze pod
jarzmem ich o$wieconej tyranii nowy porzadek stanie sie faktem. Silna
wladza, jak twierdza, powinna wesprzeé¢ procesy nauczania, da¢ pokdj
oraz wzmocnié miasta i doprowadzi¢ do rozkwitu handlu.

Na kazdego jednak Brujaha, ktéry wspiera wiadze, przypadainny,
ktéry staje przeciw niej. Ci z kolei twierdza, ze $miertelni krdlowie sg
egoistyczni i zachtanni, wskazujac ograniczenia systemu feudalnego,
biedg niewolnikéw i drastycznosé lokalnej sprawiedliwosci. Godza sie,
ze jakas$ forma wladzy musi istnie¢, ale nie pozwalajg, by rzadzili tytani.
Podburzajg wiec chlopéw, rozpoczynaja zamieszki i rokosze, wspieraja
barondw przeciw krélom, rycerzy przeciw baronom, a wszystkich prze-
ciw wladzy zwierzchniej.

Schizma podzielita Brujahéw, a inne klany $§mieja sie z wysitkow
Zelotow, ktérzy cheg naprawiaé otaczajacy ich $wiat. Im wiecej przeszkad
pojawia sie na drodze, tym klan w wiekszg popada frustracje i traci stron-
nikéw, bo zaden Kainita nie chce by¢ w poblizu, gdy pekna bariery. ..

WPEYWY I MOZIIWOSCI

Najwieksza spofeczna sita Brujahow lezy w ich sympatii dla $mier-
telnyeh. Przecietny Brujah duzo latwiej zaprzyjaznia sie ze zwyklym
chlopem czy zolnierzem niz Gangrel czy Ventrue. Choé¢ wplywy klanu
nie rozciagaja sie na cala Europe, to charyzmatyczny Brujah moze na-
tychmiast wlaczy¢ sie wmiejscowe problemy i uzyskac lojalnos¢ wiecej
znaczaca niz oferowana przez dowolnego stugusa Lasombra czy niewol-
nika Assamity, bo dawana z nieprzymuszonej woli. Ich gléwnym te-
atrem dziatan jest Hiszpania, gdzie tkwia jak bolesny ciertt w oku miej-
scowe] arystokracji Lasombra,

Brujahowie s3 szanowani wéréd Kainitow nie za wiasne wizje, ale
raczej za umiejetnoéci walki. Zeloci sa, jak méwia niektérzy, podobni
niedéwiedziom, walczg nawet wtedy, gdy kazde normalne stworzenie
dawno by juz ucieklo lub zginelo. Jesli ktos stanie sie osobistym wro-
giem Brujaha (0°co w koficu nie tak trudno), musi sie liczy¢ z tym, ze

wszystko co bedzie cheiat osiagnag, zostanie zniszczone (jezeli Brujah /o
dazy do podobnych celéw co jego wrdg, sprébuje go po prostu zabic). |

Zainteresowanie klanu'nauka i wiedzg oznacza, ze ma on w swych sze-
regach weale niemalo myslicieli i taktykéw. W poréwnaniy z innymi
Brujahowie nie kontroluja wiele; ale $a wartosciowymi sprzymierzei-
cami w niémal kazdym konflikcie.

OreANIZACA

Brujahowie s [uzno zorganizowani. Wiekszoé¢ z nich dagy, w poje-
dynke lub matej grupie, do realizacji osobistych wizji. Silne poczucie lojal-
noéci klanowej zapewnia nierly komunikacje i cztonkowi tego rodu nie
potrzeba duzo ¢zasu, by $ciagnaé braci i siostry do pomocy przy powaz-
nym problemie. Male zgromadzenia Brujahéw znajdujg sie w wielu kra-
jach; zajmuja sie tam sprawami spofecznymi. Starsi klanu tworza co$ w ro-
dzaju zgromadzenia republiki; spotykaja si¢ od czasu do czasu i dyskutuja
osposobach rozwigzania aktualnych probleméw. Wielu z nich bierze pod
uwage pragnienia swojego potomstwa — Brujahowie pamietajg przesze
demokracje i nadal nosza wiele szacunku dla takich dziatad.

TYPOWE PRAKTYKI

Brujahowie, jak zawsze, kraza miedzy $miertelnymi i prébujg in-
spirowa¢ konkretne o§wiecone jednostki, by te w sprytny sposob ulep-
szaly wlasne srodowiska. Niektorzy ida o krok dalej i szukaja chetnych
do pemocy Kainitéw.: Cho¢ tacy ,misjonarze” spotykaja sie najczesciej
z potazka (lub nawet o$mieszeniem), to pozostaja w przekonaniu, ze
nikt nie osiggnie prawdziwej harmonii, dopoki cztonkowie réinych kla-

" ndéw nie zaczng wspotpracowaé w imie wiekszych celéw.

Brujahowie eksperymentujg takze ze strukturami spolecznymi.
Kazdy polityczny wstrzas przyciaga Zelotéw jak padlinozercow, ktdrzy
gromadza si¢ i obserwuja sytuacje, poznajac by¢ moze sekrety wykra-
czajace poza ramy spoleczefistw.

HAKTURLNE CELE

Brujahowie widza, ze ich sen o odbudowie idei Kartaginy jest
obecnie blokowahy przez wrogie im klany. Najwiecej nienawisci zywia
do Lasombra, ktérych bezcelowe gry polityczne niszez ich plany, i do
Tremere, ktorzy eksterminowali pokojowych Salubri.

ROZDZIAY. TRZECE KLANY

(




Niektorzy Brujahowie interesuja si¢ krucjatami i mozliwoscig roz-
poczecia sie kolejnej. Wierza, ze nastgpna bedzie wymierzona wprost
w Assamitow, krorzy w rewanzu zabijg wszystkich Kainitéw znajduja-
cych sie w zasicgu ciosu, co pograzy spoleczenstwo wampirow w total-
nym chaosie bratobodjezych walk. Czesé widzi w tym okazje do dziata-
nia, podczas gdy inni wieszeza, ze doprowadzi to do pelnego upadku
wszystkich form zaufania miedzy klanami.

(GANGREL

Gangrele sa indywidualistami chadzajacymi wlasnymi $ciezkami
i jako racy maja minicj niz inne klany starozymych tradycji czy sztyw-
nych sicar etykiety. Jednak te reguly, keorym sie podporzadkowuja, sq
glehoko zakorzenione i rak niczmienne, jak kolejnosé por roku czy szla-
ki sezonowey migracii ptakow i lesnych zwierzat.

Pozostate klany, nauczone przykrymi doswiadczeniami, wiedza,
2¢ fepiej nic ogranicza¢ wolnosci Gangreli i nie przerywad ich podrozy;
nawet najbardzie terytorialni Tzimisce pozwalaja przemierzaé im swo-
je lenna, jesli tylko goscie cho¢ trochg szanuja ich prawa do domeny.
Gangrele nie rozniy sie w swych dziataniach od innych Kainitow, moze
tytko z ty rdanica, ze pdy uswiadomiy sobie, ze zostali przez kogo$ oszu-
kani i wykorzystani juko pionki, wicickajy sic jak ranne leopardy i zro-
big wszystko, by si¢ zemécié. Pewnie dlatego cztonkowie tego klanu nic
cierpia Ravnos. ..

Nicktorzy Gangrele wybicrajy sobie niemal state terytoria, ale na-
wet ci woly pozosta¢ gleboko w dziczy, wniclicanych pozostalych mi-
stycznych miejscach Europy. Zaklete strumienie, magiczne jary czy

WHAMPIR: MROCZNE WIEKI

pierécienie muchomordw czesto pilnowane sg przez Gangreli. Wampi-
1y te szybko poznaja teren, po ktdrym sie poruszajg, zaprzyjazniajac sic
z faerie, nimfami czy monstrami specyficznymi dla danego obszaru.
Smuci ich jednak fakt, ze Lupini nie doceniajg ich wysilkow.

Wprywy [ MOZLIWOSCI

Gangrele z zasady nie przebywajg wsrod smiertelnych, dlatego nie
maja wielkiego wplywu na ich spoleczenistwa. Przemieszczaja sie mie-
dzy wsiami, rzadko pozostajac na tyle dhugo w jednym miejscu, by za-
przyjazni¢ sie z kim§ czy zyska¢ nad nim kontrole. W kazdym przypad-
ku interakeji mocno przeszkadzajy zwierzece cechy.

Mawi si, Ze na polnocy kraza bandy nocnych rozhojnikéw, kiero-
wane przez krwiozerczych Gangreli. Czasem pojawiaja sie plotki o Gan-
grelach ochraniajacych odizolowane od §wiara spolecznosei rolnicze,
rzadko altruistycznie, a czescicj w zamian za danine krwi, ktorej ode-
branie egzekwowane jest z brutalng stanowczoscig. Glownie jednak
Gangrele traktuja ludzkos¢ z pozycji drapiezey i dziwig sie glupim wal-
kom o whadze nad nimi, prowadzong przez inne klany. Po co manipulo-
waé hrabig czy burmistrzem, by uzyska¢ zmiang jego polityki, skoro
mozna wyrwaé mu wnetrznosei i z micjsca zakonezy¢ jego matactwal

Gangrele sq najsilniejsi w obszarach odcietych od wplywow smier-
telnych — Czarna Puszcza, Potwysep Skandynawski, gory Szkocji itp.
W takich miejscach ujawnia sie ich mroczna natura, gdy zamieniajac
si¢ w przemicrzajgce noc diably, probujy rozpaczliwic powstrzymaé
ludzka ekspansj¢ na dzikie tereny.

Inne wampiry dosé ostroznie podchodza do Gangreli; maja swoje
powody — w walce Zwierzeta stajg sic rownie sprawne i mordercze jak




bestie, ktore nasladuja. Moga rownie dobrze zaszarzowaé na wroga, jak
i uderzy¢ z zaskoczenia, wynurzajac sic spod ziemi. Szczegélnic nichez-
pieczni sq starsi klanu, kedrzy gonige ofiare, zmienié sie moga w wilka
czy nietoperza, a w sytuacji zagrozenia rozplynac sie w kigbach dymu.
Gangrele czesto zawieraja pakty z faerie, magicznymi stworami 1 inny-
mi mieszkaricami dzikich ostepdw, wice in extremis, moga wezwad sprzy-
mierzeHcOw na pomoc.

ORGANIZACIA

Gangrele robig co chea, nie zwracajac uwagi na starszych czy ksic-
cia méwigeego im, co czynié. Posiadajg jednak co$ w rodzaju honoru
i ci cdonkowie klanu, keérzy okazali si¢ wiarofomeami czy tchérzami,
$3 ¢z¢sto wyganiani lub zabijani,

Status jest traktowany dosé luzno i opiera si¢ gléwnie na
ilosci i jako$ci opowiesci wystawiajacych czyny danego Gan-
grela. Wiecej uwagi poswieca sie tym, ktérym udalo sie ochro-
ni¢ mistyczne miejsce, zabié potwora zamieszkujgcego jezioro
czy przeprowadzi¢ kogo§ przez nieskazone sciezks odludzie,
niz anonimowym z6itodziobom.

AKTUALNE CELE

W odréznieniu od pozostatych Kainitow, Gangrele cierpig z po-
wodu rozwoju ludzkiej cywilizacji. Dzikie obszary kurczg sie, a mury
miast zagarniaja coraz wigksze polacie ziem; tereny fowieckie Gangreli
topniejg i coraz czedciej zdarzajg sie konflikty terytorialne z Lupinami.
Najbardziej chyba frustrujacy jest fakt, ze wilkotaki weiaz nie godzy sie
na zadne z nimi przymierze. Coraz wiecej Gangreli ucieka z Europy
i osiedla si¢ na dzikiej Syberii czy terenach wokél Sahary. Ci, ktorzy
z05taja, staja si¢ coraz bardziej zwierzecy i w szale rzucaja sic we wszyst-
kie strony jak szczury uwiezione w klatce.

Powstanic Tremere bardzo zaszkodzito Gangrelom w Europie
Wschodniej. Praktyki Uzurpatoréw, ktorzy dla swoich podlych czarow
wysysali magiczne esencje z ziemi, niemal fizycznie zatruly mitujacy
przyrode klan. Gangrele sprzymierzyli sic nawet z Tzimisce (za ktorymi
nie przepadaja), by raz na zawsze pozby¢ sie Tremere,

TYPOWE PRAKTYKI

Gangrele gromadz sie czasem w konkretnych, dzikich miejscach,
by czci¢ zmiany pér roku. Na takich spotkaniach, zazwyczaj spokojne
Zwierzeta, zrzucaja maskujace powloki 1 skacza, biegaja i wyja do ksiezy-
ca t gwiazd. Festiwale koncza si¢ zazwyczaj szaleficzymi fowami i piciem
krwi doprawionej wyciagami z grzybéw halucynogennych czy narkotyez-
nych jagdd. Biada nieszczesliweowi, keéry przerwie takie spotkanie!

Gangrele organizuja takze powainiejsze spotkania, na ktorych wy-
mieniajg si¢ opowiesciami. Nawet lakoniczny Kainita moze staé si¢
przed stuchaczami zlotoustym deklamatorem. Historie takic zawieraja
oprécz opisow nieco podkolorowanych fakrycznych dokonar takze
wszelkie imaginacje.

KapnpocaNIE

Kapadocjanie nieczesto dziataja jako klan. Rzadko zdarza im sie
spotykac¢ migdzy sobg i nie pataja zbytnig checia do wspélpracy z pozo-
statymi rodami. Wiekszo$¢ Kainitw postrzega Rabusi Grobéw jako po-
dejrzang, niezdrowa grupe wampiréw, ktérej czlonkowie pija krew
zmarlych i zadajg sie z duchami potepionych. Kapadocjanie zbyt sa za-
jeci odkrywaniem zakazanej wiedzy, by korygowaé te opinie.

Sa ekstremalnic tajemniczy, chod nie unikajiy towarzystwa zapray-
jaznionych medredw, Jesli Kainita innego klana postanowt podzieli¢
sie z nimi whasng wiedza, stajy sie wdziecznymi stuchaczami. Niestety,
jako jeden z najhardzie] monotemaryeznveh rodaow, niewicle moga za-
oferowad w zamian, jeshi kogos nie Faseynuge temat smierct. Oczywiscie
zdarzajy sic wyjatki od reguby wicezne powagi 1 podniostosct, ale spo-
tkania klanowe nigdy nie tryskagy eneri @ humorem.

Nicktorzy Kapadocjanic martwia si¢ ograniczonym 1 waskin za-
kresem percepcji klanu, dlatego Drzcistaczap ludz wykazujacych sie
witalno$cig i zmyslem prakrycznvny, Nowicpisce o coesto stwierdzapa,
ze atmosfera klanu jest przythaczajuca i odehodzn wswopy strone, by
kontynuowaé to, co przerwato Drzemicnienie. Rzadko gina: mag
w koricu caly wiecznoéc na osiggniccic odpowiedniess punkrn widze-
nia na $mier¢ i to, co lezy za niy. Pewnego dun wracap, adv ch radosd
umrze, a klan staje si¢ bogatszy o nowe doswiadezenia.

Wehywy 1 MOZIIWOSCH

Schronienia Kapadocjanéw sy chronione 1 ukevie, czosto brono-
ne przez dziwne ghule, a czasem nawet przez animowane zwhokn Czlorni-
kowic klanu liczg na siebie i nie czuja potrzeby posiadania <if milirar-
nych. Wiekszo§¢ z ich znaczenia miedzy Kainitami bierze sie = wiclkich
zasobow wiedzy, niewazne jak starozytne. Czest zdarza sie, 2e to co
kiedys bylo wiedza ogdlnie dostepna, teraz znanc jest tvlko Kapadocp-
nom. Dlatego niewiele wampirdéw uwaza zabicie Rabusia Grobéw za
trud warty konsekwencii, gdyz wraz z nimi gina obszernie fragmenty za-
pamictane] wiedzy.

ORGANIZACIA

Hierarchia Kapadocjanow opicra si¢ na posiadaney wiedzy. b in-
formacije sg bardziej antycane, tvm wickszy szacunck woczach wapilkba-
nowcow. Przewaga spofeezna nie jest jednak czesto wykormemiwimna
Cho¢ pojedyneny Kainict cres potykaga sie, by deielic sie wiedz

dyne duze sporkassa odbvw e podezas preesilenia amow e

mnianej swiatvni podesnet wasuko w gorach Turciic No - an
w1 korekt polityki klanu, jakic we

K¢ orzy nie uczesthiczyli wozimi e

niach starsi doki
wladciwe, a od waoon
oczekuja, 7e szvbi
TYPOWE PRItk I K

Wszyscy nowicjusze klanu przechodzy wczasic P
przez rytual inicjacyjny. Jego szezegdhy rdaniy sic w zleries s e,

SNV

e sie o zmianach 1 dostosugy deoi

ale czesto istota pozostaje zakopanie ihicjowanego Jvweens:
czas, jako doswiadczenie ,ciemnej nocy duszy”, majace ukiaz i resc
$miertelnosei. Ci, ktorzy oszaleja 1 wykopin sic, udowadniiga nicproy-
datnos¢ dla klanu i sq licosciwic wysysani.

Co interesujace, Kapadocjanic pomagain takic rozwiad navks
medyczne. Czesto wykonuja autopsje i by lepiej zroznmied koniee cy-
klu zycia, obserwuja prace utalenrowanyeh lekarzy. Pod swymi skrzy-
dlami majg obecnic wielu zielarzy i felezerow, ktorych zawodowe suk-
cesy 1 porazki obserwujg z uwaga.

AKTUALNE CELE

Powstanic klanu Tremere doprowadzito wérad Kapadocjan do
sporow. Nicktorzy wierzg, ze pomyélne stworzenie przez Uzurpatorow
nowej Dyscypliny, Taumaturgii, pokazuje przetom w wicdzy wampirzej.
Inni potepiaja zniszezenie Saulota, ktory uwazany byl za jednego z naj-
bardziej oswieconych Kainitow. Klan nic zdecydowal jeszeze jak od-
nies¢ sie do czynu Tremere.




Niedawne Przeistoczenie zgromadzenia weneckich nekroman-
téw posuncto klan do przodu w zrozumieniu $§mierci, ale nowicjusze
nie odkryli jeszeze niczego wielkiego, cho¢ poczynili juz pewne kroki
na drodze stworzenia nowej Dyscypliny, ktéra mogtaby umozliwiaé
kontaktrowanie sie ze zmarlymi. Jednak wielu tradycjonalistow nie
popiera nowicjuszy 1 twierdzi, ze nic dobrego nie wyniknie z ich nie-
zwykle agresywnych dzialan.

LASOMBRA

Lasombra pojawiaja sie wszedzie tam, gdzie krolestwa powstaja
i upadaja, a z cieni mozna manipulowac tronem, Magistrowie wybicra-
ja najwyzsze spoleczne kregi i staja si¢ animatorami ludzkich kukiclek,
wicrzac, ze ich arystokratyczno$é daje im prawo do gromadzenia wia-
dzy wszelkimi mozliwymi sposobami.

Manipulowali juz konfliktami fenickich kupcow i demagogow
z panistw-miast starozytnej Grecji. Walczyli o wplywy na dworach Per-
siti Egiptu, spiskowali w labiryntach Knossos i bili si¢ o wladze nad han-
dlem winem od Marsylii do pétnocnych krain Celtéw. Gdy rosto Impe-
rium Rzymskie, uzywali jego senatu jako sceny walki i rozrywki. Mani-
pulowali skléconymi wladcami po upadku Cesarstwa i zdobywali nowe
pionki swoich gicr w calym bascnic Morza Srédziemnego. W dzisiej-
szych czasach wielu z nich oddaje si¢ intrygom na lonie Kosciola.

Jednak wiclu Lasombra nie zajmuje si¢ polityka $miertelnych,
uwazajac, ze od uspckajania dzikich zwierzat 1 manipulowania wladca-
mi grup chlopéw bardziej trudne 1 intryeujace zdajg sic rozgrywki na
szachownicy Kainitéw. Nicktérzy ograniczaja si¢ do gromadzenia wia-
dzy w spoteczenistwie nieumartych, a inni cksperymentujg nawet z in-
fernalizmem, probujac kontrolowa¢ Lupinéw czy faerie. Niestety; inni
mieszkancy charakterystyczni dla Mrocznego Sredniowiccza wydaja sic
by¢ bardzo odporni na wplywy.

. ,
Wehywy | MOZLIWOSC

Lasombra rozprzestrzenili sig szeroko po obszarze srodziemnomor-
skim, darzac szczegdlnym upodobaniem niestabilng polityke wloskich
miast. Ksigzeta Lasombra wladaja w wiekszosci wielkich osrodkow Iralii
i Sycylii — Wenecja, Rzymem, Pisa, Neapolem i Palermo — w tameych te?
okolicach micszka wickszo$¢ starszych klanu. Miodsi czonkowie, znacz-
nic stabsi przeciez od starszyzny, szukaé muszg innych terendw; przenosza
sie wice do rozrastajacych sie portow Hiszpanii, na Cypr czy do Ziemi
Swietej, lub na potnoc do Francii czy przez Alpy do Niemice.

Gdy Lasombra osiedla si¢ w nowym micjscu, szybko gromadzi
wplywy zardwno w lokalnym rzadzie jak i w Kosciele. Na jego site skla-
da si¢ zazwyczaj bogactwo i starannic dobrana Swita; dzieki temu bro-
ni¢ si¢ moze przed fizycznym atakiem. Trudno zapedzi¢ Lasombra w ko-
zi 16g, a nawet osaczony moze by¢ niebezpieczny. Ich staboscig moze
sta¢ si¢ reputacja — nicwiclu Kainitow wspomoze wampira-manipula-
tora bez bardzo powainej przyczyny.

ORGANIZACIA
Lasombra zorganizowani sq na dwoch poziomach. Pierwsza i bar-
g 1 p
dziej widoczna warstwa hierarchii wykuta jest na podobienstwo Koscio-
] Y ] p
ta; kazdy czlonck klanu catkowicie podlega wyzszym stopniom. Jednak
prawdziwe rozwarstwienie przebiega po liniach interpersonalnych
wplywow 1 zaleznosci, tak wiec zwykly biskup moze zgromadzi¢ wiccej
szacunku i postuszenstwa niz ,pontyfikowany”. Cho¢ wszyscy Lasom-
bra doskonale znaja swoje micjsce w tej niewidzialnej sicci, to weiaz
] ] ] 4
knuja, by poprawi¢ swa pozycje.




Starsi klanu kontrolujg mlodziez przez oszustwo, szantaz, obietni-
ce i dezinformacije. Czasem szczegolnie przebieglym nowicjuszom uda-
je sie w podobny sposob zyskaé wladze nad starszymi (lub tylko wierza,
ze ich kontrolujy, a w rzeczywistosci stuza swoim ,stugom”).

TYPOWE PRAKTYKI

Wiele tradycji Lasombra moze powodowad dreszcze przerazenia.
Zachowuijg si¢ bowiem we whasny, arystokratyezny sposob i kultywuija
dawne, dworskie obyezaje. Uwielbiaja na przykiad polowania. Czasem
to normalne nocne fowy, nicraz zwierzyng stajy si¢ ludzie, a niekrérzy
lekkomyslni Magistrowie probuja nawet polowa¢ na Lupinéw. Czeéé
uwiclbia takze ludzkic szachy rozgrywane na wielkich planszach przy
uzyciu zywych figur. Tylko od humoru uczestnikow zabawy zalezy, co
dzieje si¢ ze zbitymi figurami.

Bardziej jeszcze niepokojacy (dla Kainitéw) jest pociag Lasombra
do diabolizmu. Jesli kt6rys z nich potrafi udowodnié, przed sadem zlo-
zonym ze starszych, ze konkretny starszy jest nickompetentny i nie
potrafi rzadzi¢, dostaje prawo do pozbawicnia go krwi. Oskarzony nie
musi by¢ obecny przy takim przestuchaniu, ani nawet nie musi wie-
dzieé, ze kto$ podwaza jego kompetencie. Jesli sad uzna, ze dowody sg
niewystarczajgce, moze zwolnié oskarzyciela bez stowa lub przekazaé
zarzuty oskarzanemu - wszystko zalezy od tego, co przyniesic wicksze
korzysci. ..

AKTUNINE CELE

Polityezne rozgrywki Lasombra przysparzajq im wielu wrogdow. Dzia-
tania na dworze papicskim w Rzymic zostaly dostrzezone przez niekto-
rych smicrtelnych dostojnikow Kosciota 1 wywolaly dochodzenie. Nie-
ktére czujne wiedimy czy czarownicy odkryli préby manipulowania

iwpadli w gniew. Plotki o konszachtach z demonami spowodowaly
wérdd innych klandw wybuch nieumosci i zainteresowanie Baali. Lasom-
bra wzbudzajy takze zainteresowanic nicktorych Malkavianow i Ravnos
- zamtcrwwmio, ktore ma dla nich same denerwujace skutki.

Obecnie najwicksza wrogoseia darzy ich Brujahowic i Ventrue.
Magistrowie wicle czasu poswigcaja na odkrywanic ich spiskéw. Od
czasu, gdy Assamici osiedli na Potwyspic Tberyjskim, na ich kastylijskic
warownic padt cien nowego zagrozenia.

MALKAVIAN

Historia Malkavianéw jest wlasciwie nieudokumentowana i ist-
nieje tylko w dziwnej pamieci zbiorowej klanu. Mimo braku dowodéw,
wielu wampirow spoza tego todu twierdzi, ze w ciagu ostatnich kilku-
set lat szaleni Kainici zamieszani byli w niezliczone tajemnicze wyda-
rzenia. Wedhug tych teorii maja oni odpowiadaé za herezje i powsta-
wanie dziwacznych ruchéw religijnych, cksperymenty spoleczne i nie-
normalny mistycyzm czy magie.

Czy sa oni manipulatorami i autokratami jak Lasombra czy Ven-
true? Prébuja kontrolowaé wszystkie wynalazki, ktére okaza¢ sie moga
katastrofalne? Czlonkowie tego klanu trzymaja sie obrzezy grup ludz-
kich, absorbuja, zmieniajg i wyolbrzymiaja idee i teotie smiertelnikéw,
badz przeszczepiaja je do innych spoleczefistw. Czasem przypisuje im
sie najbardziej szalone praktyki ludzkie, czasem sami przyznajg sie do
najbardziej niestworzonych rzeczy. Na przykiad, jeden z nich twierdzit,
z¢ dwanascic wiekéw temu wykonat swoj najwickszy zart o znaczeniu
praktycznym — dopuscit sie w obrabowania pewnego grobu w Jerozoli-
mie. Oczywiscie, dokladnie ten sam Kainita twierdzit jakoby zaprzyjaz-

nit si¢ z calym szezepem Lupindw, wiee szybko okrzyknigto go jeszeze
wiekszym szaleicem niz przecigtny czlonek jego klanu.

Tajemniczy kaplani, szaleni filozofowie i inne dziwactwa zamiesz-
kujace Imperium Reymskic — Malkavianic uwielbiaja po prostu deka-
denckie miasta Cesarstwa, Obecne czasy s mniej owocne, gdyz $mier-
telnicy sq zbyt zajeci walczeniem o przetrwanic, by mogli rzucic wszyst-
ko i sprobowa¢ czegos naprawde nowego. Wyglada na to, ze jako klan
nie maja w Mrocznym Sredniowieczu zadnyeh konkretnych celow.
Przynajmniej taka maja nadzieje inni Kainici.

WpEywy | MOZLIWOSC

Nikt nie potrafi sobie wyobrazi¢ Malkaviana posiadajacego jakies
wplywy. Inne klany lckcewazy ich 1 nie probujy nawet manipulowad,
zostawiajgc samym sobie. | to wlanic podoba si¢ Malkavianom.

Najmniej zréwnowazeni moga byé najlepszymi manipulatorami,
ktorzy ukrywajg swe moce. Wiclu Malkavianaw jest catkiem starych
i bardzo poteinych jako jednostki. Dokladnie dlatego, Ze rezygnuja
z polityki i konfliktéw, moga spokojnic gromadzi¢ whadzg wraz z uply-
wem czasu. Moze to wyglada¢ na chlodng kalkulacje starszych, ale nig
nie jest — czesto wspomagaja oni mlodszych czlonkow klanu przeslado-
wanych przez §wiat zewnetrzny. W czasach kryzysu caly region potrafi
sie ziednoczyé. Ukryta dion nic jest stabsza od te) zakutej w stalowg
rekawicg, czy jak to tam méwia...

ORGANIZACIA

Klan nie ma formalnej struktury i wyraznej hicrarchii. Jednak
mimo tego, miodzies darzy starszyzng wielkim szacunkiem i oczekuje
przewodnictwa w trudnych sytuacjach.

Klan wypracowat sobie gar§¢ glownych osrodkdw, w ktdrych cze-
sto gromadzg sie cztonkowice. Malkavianie zdajg sobic sprawe z ich waz-
nosci i wickszosé rozumic porrzche bronienia ich. Wymietimy nicktore
z nich — podziemna Biblioteka Valentinusa w Marsylii (przechowalnia
wiclkiej liczby nawiedzonych wiceszczow i zwyklych szalencow), Wielki
i Najwspanialszy Dwor Kartaginn {przypadkowo wybrane ruiny na wy-
brzezu Afryki Db oef). Koseiod Swietego Heroda Krwawego w Da-
lestynie czy Studr:
nych) na potnocy Neemies

Pozostali K
jemng strukture. To prawda, 2 spoleczenistwa Mrocznego Sredniowic-
cza s bardzo rozwarstwione, a Malkavianic nic nuszy by¢ wyiatkiem.
Niektorzy czlonkowic klanu wspieraj takic plotki, opowiadajac o wta-
jemniczeniach czy surrealistycznych tytulach i funkcjach. Tylko opo-
wiadajacy to Szaleniec mogthy powicedzied, czy wspominane stopnie
maja dla jego wspotheaci jakickolwick znaczenie.

TYPOWE PRAKTYKI

Klan jest gleboko zainteresowany rozwojem Europy. Kosciot, eko-

Kavioser zrodlo wody o cechach halucynogen-

ainuct podeprzewajy czasem, ze Matkavianic maja ta-

nomia rozszerzajaca stere wplywow i rosngee miasta, to wszystko po-
mnaza szeregi wyksztalconych iliczebnosé ksiag, powieksza grupe
uprzywilejowanych dysponujacych czasem, tworzy pozywke do dzi-
wacznych wierzei i rozwoju ruchdw spotecznych. Malkavianie wydaja
sie wykorzystywa¢ kazdg okazje, dzieki ktorej wspiera¢ moga myslenie
liberalne i ptata¢ zlosliwe figle komu popadnie.

Jednak klan jako calosé nic ma wlasciwie zadnych utartych trady-
cji. Jednym z niclicznych wyjatkow pozostaje fakt, ze raz na dugi czas
wielu Malkavianéw z calego kontynentu porzuca nagle swoje dotych-
czasowe zajecia i tusza na pielgrzymke. Jej cel jest za kazdym razem inny,

ROZDZIAL TRZECE KLANY




ale zawsze majgcy duze znaczenie dla szaleficow. Gdy wszysey sig juz
spotkaja, dzieja si¢ zaiste dziwne rzeczy. Czasem jest to parodia krolew-
skiego dworu, innym razem pseudorcligiina celebra, a niekiedy po pro-
stu wielka bitwa. Zaden zdrowy na umysle Kainita nie ma pojecia dla-
czego Malkavianie to robig, ani nawet skad wszyscy wiedza, gdzie sie
udaé. Jeszcze jednym, tym razem doé¢ §wiczym, zwyczajem jest nala-
dowanie wainych osobistosci innych kianow. Przedstawienia takie
mogq mie¢ powazne nastepstwa, gdy ukryty pod Niewidocznoscia imi-
tator wydaje podleglym sitom catkowicie przeciwne rozkazy.

HAKTUALNE CELE

Malkavianie w otwarty sposob pokazujg brak szczegdlnego zain-
teresowania czymkolwiek, co moze wskazywad, ze klan nic ma zadnych
jasnych celéw. Podezas gdy Szalency bawig sic religia, rzadami, nauka
i wszystkim innym, co wyda im sie cickawe, pozostali Kainici upewnia-
ja si¢ w przekonaniu, ze to szaleficy, ktorzy nigdy do niczego nie dojda.
Albo maja taka nadzieje.

NOSFERATU

To dziwne, ale odrazajacy Nosferatu charakteryzujg sie bardzo sil-
nym poczuciem klanowej wiezi. Moze nie da sie tego uniknaé — ktoz
bowiem oprocz potwora znidsthy towarzystwo innych potwordw! Nie
roztrzasajmy jednak detali. Wazne, ze chetnie wspétpracuja ze soba,
a do czlonkéw innych klanow czujg esprit de corps, choé moze to zwykla
nienawisé wynikajaca z poczucia krzywdy.

Odmiennie niz inne klany, ktére wystawiaja swoich Przedpotopo-
wych jako mitycznych heroséw i4rodto wszystkich dobrych rzeczy
w wampirzym paradygmacie, Nosferatu bojg si¢ i oczerniajg swojego za-
lozyciela. W rzeczy samej, w oskarzeniach posuwajq sie tak daleko, ze
méwig o mistycznym pogromic, jaki mial zgotowaé im pograzony w le-

targu Przedpotopowy. Narzedztami zaglady staly si¢ istoty, ktére jesz-
cze potwornicj wygladaly niz sam Nosferatu, a imiona i formy przyjmo-
waly réine — migdzy innymi byly Nictuku, Nephilim i Echidnae.

WrpEywy 1 MOZLIWOSCI

Nosferatu cheacy zyskaé wplywy w spoleczefistwie $miertelnych
majg bardzo utrudnione zadanie. Ich deformacje nie tylko uniemozli-
wiaja rzady bezposrednie, ale w wiekszo$ci sytuacji sprawiaja, ze trudno
jest ludziom wytrzymac w ich obecnosei na tyle dugo, by Kainici mogli
ozy¢ jakas kuszaca propozycie.

Mimo tego Nosferatu maja wigcej ghuli, niz mozna by sie spodzic-
waé. Swiat Mrocznego Sredniowiecza jest miejscem brutalnym i wiele
wartoSciowych jednostek moze paktowaé nawet z diablem — czy podob-
nie groteskowym posrednikiem — byle tylko zapewni¢ sobie bezpieczniej-
s23 egzystencje. Nawet niewielkic deformacie, spowodowane piciem krwi
Nosferatu, znacza niewiele, o ile tylko sytuacja dodaje fizycznego wigoru
i pozwala obrabia¢ wicksze pole czy przezy¢ roczna epidemie.

Nosferatu maja, dzieki temperamentowi i zainteresowaniom, doj-
§cia do ruchu masonskiego. Niemalo zakonéw ma w swych wyzszych
rangach Nosferatu. Ci Kainici cenig nie tylko tajemniczo$¢ strukeur
wolnomularstwa, dzieki ktorym fatwicj im sie ukrywaé przed $miertel-
nymi (Ukryty Mistrz w Woskowej Masce itp.), ale takze dostep do ma-
sonskiej wiedzy, do nowych technik konstruowania i budowania. Ma-
soni, ktorzy na polecenie przetozonych wznosza budowle o pewnym
znaczeniu okultystycznym, moga po prostu podaza¢ za specyfikacja
Nosferatu.




Czlonkowie tego klanu rzadko doprowadzajg do otwartej wojny
z kimkolwiek, ale raczej staja si¢ mistrzami zasadzek. Latwosé, z jaka
przyswajaja tajniki Niewidocznosci, bardzo w tym pomaga. Szczegdl-
nie lubig uzywa¢ whasnej ohydy do paralizowania ofiar strachem, by
zabi€ je, zanim si¢ otrzasna. Zdarza sie, ¢ Nosferatu uzywaja calych
zwierzynicdw gigantycznych groteskowych ghuli zwierzeeych, stuzacych
zarbwno jako szpiedzy, jak i wsparcic w walce.

ORGANIZICIA

Nosferatu czesto stajg siec samotnikami z powodu okolicznosci — trud-
no w wiosce skiadajacey sic ze 100 dusz ukry¢ jednego z nich, nie méwiac
juz o tuzinie. Chod, jesli zaisticje taka mozliwos¢, chetnic przebywaja w to-
warzystwic innych przerazajacych czlonkow swojego klanu, Wicksze mia-
sta, szezegdlnie te posiadajace starozyte katakumby pochodzace z czasow
Rzymu, mogg dawac schronienie catym hordom Nosferatu.

Rody nosferackic sg zaskakujaco egalitarne. Starsi s3 szanowani
(jako chodzace przyklady dyscypliny i przebieglosci potrzebnej do prze-
trwania wielu wiekéw w powloce potwora), ale oczekuje si¢ od nich, ze
beda dobrze traktowali miodziez. Co jakis czas pojawiaja si¢ plotki
o Nosferatu-tyranie, potwornym krolu rzadzacym swoim §rédziemno-
morskim rodem przy uzyciu terroru i przemocy, ale nie znajdujg po-
twicrdzenia i tong w powodzi innych.

Nosferatu wykazuja takze zaskakujgeo duze poczucie wspdlnoty.
Linie krwi z odrebnych hrabstw, baronii czy nawet krajow bardzo chet-
nie z¢ soba wspolpracuja. Widocznie wiekszoéé z nich odrzucita ghupie
szarpanie si¢ o status i prestiz, ktére w innych klanach niszezy ducha
wspdinoty.

AKTUNLNE CELE

Klan jest zajety jednym i tym samym celem co zawsze — przezyciem.

Nosferatu mocno wspieraja powstawanic miast, szczeg6lnie tych
wznoszonych na micjscu dawnych osiedli rzymskich (znajdujace sie
tam ruiny i katakumby zapewniajy wiele $wietnych kryjowek). Wyda-
je si¢ tez, ze zalezy im na rozwoju burzuazji, ktora jawi si¢ jako klasa
bardziej merytoryezna i mnicj pretensjonalna niz stare dynastie feudal-
ne. Od czasu do czasu radnym miejskim udaje sie (dzieki niclegalnym
informacjom potajemnic przckazywanym przez nie demaskujacych sic
Nosferatu) wywalczy¢ odpowiednig koncesje, albo w ogdle uniezalez-
ni¢ od feudalnej zwierzchnosci.

TYPOWE PRAKTYKI

Wydaje sig, ze ostatnio wszystko wyglada pomyélnie dla Nosfera-
tu —moze dlatego, ze klan nie zajmuije si¢ niczym innym, jak tylko wia-
snymi sprawami. Ludzie gromadzy sie w miastach i miasteczkach,
a Nosferatu znajduj tam coraz wiecej miejsc do ukrycia si¢ za dnia i po-
lowania w nocy. Fenomenalna liczba tawern w kazdym niemal ludz-
kim osiedlu oznacza, ze wicle z atakéw tych Kainitéw brane jest za po-
wodowane winem deliryczne zwidy.

Nosferatu zhierajg si¢ czesto w przesilenia i réwnonoce, by odpra-
wiaé skomplikowane ryty nasladujace (bad? przedrzezniajace) roine
ludzkie i wampirze festyny. Jedna z takich uroczystosci jest taniec tru-
pow lub danse macabre, majacy miejsce raz na 10 lat, ktéry za kazdym
razem odbywa si¢ w innym, tajnym miejscu. Na te fetg przybywaja wszy-
scy czlonkowie klanu, ktérzy moga bezpiecznie podrézowaé — jest to
(odmiennie od wszystkicgo, co robig Nosferatu) wielki spektakl 1 orgia
barwnych kostiuméw. Tu cztonkowie klanu celebrujg wlasng grote-
skowos¢, a katakumby splywaja od krwi émiertelnych gosci.

Nie ma w Europic zbyt wielu Kainitow tego klanu. Ich lud, Cyga-
nie, powoli wedruje na zachéd rozprzestrzeniajac sie dopiero po konty-
nencie. Obecnie, najwiceej jest ich w miastach Wschodu, poprzez zie-
mie arabskie i tereny potnocnych Indii, az do Chin. Kilka grup Ravnos
rozsianych jest na wschodzie basenu Morza Sradziemnego. Ieh ksiaze
przebywa w Acre, miescie rycerzy krucjat, gdzie mroczni Kainici (ghow-
nie Setyci, Assamici i Lasombra) spotykaga si¢, by handlowaé towara-
mi i informacjami oraz knu¢ spiski i zawigzywac przymierza. Majg takze
swoje spoleczenistwo w kontrolowancj przez Wyznaweow Seta Alek-
sandrii. Stamtad wlasnie ich male, bandyckic grupki wyprawiajy sig do
Konstantynopola, Wencgji iinnych portow Europy, gdzie okradaja
zaréwno Kainitow jak i $micrtelnych.

Wielu Kainitow potgpia to, z¢ Ravnos okradajiy 1 oszukuja pozo-
stale klany. Sami Ravnos wierza, ze wykonujy $wiety misje 1 powstray-
mujg innych przed zbytnim przywinzywaniem si¢ do rzeczy ulotnych,
niestalych (majatck, przekonania i whasciwie wszystko inne). Wiedzy
jednak, jak postrzegaja to ofiary ich prakeyk. Obecnie klan ten jest ra-
czej zhiorowiskiem wldczegow i samotnikow i nie jest ani troche po-
dobny do zhierarchizowanych rodéw Europy. Ravnos nie chey si¢ po
prostu tak ograniczac. Zostawiaja sobie otwarty zarowno glowna dro-
ge, jak i tylne wyjscie.

WrEywy 1 MOZLIWOSC

Ravnos dysponuja w Europic znikomg sily militarna. Typowy
Szarlatan, gdy pasé moze ofiara przemocy, wybucha po prostu $mic-
chem i oddala si¢ (szybko, jesli trzeba). Jedli chee zrani¢ swoich wro-
gOw, moze sprobowaé wywola¢ konflikt miedzy nimi a innym Kainita
(najlepiej kolejnym wrogiem). Josli wszystko pojdzic dobrze, beda do-
statecznie diugo skakaé sobie do gardel, by Ravnos mogl pajsc swoja
droga, jesli nie — sprobuje znikna¢ tak szybko, jak to tylko mozliwe,

Ravnos sy perfekeyinymi kfameami isluzg za postancow ram,
gdzie niewiclu podjetoby sic takich zadan. Przynoszy wiadomosct = da-
lekich micjsc i jesli jest um 1o potrzebne, chetnie zmieniajg na whasng
korzys¢ tres¢ inforniacy Proebicely Szarlatan moze ubra¢ wlasne ktam-
stwa w pozory idealner prawdy. przekazad wszystkim wiarygodnym ro-
dlom i patrzeé, juk hundamenty potegi jego wroga rozsypuia sig, jakby
byly ze starcj gliny. Oczywidcic, zeby tego dokonag, musi by¢ naprawde
$wietny, ale starsi Ravnos mieli catkiem duzo czasu, by udoskonali¢
swoje techniki.

ORGANIZACIA

Ravnos unikajg jakicjkolwiek organizacji, gdyz wymagataby zbyt
duzo zaufania, a dawataby zbyt mato wolnosci. Ogolnie wiadomo, ze
najstarsi przedstawiciele klanu zamicszkujy gdzies na Wschodzie i nie
bardzo interesuja sie tym, co robi ich potomstwo. Mimo tego Ravnos
darzg sie nawzajem szacunkiem i rzucajy si¢ bronic wsplplemicficow,
ktdrym zagraza kto$ z zewnatrz. , Tylko ja moge obraza¢ mojego brata”,
czy jak to mowia.

TYPOWE PRAKTYKI

Cho¢ inne klany nie dostrzegajg w metodach Ravnos zadnego
celu, obecnie Szarlatani uwaznic sprawdzaja Europe. Starsi, ktorzy prze-
mierzajg teraz kolejne kraje, stanowig forpoczte, ktdra upewnic si¢ ma,
ze nadszed! dobry czas, by wickszo8¢ klanu i towarzyszacy im $micrtel-
nicy powrdeili na Stary Kontynent.
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Najwazniejszym clementem niezycia kazdego Ravnosa jest pod-
rozowanie. Jesli pozostathy zbyt dlugo w jednym miejscu, zaczatby wa-
riowac jak Malkavian. Klan ten probowal do pewnego stopnia nawia-
zaé przyjacielskie stosunki z Gangrelami, ktérych nazywa kuzynami,
i dzicki krorym fatwiej przezy¢ dhugie podréze przez dzikie tereny. Nic
spodobalo si¢ to zbytnio Gangrelom, ktérzy nadal nic znosza podstep-
nych Ravnos. Szarlatani si¢ nie zrazaja — poczucic humoru pozwala za-
chowa¢ pogodne nastawienie nawet wtedy, gdy staja przed nimi po-
warkujacy, bestialscy Kainici otoczeni wlasnymi zwierzyficami.

AKTUALNE CELE

Wielu ludzi widzi w Ravnos roznoszacych zarazy czy zwiastuja-
cych wojny. W niespokojnych czasach nic ufa sie zadnym obcym, dla-
tego Ravnos starajy si¢ trzyma¢ z dala od wszelkich wojen i feudalnych
kontliktow. Z rowng stanowczoscig omijajg wszystko, co zwigzanc jest
zwalky z Tremere, choc nic widzg nic zlego w handlowaniu lub wytu-
dzaniu od walezacych i dostawcow ktorejkolwick ze stron. Te klany,
ktore przejmuig sie dworskimi manierami, staraja sie wygoni¢ Szarlata-
now ze wszystkich miejse, w ktérych ich znajda.

W ostatnich latach wozy Ravnos staly sie takie celem atakéw Lu-
pindw. Wirod krwawych staré z innymi nadnaturalnymi istotami Szar-
latant zrozumicli, ze dhugie podroze stagy sic coraz niehezpicezniejsze.

TOREADOR

Kicdy przed szescioma wickami upadic € esarstwo Rzymskie, To-
readorzy znadedli sie w bardzo trudner setuacyi. Wielu starszych zapadto
w letarg, majge nadzieje obudzi¢ sic w nastepney erze przepychu 1 wy-
stawnosci. Czpéé pozostalych ruszyla do Konstantynopola albo osiedli-
ta sic w miastach Wschodu. Ci jednak, ktorzy zostali, odnalezli site
w umiarkowaniu, a cnote w powstrzymywaniu pragnief. Po pewnym
czasic znow mogli zglebia¢ sztuke.

Chao¢ nicktorzy bardzo zaangazowali sic w sprawy Arabow i Mau-
row, to inni odkryli pickno w podnioslej, ale i nasyconej niezwykla pa-
sia, sztuce i architekturze Europy Zachodniej. Gromadzenie kictkuja-
cej kreatywnosei chrzeseijaniskiej byto procesem powolnym 1 zmud-
nym, ale gdy legty fundamenty pod wielkie katedry, Toreadorzy mogli
smiafo stwicrdzi¢, z¢ dobrze wykorzystali ten czas.

Wicle klanow zaskoczonych bylo niezwykla przemiang Toreado-

row. Nicgdys przylaczali sic do hucznych ueze Nerona i perwersji Kali-
guli, & teraz zamieszkiwali ascetyczne klasztory i zimne, kamienne za-
mczyska. Wraz z zachowaniem zmienit sic nawet ich przydomek kla-
nowy; tak jak kicdy$ nazywano ich Dionizyjczykami, teraz przylgneto
do nich okredlenic Rzemicshnicy.

Choé ez¢s¢ podejmuje nicbezpicezne podrdze na poinoc w poszu-
kiwaniu wspaniatych skaldow, a inni przemierzaja Bizancjum, szuka-
jac pickna muzyki Wschodu, wigkszo$¢ pozostaje tam gdzie jest, po
cichu wspierajac dokonania $micrtelnikéw. Kiedy ludzkosé gotowa be-
dzie na nadejscie drugiego Zlotego Wicku, Toreadorzy naucza ja staro-
aytnei sztuki 1 literatury. Ale dopoki sie to nie stanie, przewodnim sho-
wem Rzemicélnikow ma pozostac cierpliwosé. Czas pokaze, czy beda sie
tego trzymali.

WpPEywy | MOZLIWOSCI

Toreadorzy nic sq zbyt wplywowym klanem. Nie cheg micszac sie
w matactwa ghupich ksiazatck i podstepnych Kainitow, podazajac po
prostu za ich glosem. Nie mozna im jednak odméwic¢ rozsadku i poli-

WAMPIR: MROCZNE WIEKI
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tycznego wyczucia, dlatego wielu starszych i ksigzat, ktorzy nie chea
zaufaé Malkavianom czy Kapadocjanom, wybiera na doradee whasnic
Torcadora. Jednym z micjsc, ktdre czerpic korzysci z ciaglej obeenosci
Toreadordow, jest Konstantynopol.

Nic dysponujy takze jakas szezegolng sila militarng. Oprocez nie-
licznej Swity i zdominowanego bydla niewiclu jest takich, ktorzy mo-
gliby za nich walczy¢. Niektorzy Tareadorzy s wysmienitymi wojowni-
kami, ale nie jest to norma. Z tego powodu starajy sie podtrzymywaé
luzny sojusz z Brujahami, ktorzy potrzebuja pomocy przy archiwizowa-
niu i przechowywaniu wiedzy. Cale szezescie, ze rzadko bywaja atako-
wani. Ponicwaz postrzega sic ich jako nicszkodliwych, niewielu Kaini-
tow chee ktoregos 2 nich zniszezyé. Uwaza sic ich takze za bezuzytecz-
nych, wige nikt nic stara si¢ ich podporzadkowywac i kontrolowac.

OrGANIZACIA

Toreadorzy nie mieszajq sie zhytnio w polityke Kainitow, wice ich
struktury moga pozostawa¢ dosé luzne. Rodzice Przcistaczajg potom-
stwo, ktoremu mogq ufa¢, wige wiekszo$¢ z nich jest raczej wolna od
spiskowania przeciw sobie (u innych, przez przypadek, czesto oznacza
to knucie przeciw starszym). Zhicraja si¢ w Iberii Aleksandrii, Konstan-
tynopolu, a nawet Rzymie.

Czes¢ Toreadorow jednoczy sie w grupy podobne do rzemiesini-
czych gildii, gdzie wymienia¢ moze informacje i doswiadczenia doty-
czace konkremego obszaru zainteresowan. Owe gildie sq wyjatkowo
tajemne, pefne rytualizmu i mistycyzmu. Czasami przyjmuja do swego
grona Smicrtelnych cztonkow, ale tylko weedy, gdy uznaja takiego czlo-
wieka za wartego przekazania sekretow wickéw. Ci nieliczni szezesliw-
¢y wracajy zazwyczaj do swoich zaje¢ natchnieni, ale i zaniepokojeni
tym, co widzieli.

TYPOWE PRAKTYKI

Torcadorzy podejmuja si¢ ostatnio cigzkiej pracy zachowania do-
robku kultury 1 szeuki obszaru, ktory zamieszkujg. Wiekszos¢ europej-
skich cdonkow klanu wspiera Kosciol, bo gros wspétezesnych dziel
sztuki stuzy celom religijnym, Nicktorzy podrozujg na Wschod, by spro-
wadzi¢ stamtad zdobycze kultrury, ale praktyki takie moga by¢ bardzo
nicbezpicezne, glownic przez wzglad na wrogosé, ktéra na Wschodzie
wywolaly krucjaty. Torcadorzy szukajy takze patronéw i pracy dla lep-
szych rzemiedlnikow oraz wspomagajy ludzi obdarzonych kreatywno-
Seig. Cze8¢ francuskich Torcadordw doglada prac przy wznoszeniu
katedr. To tragiczne, ale nigdy nic zobacza owych budowli w pelne
glorii, gdy storice wdziera si¢ do wnetrza przez szybki witrazy.

AKTUALNE CELE

Dos¢ niespodziewanic Toreadorzy znalefli sie w srodku politycz-
nych machinacji $miertelnych i utkneli w dramatycznym konflikcie
z innymi klanami. Sy wérdd najzagorzalszych obroneow Konstantyno-
pola i jego kultury. Glosno krzycza, 2e Kainici powinni aktywnie wia-
czy¢ si¢ do walki z barbarzyficami, ktorzy powoli kradna jego terytoria.
Wyrazaja takze niczadowolenie faktem, ze coraz wiecej Lasombra
wehodzi do strukeur Kosciola, obawiajac sie, ze Magistrowie beda od-
ciagaé coraz wigeej duchownych od sztuki 1 edukacji, dajac w zamian
kontrolowanie, nietolerancje i polityke.

Klan szanuje sztuke i dokonania muzutmandw. Stara sie naklo-
ni¢ Brujahow i Lasombra, by pomogli stworzy¢ muzutmanskie krole-
stwa na Potwyspie [beryjskim. Niestety, plotki o sladach Assamitéw
zniszezyly rodzace si¢ porozumienic.

Tremere dopiero niedawno pojawili sic w swiccie Kainitow. Przed
rokiem 1022 nie istnicli; wredy to zostat stworzony picrwszy z nich (czv
raczej stworzyl sie sam), dzicki podstepowi i magii. Tremere zabili star-
szego Tzimisce i przeprowadzilt wiwisckeje dwoch adeptow magil, kto-
rych ow wampir Przeistoczyl. Eksperymenty doprowadzily do powsta-
nia eliksiru, dzigki ktorema Tremere zamienit sichic i siedmiu najbliz-
szych towarzyszy w nicumarlych.

Gdy odkryli cene, ktory musicli zaptacic za nicsmicrtelnosé, zaczeli
szukac mozliwosci odtworzenia mocy, ktorymi postugiwali sie za Zycia.
W ten sposob powstala magiczna Dyscypling zwana Taumaturgia, Tre-
mere nie byl jednak usatystakcjonowany. Zdawat sobic sprawe, z¢ jako
z6ttodzioby w wampirzym §wiccic narazeni sa na wiclkic nichezpicczen-
stwo, postanowil wice wzmoeni¢ swoje micjsce w hierarchi Kainirow. Po
dlugich badaniach i poszukiwaniach dowicdzial sie, jak inne klany zapew-
nialy sobie potege — dzicki starozytnym zalozyciclom. Dowiedzial sic
o miejscu, w ktorym spat zafozyciel klanu Salubri, Saulot, § zdecydowa,
ze Gw pokojowo nastawiony wampir bedzie najlepszym celem dla jego
knowan. Wytropil go i zdiabolizowal. Wszystkic zrodba rwierdzy, ze Sau-
lot zgingt spokojnic i bez walki, cho¢ Tremere przerazeni byli widokiem
trzeciego oka, ktore otworzylo sie i patrzylo na nich.

Zaczeta w ten sposob wojna trwa od niemal dwoch wickow do
dais. Tzimisce 1 Gangrele — nagsilnicjsze klany Wegier - walczyly prae-
ciw nowo powstalemu rodowi, ale nie potrafily go pokonac. Tremere
wezwali na pomoc zakon Hermesa (Porzadek Hermesa) - krag $mier-
telnych magow, do ktérego weiaz nalezeli — 1 dysponujae zirdwno czar-
noksigstwem jak i ludzka armia, skutecznic si¢ bronili,

Przez ten czas moc Tremere rosta. Obeenie okolo polowa magow
pierwotnie Jojalnych klanowr zostala juz Pracistoczona, a kilko utrzy-
muje kontakty z¢ sprovinierzencami w zakonie Hermesa. Przemienio-
no i whaczono do rodu ke mnvch magow. T chyba najwaznicisae, Tre-
mere stworzvli sobie ot nowyeh Zolnierzy = potworne Ciargulee.

Wprywy @ v osc

Glowne tortec remere lezg w Transylwanii i na Wegrzech, ale
oprocez nich dysponuy stortvitkowanymi zhorami (magiczrving o
mi gildiowymi”) rozsianynu po Europic. Ostatnio osigenelt snacice
zwyciestwo w walce przeciw starym wampirom Wegicr - wvrmneh spo-
ro arystokratycznych rodzin, na ktorych opierali si¢ Tzimusce v sae
mym przypieczetowali swojy sile na tamtym terenic.

Ich stare zwigzki z zakonem Hermesa dodaja potegd, gdy od czasu
do czasu whaczajy magow w swoje dziakania. Posiadajy takie rozlegle
kontakty z¢ $miertelnymi i dysponujy odpowiednimi zasobami, by za-
trudni¢ armie postancow i szpicgow.

ORGANIZACIA

Tremere majg strukture najscislejszy sposrod wszystkich klandw.
Wojna o przetrwanie wymagala absolutnej precyzji dziatania, dlatego
nowicjusze byli w wickszosci wigzani Przysiega Krwi. Zalozyciel rodu
przesypia teraz cale lata, a gdy si¢ budzi, nic prezentuje juz tego ognia,
ktory niegdys go trawit. Wiadza nad klanem przeszla w rece mocno po-
dzielonej Rady Siedmiu — to owych sicdmiu magow, ktorzy razem z Tre-
mere jako picrwsi posmakowali wampiryzmu. Ostatnio Rada podziclita
znany $wiat miedzy siebie, by unikna¢ wewnetrznych sporow.

Nieoficjalnym przywddceg Rady jest lojalny, ale weigz cos knujacy
Goratrix — ten, keory wymyslit plan dajacy im wszystkim nic$miertel-
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noéé. Rada wyshala go niedawno, by zajal si¢ interesami Domu na za-
chodzie Europy. Ostrozny i ludzki Etrius pozostaje w klanowej twier-
dzy Ceoris na Wegrzech, skad kieruje obrona opanowanych przez klan
ziem i stara sie doprowadzi¢ do pokoju z Tzimisce i Gangrelami. Meer-
linda, ktora prowadzi dysputy Rady, rzadzi Wyspami Brytyjskimi. Pozo-
stali zachowuja nadal autorytet i wladze, ale nic kontaktuja sie z podle-
glymi im czlonkami klanu. Nowicjusze moga nawet nie znaé ich imion,
bo zamiast przed nimi, staja przed ich zastepcami.

Cho¢ Rada Siedmiu kontaktuje sie ze sobg regularnie dzicki ma-
gii, to spotyka sie tylko raz na siedem lat, by przedyskutowa¢ najwaz-
niejsze sprawy. Nastepne spotkanie przewidziano na 1199 rok.

TYPOWE PRIKTYKI

Tremere cksploatujy dziedzine okultyzmu tak szeroko, jak sie tyl-
ko da, probujac zwiekszyé swoje szanse w toczonej wojnie i znaleZé so-
bie miejsce wirdd pozostalych klandw. Do chwili obecnej osiagneli tyle,
ze niektorzy Kainici nic staja sie natychmiast po ich ujrzeniu wrodzy
(jest ich jednak niewiclu). Probuja takze bada¢ legendy o Lupinach,
ale juz nic tak agresywnie.

Nicktorzy czlonkowie klanu znaja rytual, keory pozwala mimo wicl-
kich odleglodci komunikowac sie ze swoim Rodzicem. Fakt ten, a takze
dostep do wielu smiertelnych postaricow, sprawia ze Tremere lepiej niz
kazdy inny klan zbierajg informacie 1 koordynujg swe dziatania.

Tremere pomagaja takze w rozprzestrzenianiu sie ich pokracznych
twordw, Gargulcow. Owe brutalne wampiry stworzone zostaly z surow-
ca pochodzacego od Gangreli i Tzimisce, ale teraz moga juz preeista-
czaé nastepne pokolenia.

AKTUALNE CELE
Wiclu starszych klanu zajetych jest walkg z Tzimisce i Gangrela-
mi. Wymienione starsze klany przypuszczaja ostatnio ataki na wegier-

skich Tremere, nasytajac na nich nowicjuszy, ghule i zastepy $miertel-
nikéw, probujac powstrzymac ckspansje Uzurpatorow. Te akty prze-
mocy nie s3 dla zwyklych ludzi bardzo czytelne —ot, kilka zabojstw, rajdy
zhrojnych bandytow i oddzialow szlachty — ale zbicrajg krwawe Zniwo
wsrod Kainicow. Wampiry, ktére dotychezas byly neutralne, musialy
opowicdzied sie po ktorejs ze stron lub uciekac z Wegicr. Na razie Tre-
mere udalo sie, gléwnie dzicki Gargulcom, odeprze¢ najgorsze szturmy.

Tremere aktualnie starajq sie rozszerzy¢ swoje wplywy poza izolo-
wane zbory i obja¢ swymi skrzydlami miasta. Wiele mlodszych wampi-
réw klanu dostato polecenie, by przenicsé schronienia lub zalozy¢ mate
oérodki w miastach na zachodzie Europy, gdzie wrodzy Tzimisce i Gan-
arele sa slabsi.

Klan chee takze zachowaé swoje wplywy w zakonie Hermesa, kto-
ry jak na razie nie wie nic o fakcic, ze grupa jego czlonkow stata sie wam-
pirami. Jako ze proby rozszerzenia potegi Siedmiu polegaly takze na
Przeistaczaniu sporej liczhy magdw, zakon zaczyna sic powoli domyslag,
jakie? to istoty przemykaja w jego szeregach. Tremere obawiaja sie, Ze
juz nicdtugo beda musieli albo odtaczy¢ sig od zakonu, albo zaryzyko-
waé probe przejecia nad nim kontroli.

TziviscE

Tzimisce to doswiadczony klan, zajmujgcy si¢ tradycia i wiedzg.
Dhugo trzymat si¢ swoich baltyckich korzeni i az do niedawna wydawal
si¢ nie do pokonania. To oczywiscic sprawia, ze obecny czas walk staje
si¢ jeszeze bardziej klopotliwy.




Tzimisce dhugo pozostawali miedzy najmadrzejszymi i najlepie;
wyksztalconymi Kainitami. Inne wampiry od tysigcleci przebywaly ciez-
kic szlaki Karpat w poszukiwaniu wiedzy Tzimisce (fakt, ze wielu z nich
nie wracato, zrazal nielicznych). Do czasu powstania Tremere to wha-
snie Tzimisce byli wérod wampiréw najwiekszymi czarownikami, prak-
tykujacymi dziwne polaczenic alchemicznych rytualéw, rzucania sto-
wianskich urokéw i demonologii. Gdy okredla sie status Diabla, erudy-
cja i moce magiczne ustgpuia waznociy tylko obszarowi kontrolowanej
przez nicgo ziemi.

Obszar zainteresowari Tzimisce rzadko pokrywa sie z ludzkimi ce-
Jami, a niewiele czesciej z dyZeniami wampiréw. Klan ma whasne cele
i nic bardzo przejmuje si¢ innymi. Gdy pozostali Kainici mysla, ze sa
przekleci, Diably wicrzg raczej, e wladajy wlasnym przeznaczeniem,
nie podlegajac ni Bogu, ni Szatanowi. Oni najbardziej ze wszystkich
klanow kultywujy to, co ktoregos dnia nazwane zostanie mySleniem
humanistycznym.

Nie chodzi aczywiscie o to, ze w jakimkolwiek znaczeniu klan ten
jest humanistyczny, humanitarny, fudzki. Wreez odwrotnie — Tzimisce
wyznaja chiodne przekonanie, ze stabsze istoty, ktore zapewniajg im je-
dzenic i pasze, a nawet pozostale wampiry, to najwyzej stworzenia dru-
giej kategorii. Tzimisce wierza, ze dzieki odpowiedniemu mistrzostwu
w Dyscyplinie Znieksztalcenic beda mogli dostownic wyrzezbi¢ swe po-
wloki jako odbicia Boga, czy nawet jako jeszcze doskonalsze formy.

Ciagle doskonalenie Znicksztalcenia przejawia si¢ w wielu prak-
tycznych aspektach. Zaden klan nie jest tak biegly w tworzeniu ghuli.
Tzimisce, dzigki mozliwosci dowolnego ksztaltowania ciata, sa piekiel-
nie dobrzy w przygotowaniach wojennych. Cho¢ inne wampiry moga
by¢ pojedynczo bardziej zabdjeze w walce, to nikt nie jest tak przeraza-
jacy. Armia Tzimisce zazwyczaj przyjmuje forme roju wypaczonych po-
twordw-ghuli. Ich szarza wyglada jeszeze bardziej przerazajaco, gdy pro-
wadzona jest przez samych Tzimisce, czesto przyjmujacych gigantycz-
ne i niemal nie do pokonania formy Zulo. Co wiecej, dzieki krazacym
opowicsciom dotyczacym tego, co Diably robia ze schwytanymi jefica-
mi, cz¢§¢ wrogdw woll od razu ucice, niz ryzykowaé porazke. To dlate-
g0 na Batkanach rodzi sie tyle opowicsci grozy.

zimisce uzywaja swych mocy do rzezhienia ghuli o odpowiednich
ksztattach, tworzac w ten sposéb legiony przerazajacych stug. Potwor-
ne ogary ze szczekami rekindw, niektore dorastajace rozmiaréw kucy-
ka, bronig klanowych posiadlosci. Szwadrony nicgdys ludzkich ghuli,
ktorych miesnie i koéci zamieniono w narzedzia wojny, odwiedzaja
nocami podlegle wioski, by odbiera¢ danine. Najgorsze sa vozhd, ghule
wojenne ~ sfoniowate potwory stworzone przez wymieszanie tuzina lub
wiccej ghuli (ludzkich lub zwierzecych) w jedno wielorekie monstrum.

WPEYWY 1T MOZIIWOSCI

Tzimisce bez wzgledu na obecna woing kurczowo trzymaja sie
Wschodniej Europy, ktora nawiedzali od najwezesniejszych jej nocy.
Utrzymuja zamki i kontroluja marionetkowych magnatéw na We-
grzech i Woloszezyznie, w Polsce, Butgarii, Bawarii, Austrii, Serbii,
Rusi Kijowskiej. Sa takze silni na poganskiej Litwie, gdzie ich poteini
starsi wspicraja kulty antycznych stowiariskich bostw. Walcza takze
z krzyzakami, ktorzy zaczeli odkrywaé dowody ich praktyk (ich stug?)

Tzimisce podtrzymujg swa potege dzigki ghulom o odziedziczonej
nadzwyczajnej mocy. Przez malzenstwa, zastraszenie czy zwyklg prze-
moc lacza swych stuzacych z zaginionymi przedstawicielami rodzin
wielkich magnatow Europy Wschodniej i Bizancjum. Infiltruja takze

Kosciot Prawostawny, choé¢ nawet w przybli
sombra Kosciol Rzymsko-Katolicki.

ORGANIZACI

Wojewodowie rzadzy rodzing swych dzieci. Potomstwo obowiazane
jest sktadaé Praysicge Krwi wigzaca ich z Rodzicami. Ale rzadko zdarza sig,
ze dzicei podobnie powiyzane s ze soby — stulecin brutalnyeh zabiegow
o wzgledy wojewody, groteskowo parodiujgce stosunki rodzinne, sa obo-
wiazujacg norma. Czasem wojewoda przekazuje ulubionemu potomkowi
czes¢ odpowiedzialnosci — nadzorowanie ghuli, kontaktowanie sie ze stuz-
ba, zarzadzanic rodzinnym zamkiem — ale praktyki takic nic sy czgste.

W dawnych czasach klan byt bardzicj zjiednoczony niz dzis, kiedy
wkrada si¢ w jego szeregi samozadowolenic 1 dekadencya. Panorama
poszatkowanych politycznic Batkan dobrze oddaje dysharmonig drazy-
ca Tzimisce. Kazdy wojewoda dazy do wlasnych celow i nie przejmuje
sic dobrem klanu. Cho¢ wérad Kainitow podobne samolubstwo jest
wszechobecne, to arogancja i terytorializm Tzimisce sprawiagy, e
dwach walczacych wojewoddw ma mnicjszy szansg ni kompromis niz,
powiedzmy, dwoch starszych klanu Ventrue.

Im wiccej wojewodéw ginie od ognia, kotka czy magii, rym wigcej
zostawionych samyim sobic potomkéw przemierza swiat. Dzicci te pod-
porzadkowuja sobie najlepicj jak potrafia porzucone domeny lub po pro-
stu podrézuja ku nicznanemu $wiatu rozeiagajacemu sig za Dunajem.
Nieliczni, zabierajac artefakty Rodzicow czy lupy Tremere, poradzy so-
bie na Zachodzie.

AKTUALNE CELE

Woina z Tremere ukazata stabos¢ taktyki Tzimisce. Diably rzuca-
ly przeciw zborom czarownikow legiony potomkow i ghuli, ale niestety
okazalo sie, ze gdy Tremere stworzyli zastepy whasnych stug, metoda
zawiodla. Wewngetrzne spory klanu tylko komplikuja caly sytuacje.

Jakby tego bylo malo, porega Tzimisce rozpada si¢ od srodka.
Ludzey studzy Diabtow . zmeczeni po stuleciach ucisku, z radoscia preyi-
muja najeddcow; nawet Germanie — tak sobie thimacza - muszy by¢
lepszymi panami 1 ~uchianny wojewoda z gor nad wioska. Takie po-
dejécie szokuje Trimusce ktrmy czesto postrzegali wiesniakow jako nie
myslace rozszerzenie 1l rodowych ziem. Wielu miodych czlonkow kla-
nu wécieka sie, widzgc ,zdrady” poddanych i zaczyna podemowad wro-
gic kroki przeciw tudzkici spolecznogci.

TYPOWE PRAKTYKI

Woina z Tremcre nie tylko zachwiata tradycjami Tzimisce, ale tak-
ze udowodnita, ze starsi klanu zupetnic nie kontroluja potrzeb mlodszych
pokolen. By wysnu¢ jakics wspolne plany i okredli¢ sig, wielu miodszych
czlonkow spotyka si¢ we wlasnym gronie. Na takich spotkaniach ccle-
brujg starozytne obrzadki dancgo kraju (Noc Kupaly, réwnonoce itp.)
polaczone z ludowymi festynami (zewngtrzny obserwator mogthy nazwaé
je masakrami). Na takich fetach Tzimisce zapewniaja sie nawzajem o lo-
jalnosci i umacniajg obietnice piciem krwi wszystkich obecnych. Nickto-
1zy szepeza, ze wieloletnie uczestnictwo w takich krwawych festiwalach
zmniejsza uleglosé w stosunku do woli wojewodow.

VENTRUE

Od dni Cesarstwa Rzymskiego Ventrue zyja w ukryciu magnac-
kich zamkéw, kicrujac ich wlascicielami i dzielac ich luksusy. Nawet
gdy barbarzyficy pustosza ich ziemie, niewielu zyje posrad prostego ludu
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lub pije cokolwiek innego niz najbardzicj arystokratyczna krew. Jesli
najezdicy zniszczg jakas rodzing, Ventrue fatwo moga zaadaptowaé do
swych potrzeb kolejnych magnatéow.

Poniewaz Europa rozwija si¢ ekonomicznie i handel przynosi co-
raz wicksze zyski, Ventrue zaczynaja uzywaé do swych potrzeb takze
rodzin kupicckich. Dawnicj, gdy Frankowie, a potem Normanowie
zaczynali podbija¢ ziemie poza Francja, Ventrue czesto ruszali za zwy-
cigskimi $miertelnikami do Niemice, potnocnej Anglii i Irlandii, pot-
nocnych Wioch i na Syeylig, Cypr czy do Ziemi Swietej.

Teraz stare duchy wracaja, by straszyé Ventrue. Niewielu nowi-
cjuszy wic co$ o dawnej wojnie z Brujahami lub micécie, ktore padio
pod rzymskimi mieczami. Wszystko co wiedza to fakt, ze Brujahowie
przesladujy ich za jakic starozytne ghupoty i probuja storpedowaé kaz-
dy ich plan. Assamici wypetzaja ze Wschodu, Lasombra podwazaja ich
wladze; wyglada na to, e nadchodzy dla Ventrue czasy ciezkich prob.

Wprywy 1 MOZLIWOSCH

Ventrue sq dominujycymi Kainitami we Francji i Anglii, a w in-
nych krajach utrzymujy duze wplywy. Centrum ich wladzy pozostaje
Paryz; trzymagy takze silng rekg jarmarki i sklepy okolicznych rejonow.
Wicln czlonkow klanu jest emocjonalnie zwigzanych z szlacheckimi ro-
dami Frangi. Zradlem ich dumy jest Uniwersytet Paryski, chwata i sta-
wa krolewskicgo dworu Francii oraz sukcesy rodzimego handlu.

Wigkszo$¢ potegi Ventrue opiera sie na zasobach podlegtych im
smiertelnikow. Dzigki Prezencji i Dommacii konitroluja czes¢ najpo-
tezniepszych curopejskich magnatow 1 kupcow. Nicktorzy utrzymuja
prywatne armie, inni probujg kicrowac lokahymi rzadami, ale tak na-
prawde nie chey niczego zmieniac. Dopiero weedy, gdy zostanic pod-
wazona ich wiadza, robig si¢ agresywni i brada temu, kto odwazyt si¢
ich obrazi¢...

ORGANIZACIA

Ventrue zorganizowani sa na ksztatt dworu. Najstarszy czonek
klanu na danym obszarze jest uznawany za monarche regionu. Monar-
chowic przyjmuja gosci i interesantow, a miejscowi Ventrue stuchajy
ich rozkazow. Kainici innych klandw mogg wlacza¢ si¢ do struktury
dworu, jesli potrafig odpowiednio uzasadni¢ swoja prosbe.

Nad wszystkimi dworami wladz¢ ma Wielki Dwor. Ventrue gro-
madzy si¢ tam, by prezentowaé¢ dokonania, finalizowad interesy i pla-
nowa¢ posunigcia na kolejne lata. To takze micjsce, gdzie przewodni-
czacy Kainici chwaly lub krytykuja mlodszych czonkéw klanu, ktorzy
dzicki temu moga zyskac lub straci¢ duze ilosci prestizu.

Wiclu Ventrue uwaza zebrania Wielkiego Dworu za $wictng oka-
zjg do prezentowania swojego bogactwa i wplywow; czesto pojawiaja
sie w towarzystwie bogato wystrojonej $wity i ghuli. Inni staraja sie przy-
prowadza¢ najbardziej pociggajgeych, wysmakowanych 1 wysoko uro-
dzonych praviaciol. Obeenie Wielki Dwor zbiera sie w Paryzu, a jako
krol przewodniczy mu czeigodny ksigze Aleksander (czwarte pokole-
nie). Krolowsy jest Saviarre, starsza o ol$niewajacej urodzie, ktéra obec-
nie mocno udzicla si¢ w klanowych rzadach. Wiclu pomniejszych ksia-
2t i starszych wysyla na Wiclki Dwor ambasadorow, by blagali o po-
moc, ofiarowywali wspaniate prezenty i stawili ich tryumfy.

TYPOWE PRAKTYKI

Ventrue majacy silne wplywy wérad szlachty i kupeow przejmuja
zachowania arystokracji, na ktorej pozywiaja sie od tak dawna, Wielu
odziewa si¢ na klanowe spotkania w bogate szaty, czesto na kazdg wizyte
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zaktadajac inny strd). Uwielbiaja wrecz kazdy rodzaj dworskicgo zacho-
wania. Ksigzeta Ventrue znani sa z tego, ze ,pasuja na rycerzy” tych, kto-
rzy shuzg im wiernic, nakladajac podezas takich ceremonii Przysiegi Krwi,
Czesto przy okazji nadawania konkretnych uprawnieri zachowujy sie
hojnie, nawet w stosunku do przedstawicieli innych klanéw.

Starsi Ventrue, by pokaza¢ swa zasobnos¢ i wplywy, staja sie cze-
sto patronami miodszych cztonkow klanu, ktorych wspieraja i moty-
wuja. Lubig takze ostentacyjnie dawac sobie nawzajem prezenty i za-
wsze gotowi s3 udzieli¢ pomocy. Wynika to gléwnie z dumy (demon-
struje sie swa wyzszo$C i hojnos¢), ale po czesci jest pragmatyzmem —
wzmacnia bowiem sile klanu.

AKTUNLNE CELE

Ventrue zamieszani sg w wiele politycznych rozgrywek, dzicki kto-
rym probuja przeja¢ kontrole nad calym spoteczenistwerm Kainitow.
Zdarza si¢ jednak, ze wrogowie (cho¢by Lasombra) sa silnicjsi. W do-
datku inne klany z o8lim uporem nie chca uzna¢ ich dominujacej roli.
Celujg w tym szczegdlnie Brujahowie, ktérzy obrabowali ich z wplywow
w Hiszpanii.

Mimo wszelkich niedogodnosci Ventrue maja byé z czego dumni.
Ich wplywy we Francji i Anglii wciaz rosng, a zagrozenie ze strony Tre-
mere, ktore pojawilo si¢ nicdawno, sklonito inne klany ku pewnej for-
mic zrozumienia. Z pewna doza szezeseia kontlikt ten moze wykud nowe
przymierze miedzy Kainitami, gdzie Ventrue beda tg sila, ktora popro-
wadzi spofeczenistwo przekletych w przyszlosé kolejnych stuleci.

Wyznawcey SETA

Wyznawcy Seta sa rozproszonym klanem. Nie gromadza si¢
w wielkie grupy, a mimo tego ich macki pokrywajy cata Europe i wy-
pelzajg nawet do Afryki czy na Wschod. I mimo niewiclkicj liczebnosci
stanowia zagrozenie dla kazdego nicostroznego Kainity.

Wewnetrzna lojalnosé klanu przypomina w zarysic lojalnosé cha-
rakterystyczng dla Brujah czy Assamitow, ale przyjmuje nieco odmien-
ne formy. Sctyci wspierajq sie z powodow religijnych — kazdy uwaza sic
za apostota Boga Ciemnosci, wladey migdzy Przedpotopowymi. Klan
jest jedna wiclka sektg z rytuatami i fanatyzmenm, jaki tylko mozna so-
bie wyobrazi¢, i z czyms jeszcze ~ poniewaz Setyci podazaja za postacia
mityczna, a nic widzialnym, charyzmatycznym przywodca, mogg dojsé
dalej niz zwykly kult.

Zaden inny klan nie ufa Wyznawcom Seta z powodu zasiggu ich
wplywéw, a ci odwdzigczajq si¢ tym samym. Setyci twierdza, ze wszyscy
inni s beznadziejnic zagubieni i nie zasluguja nawet na tytul heretykow.
Lekeewazy takze linie krwi Baali, uznajge, e sg oni stabymi, antycznymi
strzepami spoleczenstwa, trzymajacymi si¢ kurczowo godnej pozalowa-
nia filozofii. Nie walcza jednak otwarcie 2z zadnym klanem i wolg powoli
podkradaé si¢ do swych ofiar. Gady te sa cierpliwe i mogg przez wieki cze-
kaé na ponowne przyjicic Sera. Ktdregos dnia, obiecuja sobic, wszyscy
ich wrogowie zostang straceni do otchlani i nawet zniecnawidzone stonce
zostanie zepchniete z nichosklonu. Taka jest bowiem wola Seta.

Wprywy 1 MOZUWOSCY

Wyznawcy Seta rzadza $miertelnikami, ktorzy upadli w zlo 1 poza-
dliwosé. Zachtanni kupcy, kipiacy od zadz falszywi zakonnicy, upadli
templariusze, zdesperowani wasale — wszyscy mogy znalez¢ sie wérod
pionkéw Setytéw. Dlatego tez klan ma zaskakujaco duze wplywy
w $wiecie §micrtelnych. Ich wrodzona umiejetnosé wyczuwania korup-




cji pozwala im takze polowa¢ na stahosci Kainitéw — nicjeden starszy
skonczyl jako Stuga Weza.

Klan nie dysponuje jednak potega militarng. Sita Setytow jest sub-
telna z natury, wige przecietny Waz przegra raczej pojedynek z réwnie
przecietnym Brujahem, Gangrelem czy Assamitg. Wolg oni wysyla¢
do takiej walki potezne ghule, czgsto rycerzy czy silnych chlopéw zwia-
zanych z nimi Przysicga Krwi.

ORGANIZACIA

Setyei woly raczej towarzystwo swoich wiernych wyznawcow niz
wampirzych, klanowych towarzyszy. Od czasu do czasu zbierajq si¢ ma-
lymi grupkami w $wigtyniach, alc nic palaja do siebie nawzajem milo-
scia. Mimo tego ufajg sobie, i1 tylko sobie; unikaja sytuacii, w ktorych
musieliby polega¢ na przedstawicielu innego klanu.

Setyci pedazajacy Drogg Tyfona zajmujg wszystkie wysokie stano-
wiska w klanic - zadna inna filozofia nie znajduje u nich poparcia. Owi
mroczni kaplani wspicrajg 1 kieruja swymi podwladnymi, kontrolujac
wiele matych europejskich kultow. Przywodcy klanu spotykaja sie cze-
sto, na noc przed kazdym catkowitym zaémicniem storica. Zebrania maja
miejsce w Wielkiej Swiatyni Scta, ulokowanej gdzies pod ziemiami Alek-
sandrii. Tam Setyci wykuwaja swoje plany zniszczes i podhojow.

TYPOWE PRAKTYKI

Wyznawcy Seta starajy sie uzalezni¢ od dowolnych przyjemnosci
zardwno $micrtelnikéw jak i wampiry. W pelni wykorzystuja szantas,
wymuszenia, przekupstwo, prostytucje i morderstwa, szczeg0lnie lubige
chwytanic w swoje sidla ,ludzi $§wiatobliwych”. Wspieraja obecnie,
z t6znym skutkiem, szybko rozwijajace sie mate organizacje kryminal-
ne. W kazdym duzym miescie Europy powinien znajdowad si¢ co naj-
mnicj jeden Setyta. Dodatkowo Weze prowokuja akty okrucieisewa,

ktore podburzajy Smicrtelnych przeciw wampirom. Maja nadzieje, ze
zapoczatkujg fale polowania na czarownice, ktora zniszczy ich rywali
i pozostawi niekwestionowanymi wiadcami nocy.

AKTUMNE CELE

Nicktore kulty Setytow zostaly odkryte przez $micrtelnych i spo-
wodowaly nerwowa, religijng reakcje chrzescijaniskiej Europy. Szepra-
ne wiadomosci o polowaniu na potwory przemicrzajy kontynent, a
w §lad za Wyznawcami Seta rusza wielu fowcdw czarownic. Cho¢ Weze
s3 fizycznic silniejsze od tropiacych ich ludzi, to ohawiaja si¢, 2¢ przy
takiej okazji zaczna im depta¢ po pigtach inni Kainici.

Wyznawey uwazaja, ze krucjaty dawaly im Swictng okazje do
dziatania i dlatego teraz staraja st zaczaé nastepna. Na razie odnoszg
na tym polu pewne sukcesy. Chea takze zakonezy¢ raz na zawsze ry-
walizacje z Baali, zacicsniajac w tym celu przyjazne stosunki z Assa-
mitami.

Prriast

Malo jest w Europic Pariaséw, zreszta podobnic jest tez poza kon-
tynentem. Krew Kaina jest jeszeze silna w zytach potomstwa, a klano-
we moce 1 ulomnosci nadal mocno zaznaczajy sie w wampirach. 7 dru-
giej jednak strony ksigzeta niewiele moga zrobi¢, by powstrzyma¢ Ka-
nitéw przed Przeistaczaniem kolejnych smiertelnikow. W rezultacie,
niektére linie rozwadniajg sie do trzynastego pokolenia 1 dalej. Wielu
lekkomyslnych i leniwych Rodzicow nie przywigzuje wagi do edukacji
czy tworzenia nowicjuszy, wicc potomstwo takie zostaje nicswiadome
sity 1 znaczenia klanu.

W wielu przypadkach starsi staraja si¢ przywricic ich na fono kla-
nu {moga byé przeciez przydamymi pionkami), ale brakuje czasem
mocy, by wymusi¢ postuszenstwo. Wiele klandw po prostu nice widzi
potrzeby przymuszania Pariaséw do ponownego weiclenia.

W takich przypadkach, gdy pozwala si¢ wampirowi pozosta¢ poza
klanem, jego potomstwo nic ma poczucia przynaleznosci ani zadnych
przestanek tyczacych z konkretny grupa Kainitéw — staje si¢ weedy

_ prawdziwymi Pariasami.




Poznaj siebic.
— Inskrypcia w Wyroczni Delfickici

Zanim zaczniesz graé w Wampira: Mroczne Wieki,
musisz wiymysleé swoijego bohatera. Jeonak w odroz-
nieniu 00 zabawy w udawanic, nic tworzyvsz go
w trakcie gry (choé Narrator cze¢sto staje przed taka
koniccznoscia). Kreujesz bohatera, zamisn rozpoczniesz
sre: poniewaz kosztuje to micco wysillku, idea postaci
moze sig urodzi¢, ale reszte si¢ tworzy. Whykreowanic
przeckonywuijaceso i konsckwentnego bohatera jest
tworczym wiizwaniem nawet dla najbardzicj doswiad-
czonych spoérdd nas.

Ten rozdzial opowiada o tym, jak stworzyé bohatera
nieprzecigtnesgo, poczymnajac 00 jego osdnej koncepcii
i przekladajac ja na liczby, ktore beda odpowiadaé me-
chanice grv. Caly proces kreaciji jest prosty i gracze
z pevwnosicia szybko go opanuia, tym niemmiej Narrator
powinien sprawowaé nad nim piecze, aby konkretnic
oOpowicdzie¢ na wszelkic pytania.
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Wszystkie liczby opisujace kazda posta¢ w grze nie s3 chyba
szczegolnie tworcze, bo raczej trudno wyobrazi¢ sobie pisarza, ktory
opisuje bohatera stowami — ,Ma Charyzme 4”. Jednak dzieki syste-
mowi wartosci liczbowych tatwo mozna okresli¢ stabe i mocne stro-
ny bohatera. Co wazniejsze, dzieki temu systemowi czynnik loso-
wy, jakim sa w grze kostki, moze wchodzi¢ w relacje z Cechami bo-
hatera. Dlatego wiasnie silniejszy wampir ma wicksza szanse na
przesuniecie ciezkiego ghazu niz stabszy.

Proces kreacji postaci zawsze przebiega wedtug schematu — od
ogdtu do szezegdtu. Na poczatku wymyslasz ogolng koncepcje boha-
tera—kim ma by¢ i jaki ma by¢; czy jest bardziej rozwiniety mentalnie
czy spotecznie? Kiedy opracujesz juz koncepcje, zaczynasz przecho-
dzi¢ do szezegdtow, obierajac wartosci Cech ~ tzn. okredlajac efek-
tywno$¢ Charyzmy, Oddziatywania, Wygladu czy pozostalych. Pa-
migtaj, by$ nic probowal stworzyé w ten sposéb bohatera najlepszego
z mozliwych; to zniszczy caty idee kreacji naprawde ciekawej, wyjat-
kowej postaci. Liczby jedynie utatwiaja gre, a nie sa sposobem na
wytarcie $ciezki do mitycznego Olimpu herosow.

Zastanow sie najpierw, jaki typ bohatera najbardziej ci odpowia-
da. Zagrasz ngdznym dzieckiem-zcbrakiem, czy bogatym i wyksztat-
conym arystokrata? Poganinem z niedostepnych dolin Szkocji, czy
zakonnikiem zblizajgcym si¢ do Boga? Pochodzenie i osobowosé sta-
nowia zasadniczy trzon charakteru twojego bohatera, po ich okregle-
niu mozesz przej$¢ do takich detali jak Atrybuty 1 inne Cechy wybie-
rane z réznych list, dzieki krorym decydujesz o ostatecznym ksztalcie
postaci. Na koficu tego procesu dostaniesz takze dodatkowe punkey
zwane punktami wolnymi, za ktére mozesz podniesé wartosci dowol-
nych Cech - nie rozpaczaj wiec przy kazdej decyzii.

* Wigkszos¢ Cech osiaga wartosci od 1 do 5. To podobny sys-
tem, jak przy ocenianiu filmow, restauracii czy hoteli. Wartoéé 1
oznacza, ze w danej dziedzinic nie jestes§ dobry — ledwo cos wiesz czy
potrafisz. 2 oznacza przecietny poziom, a Cechy o wartosci 5 sta-
wiaja cie w danej dziedzinie wsrod najlepszych na $wiecie. Podana
skala opiera si¢ na ludzkich mozliwosciach.

* Powinienes upewni¢ sig, ze twdj bohater dobrze bedzie
wspoldziatal z grupa. Swiat Mrocznego Sredniowiecza jest dosta-
tecznie niebezpieczny sam w sobie, wiec koteria rozdarta wewnetrz-
nymi walkami ma duzo mniejszg szanse przezycia. Jesli twoja postaé
nie bedzie pasowata do reszty, tatwo moze zburzyé cata opowiesd,
sprawlajac, ze nie bedzie dla nikogo przyjlemna. Narrator moze po-
prosi¢ o stworzenie innego bohatera.

Rora NARRATORA

Jako Narrator musisz pomagaé graczom w procesie tworzenia
postaci. Kiedy gracze przyjda do cicbie na sesje, musisz wprowadzi¢
ich w podstawowe zalozenia gry i naswietli¢ im system zasad. Two-
im podstawowym zadaniem jest ulatwienie graczom zrozumienia
calego procesu kreacji bohatera.

Rozdaj Karty Bohatera, daj graczom chwile czasu na przyjrze-
nie sie im, a potem odpowicdz na wszelkie pytania. Nastepnie krok
po kroku przejd# przez proces kreacji, opisujac szczeg6ly zwiazane
z Cechami postaci.

Czasem rozsadnie jest poswigcié na proces kreacii calg sesje. Drzie-
ki temu gracze nie poczuja si¢ poganianii beda mieli wystarczajaco duzo
czasu, aby stworzyé prawdziwego bohatera z krwi 1 kosci, a nie ptaska,
papierowg kukte. Whasciwie mozesz namowi¢ swoich graczy, by juz na
sesje przychodzili z wymyslong ogolna ideq postaci.




Po stworzeniu bohateréw reszte sesji mozna przeznaczyé na

dopracowanie preludium dla kazdego z nich. Preludium jest skro-

" cong forma narracji, w keorej opowiadasz historie zycia bohatera

do czasu jego Przeistoczenia. Jest to wprowadzenie w sage zaréwno

dla graczy, jak i dla bohaterow, wiec zrob to tak, aby je zapamietali.
Preludium opisali$my na koncu rozdziatu.

KROK PIERWSZY:
KONCERCIA BOHATERA

Zaczynasz od sformutowania prostej koncepcji postaci. Po-
winna by¢ to tylko ogdlna idea zarysowujaca bohatera, co$ unikal-
nego i ciekawego, by pozwalato czerpa¢ zadowolenie przez wiele
opowiesci. Na przyklad, opisujac koncepcje postaci mozna powie-
dzie¢: , Jestem wiejskim ksiedzem, ktory walczy o utrzymanie swo-
ich przekonan. Gra w wampiryzm to sposéb na przetrwanie, ale
weigz szukam jakiego$ sposobu na unikniecie potepienia”.

Rora

Wielu Kainitow nie moze pogodzi¢ sie z utratg zyciowej roli;
swej funkeji spotecznej, ktéra petnili jako ludzie, i uparcie trzyma
si¢ pozordbw dawnego zycia. Z tego tez powodu przemysl najpierw
koncepcje swego bohatera z punktu widzenia tego, kim byl przed
Przeistoczeniem — co robil, jak zyt i co byto w nim niezwyktego.
Rola moze opisywac¢ zawédd bohatera, jego wlasne wyobrazenie
o sobie lub wizerunek, jaki nadaja mu inni.

Nicktore role, jak chocby gladiator, $wiadcza o tym, ze boha-
ter zostat Przeistoczony setki lat temu, inne za§, jak rycerz czy dwor-
ka, $wiadcza o tym, ze bohater jest produktem biezacych czasow.
Niezaleznic od tego kiedy bohater zostal Przeistoczony, to jako

wampir przezyt nie wiecej niz 50 lat; wyjatek wyboru antycznej roli
mozna wyttumaczy¢ faktem, iz jako wampir spedzit on wiekszo§é
czasu w letargu, spigc dtugim snem Przekletych. Tabela na stronie
102 prezentuje kilka przyktadowych rél; mozesz oczywiscie wymy-
§lac swoje whasne.

Kian

Nastepnym krokiem, a zarazem prawdopodobnie najwazniej-
szym elementem koncepcji bohatera, jest wybér klanu. Klan okresla
podstawowg genealogie postaci, ktéra zawsze nalezy do tego samego
klanu, co jej Rodzic. Dostepnych jest 13 klanéw, a takze wiele po-
mniejszych linti krwi. Te ostatnie jednak maja niewielki wplyw na
wydarzenia $wiata Mrocznego Sredniowiecza.

Gracz nie jest wcale zobowigzany do wyboru klanu. Niektore
mlodsze wampiry majg tak rozrzedzong krew, ze nie przystaja do nich
charakterystyki zadnego klanu. Te bezklanowe wampiry, zwane Pa-
riasami, sa bardzo rzadkimi wyrzutkami posréd Kainitow — nie ak-
ceptowane przez nikogo, tepione przez wszystkich. Jesli cheesz gra¢
role takiego warpira, to wpisz po prostu w miejsce klanu — Parias.

Narara 1 Postawn

Teraz mozesz juz, jesli tylko cheesz, wybraé sobie archetyp oso-
bowosci, ktory bedzie pasowat do twej koncepcji wewnetrznego
usposobienia bohatera oraz jego zewnetrznej pozy.

Natura jest najbardziej dominujacym aspektem osobowosci
bohatera, lecz wcale nie jedynym. Archetyp, jaki obierzesz dla Na-
tury swojego bohatera, oddaje jego najgtebiej zakorzenione uczu-
cia oraz przekonania o sobte i o §wiecie; okresla przy tym gléwny

spos6b odnowy punkéw Sity Woli. Wybrana Natura pomaga ci
opisaé, jakie jest prawdziwe wnetrze twojego bohatera.

Kolejnym aspektem osobowosci jest Postawa. Dla nicj takze po-
winiene$ wybra¢ archetyp, aby opisa¢ t¢ cz¢s¢ osobowosci bohatera,
jaka przejawia wobec otoczenia. Postawa to jego druga natura; ma-
ska, jakg zaktada przed innymi. W zasadzie powinna sie ona réznic
od archetypu, jaki obrate$ dla Natury, ale nic jest to konieczne. Nic-
zaleznie od twojego wyboru zawsze bedzie to jedynie typowa poza bo-
hatera, poniewaz Postawa ulega zmianie rownie szybko jak nastroj
czlowieka. Wolno ci w kazdej chwili zmieni¢ Postawe na taky, kedra
pozwoli bohaterowi przystosowac si¢ do nowej sytuacii i ludzi. Posta-
wa nic ma zadnego wplywu na zasady ery.

Droat

Kainici Mrocznych Wickow w rozny sposob patrzeé moga na
moralnoéé. Wybierasz Droge (rodzaj wampirzej filozofi i kodek-
su postepowania), opierajac si¢ na przekonaniach bohatera doty-
czacych istoty moralnosci. Kazda Droga okresla eryke, keore trze-
ba si¢ trzymadé, by nie straci¢ kontroli nad wewnetrzng Bestig.
Droga okresla takie Cechy Charakteru, z ktorych bohater bedzie
korzystal.

Pamietaj, ze wybrana Droga bedzie wplywac praktyeznie na
kazde zachowanie postaci. Cho¢ nicktére Drogi zblizone sg do ludz-
kiego pojmowania moralnosci, inne za §wigte uwazajg czyny iscie
nieludzkie. Przy wyborze pamietaj o klanie bohatera, jego Narurze
i Postawie. Decyzja powinna by¢ przemyslana, a jej konsekwencje
egzekwowane.

KROK DRUGE ZDEFINICY
ATRYBUTY

Atrybuty okrelaja wrodzone przymioty postaci. Jak szybki ma
refleks? Na ile jest atrakcvina! Jak duzo czasu potrzebuje na zrozu-
mienie nowych idei!

Przede wszystkim musivz okreslié priorytet Atryburow, czyli
waznosé, jaka mary dla cehie ich trzy kategorie — Fizyezne, Umy-
stowe i Spoleczne. Zdeovduy, w kedrej kategorii hohater jest dobry
(kategoria pierwszorzedna), w ktorej przecietny (kategoria drugo-
rzedna), a w ktorey staby (kategoria trzeciorzedna). Czy twoj hoha-
ter rozwijat cechy fizyczne, czy spoteczne? Czy jest bardziej krzepki,
czy uroczy!

* Atrybuty Fizyczne opisujg jak silny, zwinny i krzepki jest
bohater. Sa podstawowymi Atrybutami wykorzystywanymi w ak-
cji, gdyz opisujg mocne i stabe strony ciata. Sita mierzy udzwig bo-
hatera i mozliwosé zadawania ran w walce wrecz, Zreczno$é okre-
§la szybkos¢ i zwinnoéé wampira, a Wytrzymalos¢ obrazuje budo-
we ciata i odpornos¢.

* Atrybuty Spoteczne okreslaja naturg jego stosunkow z in-
nymi, umiejetno$é motywowania i manipulowania nimi. Charyzma
mierzy urok osobisty i spoteczny magnetyzm. Oddzialywanie pre-
zentuje umiejetno$ci mieszania sie w cudze sprawy, a Wyglad oce-
nia, jak bohater prezentuje sie innym i jak dba o siebic.

¢ Atrybuty Umystowe reprezentuja mentalny potencjat bo-
hatera, czyli takie cechy jak pamie¢, percepcja, zdolnosé poznania
i myslenia. Percepcja odpowiada za umiejetnosé obserwacji, Inteli-
gencja ocenia pamie¢, wnioskowanie i zdolno$¢ uczenia sig, a Spryt
mierzy czas reakcji bohatera i umiejetnos¢ podejmowania blyska-
wicznych decyzji.

ROZDZIAL CZWARTY: BOHNTER




Rola bohatera moze podpowicdzieé ci sposob przydziclenia
priorytetow dla Atrybutow. Wybieraj to, co najlepiej pasuje do
ogdlnej koncepeji. Na razie posta¢ jest bardzo ogdlna — w konicy,
najpierw robi si¢ szkic, a dopiero potem rysuje detale.

Wszyscy bohaterowie rozpoczynaja gre z Atrybutami o war-
tosci 1. Wybor priorytetu okresla, ile punktow poswiecisz (ile ko-
lek na Karcie Bohatera wypehnisz) na kazda kategoric — tzn. ktorej
kategorii Atrybutéw przydzielisz siedem punktow (picrwszorzed-
na), keorej pie¢ (drugorzedna), a ktérej tylko trzy (trzeciorzedna).
Przyktadowo wiec, mozesz przeznaczyé siedem punktow na Atry-
buty Fizyczne, pieé na Umystowe i jedynic trzy na Spoleczne. Wol-
no ci dowolnie podziclié punkty miedzy Atrybuty danej kategorii —
korzystajac z ww. przyktadu, mozesz przeznaczy¢ wszystkie trzy
punkty Atrybutéw Spolecznych np. na Charyzme, po jednym na
kazdy z Atrybutéw, lub dwa punkty na wybrany Atrybut i jeden na
ktorys z dwoch pozostatych.

W dalszym etapie procesu kreacji bohatera bedziesz jeszcze
mogt zwickszyé wartosci Atrybutow, dlatego zbytnio si¢ teraz nie
przejmuj. Pozwdl dziataé swojej intuicji.

Uwaga: Wolne miejsce tuz po nazwie kazdego Atrybutu
(i Zdolnosci) wypetnisz pozniej, wpisujgc tam specjalizacje, czyli
podkategorie Cechy, opisujaca sprawnos¢ bohatera w danej dzie-
dzinic. Specjalizacie s3 w pelni wyjasnione na stronie 117; na razie
skoncentruj sie na zdefiniowaniu wartosci

KROK TRZECE ZDERNICH
ZDOLNOSCI

Zdolnosci okreslajq raczej to, <o bohater porrafi, niz jaki jest;
opisujy to, czego sie nauczyl, nie zas jego naturalne cechy. Kazdej
Zdolnosdei bohatera przypisana jest wartodé okreslajaca stopieti,
w jakim ja opanowal. Scislej mowiae, wartosé liczhowa kazdej

Zdolnosci decyduje o tym, iloma kostkami rzucasz, kiedy jg wyko-
rzystujesz.

Zdotnosci dziely sie na trzy kategorie: Talenty, Umiejetnosci
i Wiedzg; kazda z nich ma odmienne wlasciwosci.

* Talenty okreslaja intuicyjne Zdolnosci. Talentow nie trze-
ba praktykowa¢ per s¢ i nie mozna si¢ ich nauczy¢ lub poznad
z ksigzki; najczesciej zdobywa sig je przez hezposrednie doswiad-
czenia.

* Umiejetnosci sq Zdolnosciami nabywanymi w skutek tre-
ningu. Ta kategoria ohejmuje Zdolnosci, ktorych trzeba sic uczyé
krok po kroku poprzez zwyczajna praktyke. W odroznieniu od Ta-
lentéw mozna sie ich uczy¢ i szkoli¢ innych.

* Wiedza definiuje te Zdolnosci, ktérych poznanie wymaga
wytezonej pracy umyslowej. Sg to Zdolnosci zdobywane przez edu-
kacje, ksiazki i nauczycieli, ale takze przez doswiadczenie.

Priorytet Zdolnosci okredla sie tak samo jak w wypadku Atry-
butéw. Musisz zdecydowad, jakie wartosci przyznaé Talentom,
Umiejetnosciom i Wiedzy, wybierajgc kategorie, w ktérej twoj bo-
hater wyrasta ponad przecigtno$é (kategoria pierwszorzedna),
w ktorej jest przecietny (kategoria drugorzedna) 1 w ktorej znajdu-
je sie ponizej przecietnej (kategoria trzeciorzedna).

Masz 13 punktéw przeznaczonych na kategorie pierwszorzed-
na, 9 punktéw na kategorie drugorzedna i tylko 5 na trzeciorzedna.

Jest tez dodatkowe ograniczenie — nie mozna przydzieli¢ bo-
haterowi wiccej niz trzy punkty na pojedynczg Zdolnos¢ (jednakze

WAMPIR: MROCZNE

p&énie, dzigki punktom wolnym, mozna podnics¢ poziom dowol-
nych Zdolnosci do pieciu punktow).

0 » '
KRrROK czwaRTY: ZDEFINIU

W wypadku Atutow nie musisz okresla¢ ich priorytetu; po prostu
kazda kategoria Atutdéw ma przypisana okreslona liczbe punktéw, jaka
mozna na nia poswieci¢. Liczba ta jest wprawdzie ustalona, ale mozesz
poEniej skorzystaé z dodatkowych punktow wolnych.

DyscypunNy

Kiedy bohater stanie si¢ wampirem, zyskuje roine Dyscypli-
ny, ktore sg mistycznymi sztukami wampiréw i w znaczacy sposob
stanowia o jego mocy. Przystuguia ci tylko cztery punkty i mozesz
wybra¢ wylacznic te Dyscypliny, w ktorych specjalizuje si¢ klan
twojego bohatera — tzw. Klanowe Dyscypliny. Zajrzyj do rozdziatu
+Klany”, a poznasz swoje Klanowe Dyscypliny. Jedli jeste$ Pariasem
i nie nalezysz do zadnego klanu, masz prawo wykorzystaé punkry
na dowolne Dyscypliny.

Gracze powinni wybieraé Dyscypliny ze szczegolng staranno-
§cia, gdyz sq one zywotnym przejawem mocy ich bohateréw jako
wampirdéw. Cztery punkty to niewiele, lecz hohater na poczatku
nawet powinien by¢ staby, tym niemniej bedzie mogl podezas sagi
podwyzszaé bieglos¢ w Dyscyplinach (ich warto$¢) lub zdobywaé
nowe.

Pozvcin

Kazdy bohater otrzymuje pic¢ punktow do podziatu na Cechy
Pozycji. W niektorych sagach twoj wybor moze by¢ nawet ograni-
czony jedynie do okreslonych Cech Pozycji; Narrator zapozna ci¢
z podstawowymi zasadami. Twoje Cechy Pozycji powinny odpo-
wiadaé ogélnemu schematowi koncepeiji bohatera, ktorg pierwot-
nie obrales.

CHARAKTER

Charakrter jest czyms fundamentalnym dla hohatera Wampi-
ra: Mrocznych Wiekdw, okresla bowiem moralne wartosci, ktore
odgrywaja bardzo istotma role w micie wampira. Kazda Cecha Cha-
rakteru wymaga testowania (rzutow kostkami) w réznych okolicz-
nosciach, kiedy trzeba okresli¢ emocjonalne reakcje bohatera (w sy-
tuacjach, gdy wampirza natura moze wybi¢ si¢ ponad ludzkg). Dwie
z Cech Charakeeru majg podwdjng nature, co moze na poczatku
wydawac sie skomplikowane. Méwiac prosto, zaleznie od obrancj
Drogi uzywa si¢ odpowiednio Sumienia lub Osadu w sytuacii, gdy po
dokonaniu czynu sprzecznego z wlasng etyka jest mozliwosé zachwia-
nia pogladami Drogi. Podobnie, by sprawdzi¢, czy wampirowi uda sie
powstrzymaé szal, uzywa sie albo Samokontroli, albo Instynkru. Od-
waga pozostaje kluczowa dla wszystkich Kainitow (nie posiada Ce-
chy dualnej); pomaga okresli¢, czy bohater nie wpadt w panike na
widok ognia lub storica.

Kazdy bohater zaczyna gre, dysponujac Cechami Charakteru
(zaleznymi od Drogi) o wartosci 1. Siedem dodatkowych punktow
rozdzielasz wedlug wlasnego uznania. Cechy Charakteru sg decy-
dujacym czynnikiem, ktéry determinuje warto$é Via (czyli Drogi)
i Sity Woli bohatera, dlatego tez rozwaz doktadnie podjete przez
siehie decyzje. Pozniej bedziesz mogh skorzystaé z punktow wol-
nych, aby zwiekszy¢ wartosci tych Cech.




KRroOK pIATY:
WykoNczENIA

Na ctapie wykoriczen otrzymujesz 15 punktéw wolnych, dzig-
ki ktorym moszesz zwickszyé wartosci Cech w Karcie Bohatera. Za-
nim jednak przejdziesz do rozdzielania punktéw wolnych, musisz
okresli¢ podstawowe warrosci dla Sily Woli, wartosei Via i Pozio-
mu Krwi.

San Wou

Poczatkowa Sita Woli twojego bohatera réwna jest jego Od-
wadze, wiec miesci sie w przedziale od 1 do 5. Dobrze by byto pod-
nies¢ jej warto§¢, korzystajge z punktow wolnych. Sita Woli jest
istotnym czynnikicm wplywajacym na opanowanie w sytuacji,
zwlaszeza stresowej, kiedy gore biora drapiczne instynkty. Sita Woli
pozwala takze opieraé sie Dominaciji i jest wykorzystywana w Dys-
cyplinie Taumarurgii.

Winrrose Via

Poczatkowo Via bohatera réwne jest sumie wartosci Sumie-
nia/Osadu i Samokontroli/Instynktu, zawiera sic wiec w przedzia-
le od 2 do 10. Zastanow sie jednak, czy przypadkiem nie powinie-
nes zwigkszy¢ wartosei Via dzigki punktom wolnym? Droga jest de-
cydujacym wyznacznikiem stopnia degeneracii bohatera. Bohater,
ktoremu brak Drogi, jest catkowicie podlegly Bestii i gracz traci nad
nim kontrole na zawsze.

Poziom Krwr

Ukoronowaniem procesu kreacji jest wyznaczenie Poziomu
Krwi, jaki bohater ma na poczatku gry. Poziom Krwi okresla, ile
energil ma postaé - krew jest wszakze Zyciows sity wampira. Te
Cechg okredlasz za pomoca rzutu jedng kostka. To jedyny rzut, ked-
ry wykonuje si¢ podezas procesu kreacji bohatera. Ironia bytu wam-
pira nie powinna ograniczad sic do samej opowiesci.

Pankry worne

Teraz mozesz juz skorzystac = 15 punkeéw, za ktore mozesz
kupi¢ jednostki wartosci Cech hohatera. Nie jest to jednak tak pro-
ste, jak mogtoby si¢ wydawac na pierwszy rzut oka. Kazda Cecha
ma swoj ,kurs wymiany”, wiec jesli cheesz np. podniesé wartodé
jakiegos Atrybutu o 1, bedzic cig to kosztowato az 5 punktéw wol-
nych, natomiast na Pozycje wydasz tylko jeden punkt. ,Kurs wy-
miany” podajemy na stronie 103. Pamigtaj, ze za punkty wolne
mozesz kupi¢ kazdg Dyscypling, nawet jesli nie nalezy do twoich
Klanowych Dyscyplin. Podezas kreacji bohatera nie mozna kupi¢
zadnej Cechy powyzej wartosci 5.

[sKrY Zycin

Nadszedt czas, by$ zastanowit si¢ nad elementami, ktore uczy-
nig z twego bohatera petna i unikalng osobowosé¢. Nie musisz wpi-
sywac ich do Karty Bohatera, jednak z caty pewnoscig powinienes
o nich pomyéleé — i to nic tylko teraz, ale w ciagu calej kariery two-
jej postaci.

Wy6Lap
Wyglad bohatera uwidacznia jego cechy innym. Okreslajac wy-
glad postaci, powinienes mie¢ na wzgledzie pokrewne z nim Cechy.

Na przyktad wysoka wartosé Samokontroli moze uwidaczniaé sie opa-
nowanym wyrazem twarzy. Zamiast mowic ,Ona ma Wyglad 47, opisz,
co inni mogg dostrzee, gdy sie jej przygladajy — , Wysoka na okoto 160
centymetrow, szczupla i proporcjonalna. Jej dlugie, czarne whosy sply-
wajg na plecy niczym fale, podkreslajac wyrazne kosci policzkowe i sko-
t¢ niczym z porcelany. Zielone oczy 1éniq jak drogic kamienie, blyska-
jac inteligencja i zainteresowaniem. Wydaje sic, ze usmiecha sie nie-
ustannie, by¢ moze do whasnych mysli”.

SPECIALIZACH

Kazda Cecha o poziomic 4 lub wyzszym moze mie¢ swojg spe-
cjalizacje. Cho¢ wickszos¢ graczy wybicra specjalizacje podczas roz-
grywki, to réwnic dobrze mozna zrohi¢ to od razu. Specijalizacja
okresla ten szczegolny aspekt Cechy, w ktorym bohater czuje sie
wyjatkowo pewnic. Wpisz po prostu specjalizacje w puste miejsce
obok nazwy Cechy (w dalszej czesci rozdziatu znajdziecic sugestie
dotyczace konkretnych Cech)

ExwipanNEek

Jesli cheesz, by bohater posiadat co§ konkretnego lub zaopa-
trzony byt w jaki§ ekwipunek, teraz masz czas na okreslenie szcze-
gotow. Jesli nie, bedzie gromadzit odpowiednie przedmioty juz pod-
czas gry, co moze pochlania¢ sporo czasu i nic zawsze si¢ udawac.
Mozna pozwoli¢, by bohater byt zaopatrzony w niemal kazda przy-
ziemna rzecz, o ile oczywiscic posiada odpowiedni poziom Mienia
w Cechach Pozyciji.

MHNIERYZMY

Okazujac prawdziwe zainteresowanie osoba swojego bohate-
ra, obdarz go manieryzmami {osobiste cechy szczegolne, przywary
i powiedzonka), ktore nadajy glebic kazdej postaci. Na odwrocie
Karty Bohatera napisz kilka stow o rzadkich i byé¢ moze cickawych
cechach, kedre odrozniagy twopg postaé od innych. Przykladem
manieryzmu moie by¢ skravwione poczucie humoru, sentyment do
zwierzat lub niczgrabna proba nasladowania dworskich manier.
Wazng spraw jest s iy miejscu pamietanie o narodowosct bo-
hatera, a w szczevolnos s 1 odniesienia do planowanej sagi. Jak za-
reaguje ruski bojar, vdv w tawernie angielska dziewka z mocno roz-
chylong na piersiach koszula pochyli sie nad nim i zapyta, czego si¢
napije! Podobne ancgdoty moga bardzo pomagac w okresleniu oso-
bowosci i dawa¢ Narratorowi pretekst do ubarwiania gry.

Morywacie
Co porusza twego bohatera? Co sprawia, ze sie §mieje, placze
czy dosci? Czego hohater chee od zycia (i niezycia)! Czego si¢ oba-

wia? W czym poktada nadzieje? W co wierzy? Gdy poznasz odpo-
wiedzi, bedziesz mogt doktadniej wejsé w skore bohatera i lepiej

odegra¢ nows rolg.

Maski SMIERTELNIKA

Ostatnig rzecza, jaka trzeba okresli¢, jest miejsce (jesli w ogo-
le) w spoleczenistwie $miertelnych. Bardzo trudno utrzymywaé
pozory podwdinego zycia, szczegdlnie Kainicie, ktorego okres ak-
tywnoéci przypada na noc. Jedli jednak to si¢ udaje, zyski sa nieza-
przeczalne. Jakg drogg podazasz teraz i jak zamierzasz czynié
w przysztosci?

ROZDZIAL, CZWARTY: BOHATER




Proces Kreacn BOHATERA

* Krok pierwszy: Koncepcja bohatera

Okresl Role, Klan, Nature, Postawe i Droge.
* Krok drugi: Zdefiniuj Atrybuty

Preydziel priovytety trzem kategoriom: Fizyczne, Spoleczne,
Umystowe (7/5/3).

Okresl Atrybuty Fizyczne: Sita, Wytrzymatosé, Zrecznosc.

Okresl Atrybuty Spoleczne: Charyzma, Oddzialywanie, Wy-
glad.

Olkeresl Atrybuty Umyslowe: Percepcia, Inteligencja, Spryt.
* Krok trzeci: Zdefiniuj Zdolnosci (szczegdtowy spis na Karcie
Bohatera)

Pryydziel priovytety trzem kategoriom: Talenty, Umiejetnosci,
Wiedza.

Olkeresl Talenty, Umiejetnosci, Wiedza (13/9/5).

Zadna Zdolno§é nie moze na tym etapic przekroczy¢ war-
rosci 3.
* Krok czwarty: Zdefiniuj Atuty

Okresl Dyscypliny (4), Pozycje (5), Charakeer (7).
* Krok piaty: Wykonczenia

Zanotuj wartos¢ Via, Sity Woli, Poziomu Krwi.

WAdgj punkty wolne (15).

ArchErypy (NATUR:
(patrz strona 109)

Autokrata: Stabilno$¢ potrzebuje wiadzy, Czas jiy narzucié.

Barbarzynca: Cywilizacja to zart, hezy sig tytko honor.

Blazen: Na swiccie jest zbyt duzo bolu, by dato sie przezyé bez $mie-

chu. Jestes bluznierstwem dla smutku.

Bojownik: Niewazne, jakie burze szaleja wokofo, ty zawsze wytrzy-

masz.

Buntownik: Masz dosyé nieustannych rozkazéw! Ukrywaj dobrze

swe odezucia i pracuj nad zburzeniem porzadku.

Celebrant: Co$ przepetnia cie radoscia 1 nie mozesz ukryc tej przy-

jemnosci.

Posriawi)

Drziecko: Jestes niedorosty lub przynajmniej tak sie zachowujesz.
Fanatyk: Twoje cele sy wszystkim. ‘

Lajdak: Do diabta z zasadami, do diabta ze wszystkimi! Zycie (czy
nictycic) nalezy do cicbie.

Obronca: Trzeba broni¢ stabych przed wypaczeniem przez silniej-
szych.

Odkrywea: Zawsze mozna zrobié cof lepiej. Twoim celem jest od-
krywanic takich drog.

Opiekun: Wszedzie cierpienie, ktore uleczyé mozna tylko mito-
scig.

Penitent: Twoje grzechy zostany wybaczone, gdy dowiedziesz swej
prawdziwe] wartosel.

Potwér: Bog rozkazat ci by¢ bestig. Kimze jestes, by odmawiaé?
Pozer: Wdzick to jedyne, co sic liczy; romantyczno$é to ideat, a Bog
(czy szatan) chee bysmy sie bawili.

Samotnik: Nigdy nie pasowales do $wiata i nigdy tego nie chcia-
fes.

Sedzia: Cheesz sprawiedliwosci dla wszystkich.

Tyran: Jedyny sposob, zeby do czegos dojs¢, to twdj sposob!
Wszystkie inne metody sq do niczego.

WHMPIR: MROCZNE WIEKI

PRZYKEADOWE ROLE

* Artysta - rysownik, muzykant, hafciarz, zbrojmistrz.

* Chlop — pomocnik, farmer, owczarz, chlopiec stajenny,
dziewka z karczmy, niewolnik.

¢ Czlonek §wity — mysliwy, strainik, szeryf, bard, sierzant,
mistrz tortur, dziewka stuzebna, dyplomata.

* Dno spoleczne — pijak, prostytutka, lichwiarz, wedrowny
grajek, zapasnik, ekskomunikowany duchowny.

* Duchowny — zakonnik, ksiadz, biskup, zakonnica, pomoc-
nik, nowicjusz, mistyk, laik.

* Handlarz — bard, karczmarz, domokrazca, treser zwierzat.

* Heretyk - poganin, nieortodoksyjny chrzescijanin, infer-
nalista, wiedZma, okultysta, czarownik.

* Miodzieniec — uciekinier, dziecko, uczen, potomek, urwis,
giermek.

¢ Obcy — barbarzyica, czlowiek Wschodu, podréznik, mu-
zutmanin, szpieg, niewolnik, handlarz.

* Pielgrzym — cztonek krucjaty, grzesznik, szalony zakonnik,
pielgrzym do Ziemi Swietej.

* Pozbawiony wszystkiego — ucickinier, Zyd, Maur, obcy,
Celt, wydziedziczony szlachcic, niewolnik.

* Rycerz — giermek, btedny rycerz, czlonek dworu, biedny
rycerz.

* Rzemieslnik — krawicc/szwaczka, kowal, kamieniarz, plat-
nerz.

¢ Szlachta — baron(owa), krélewski potomek, cztonek kru-
cjaty, bekart, hulaka.

* Uczony — student, skryba, lekarz, alchemik, medrzec, teo-
log.

* Wibczega — zlodziej, bard, podroinik, wygnany.

e Zebrak — kaleka, zbiegly niewolnik, diuznik, okaleczony
przestepca, weteran.

* Zohierz — najemnik, weteran, straznik, zabdjca.

Droei
(patrz strona 113)

* Droga Bestii: Nasy¢ Bestie, wtedy nie bedzie szarpac si¢ na fai-
cuchu.

* Droga Czlowieczenstwa: Celem nadrzednym — zachowanie czlo-
wieczefistwa.

* Droga Krwi: Krew wampirow daje moc do zemsty.

* Droga Niebios: Bog stworzyt nas wampirami, by nas ukara¢.

* Droga Paradoksu: Egzystencia to kltamstwo; zmieniaj rzeczywi-
sto§¢ na lepsza.

* Droga Rycerskoéci: Traktuj rownych sobie z honorem, a lep-
szych z szacunkiem.

* Droga Szatana: Zostalismy stworzeni zlymi i musimy graé prze-
znaczong nam role.

* Droga Tyfona: Grzech i rozktad to klucze do zrozumienia.




Kiany
{Szczegodlowe opisy w rozdziale trzecim ,Klany™)

* Assamici: Tajemniczy Saraceni ze Srodkowego Wschodu, kto-
rzy do perfekeji opanowali sztuke cichego zabijania.
Brujah: Filozofowic, uczeni i atleci, drazliwi zeloci probujacy
weieli¢ w zycie sen o idealnym spoleczenstwic.
Gangrel: Wioczedzy 1 nieokrzesancy, zwierzeta blizsze lesnym
bestiom niz jakikolwick inny rod Kainitéw.
Kapadocjanie: Poszukujacy madrosci w mogitach, rabusie gro-
béw w dazeniu do o$wiecenia wzywajacy duchy zmartych.
Lasombra: Mistrzowie ciemnosci i cieni, magistrowie chcacy
kontrolowaé zaréwno spoleczefistwo wampirdw jak i smiertel-
nych.
Malkavian: Przekleci niepoczytalnoscia, szaleicy obdarzeni sur-
realistycznym i pomieszanym zrozumieniem §wiata.
Nosferatu: Niewystowienie odrazajacy, odrzucani tredowaci, ale
szpiedzy i informatorzy nie majacy sobie réwnych.
Ravnos: Wioczedzy i przestepey, szarlatani praktykujacy z duma
sztuke oszustwa i zlodziejstwa,
Toreador: Milosnicy sztuki i pickna, rzemieslnicy szukajacy za-
spokojenia pragnienia estetyzmu.
Tremere: Miody i odizolowany klan, czarownicy, uzurpatorzy
walczacy o swoje miejsce.
Tzimisce: Przerazajacy stowianscy rzezhiarze ciat, diably bezlito-
$nie rzadzace podleglymi im $miertelnikami.
Ventrue: Zadni wiadzy i zaborcezy, patrycjusze, ktérzy uwazaja,
z¢ ich obowiazkiem jest rzadzenie spoteczenistwem wampirdw.
Wyznawcy Seta: Pierwotnie przybysze z Egiptu, weze siejace do-
okota rozktad i upadek.
Pariasi: Rzadcy i nicszezesliwi Kainici pozbawieni klanu, ktorzy
sa lekcewazonymi wyrzutkami spoleczenstwa.

Pozycin
Szczegdtowy opis na stronie 128.

* Mentor: Patronujacy hohaterowi Kainita, ktory udziela mu rad
i poparcia.

* Mienie: Pienigdze, dobra materialne i miesieczny dochéd.

* Pokolenie: Dystans pokoleniowy jaki dzieli bohatera od Kaina.

* Sprzymierzency: Zaprzyjaznicni ludzic, zwykle rodzina lub przy-
jaciele.

* Status: Miejsce bohatera w spolecznosei nieumartych.

* Swita: Zwolennicy, straznicy i sludzy.

* Trzoda: Zywiciele bohatera, z ktérych korzysta w swobodny
i bezpieczny sposob.

* Wplywy: Wiadza polityczna bohatera w $miertelnym $wiecie.

* Znajomosci: Dostepne bohaterowi frodha informacii.

Dvscvpuny
(Zobacz tez rozdzial pigty)

* Akceleracja: Nadnaturalna szybkos¢ i refleks.

* Animalizm: Nadprzyrodzona wigz ze zwicrzetami i whadza nad
nimi.

* Demencja; Umicjetnose przekazywania oficrze szalenstwa.

* Dominacja: Wtadza nad umyslami innych dzicki mocy przeni-
kliwego spojrzenia.

* Tluzja: Umicjetnose tworzenia iluzji i wywolywania halucynaci.

* Mortis: Nadnaturalna moc kontrolowania proceséw posmiert-
nych.

* Nadwrazliwo$é: Ponadzmystowa percepeja; proeswiadezenia i prae-
czucia.

* Niewidocznosé: Zdolnosé pozostawania nicwidocznym nawet
w thumie.

* Odpornosé: Niezwykla zywormnosd, a nawet odpornosé na ogienn
i promicnie stoneczne.

* Potencja: Dyscyplina fizycznego wigoru i sily.

* Prezencja: Zdolnosé przyciagania uwagi, manipulowania i wha-
dzy nad dumem.

* Serpentis: Gadzia, zwigzana z rozkladem, Dyscyplina Wyznaw-
cdw Sera.

* Strefa Cienia: Niczwykla kontrola nad cieniami.

* Smieré: Assamicka sztuka cichego zabijania.

* Taumaturgia: Wicdza i praktyka czarmoksigska.

* Transformacja: Zdolnosé¢ zmiany ksztaltu -- od wyrastajgeych
pazurdw, po stopienic sig  ziemiy.

* Znieksztalcenie: Szruka kszrattowania ciata Tzimisce.

PONKTY WOILNE
Cecha

Atrybuty

Zdolnosci

Pozycja

Sila Woli

Dyscypliny

Charakter

Drogi

Koszr Crenn w PAUNKTich
Doswinpczenuy

Cecha Koszt
Nowa Zdolnos¢ 3

Nowa Sciezka Taumaturgii 7

Nowa Dyscyplina 10

Sita Woli aktualna wartosé
Droga

Zdolnosé

Atrybut

Sciezka Taumaturgii (pierwsza)
Sciezka Taumaturgii (druga)
Klanowa Dyscyplina

Inna Dyscyplina

Koszt
5za [ punke
? za 1 punks

za | punkt
za [ punkt
za | punkt
za | punke
[ za I punkt

aktualna wartos¢ x 2
aktualna warto$é x 2
aktualna wartosé x 4
aktualna wartosé x 4
aktualna warto$é x 5
aktualna warto$¢ x 5
aktualna wartosé x 7
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BOHATERA

Justin zaczyna grad w nowy kronike Ethana do Mrocznych
Wiekow. Otwicra podrecznik na schemacie kreacji hohatera, ko-
pivje Kartg Bohatera i zasiada do pracy.

Kroxk piErwszy: Koncepon

Justin kartkuje rozdzial z klanami, zastanawiajac sie nad spo-
fecznymi rolami tamtych czasow. Jego spojrzenie przykuwa klan
Malkavian i w tym samym czasie przychodzi mu do glowy slowo
zelota. To musi by¢ przeznaczenie, stwierdza po namysle. Wpada
na pomyst stworzenia szalonego pielgrzyma, ktory toczy wojng
2 nieczystoseiy”. Klan Malkavian wydaje sie pasowaé do jego po-
mystu. Justin decyduie, 2e jego bohater bedzie Francuzem — wybie-
ra mu imi¢ Anatol.

Nastepnie, Justin zajmuie sic Naturg 1 Postawa. Podoba mu sie
mys, z¢ Anatol bedzie weiyz pokazywal, jaki sam jest mato wazny, wiec
wybicra mu Postawe Penitenta. Jednak pod fasada samoumartwiania
sie Anatol powinien hy¢ zdeterminowanym wojownikiem o swoje po-
dlady. Jako z¢ Anarol najhardziej zainteresowany jest chronicniem
swego stadka, Justin wybiera mu Narurg Obroricy.

W koncu Justin musi wybraé¢ Droge, ktora obrazowaé bedzie
ctyezny kodeks Anatola w walee z Bestig. Choé¢ kusi go Droga
Czlowicczenstwa, w koncu decyduje si¢, Ze najlepiej bedzie paso-
wata Droga Nicbios.

KRrOK Dracr ATrysaTyY
Teraz Justin musi do klas Arrybutow Anatola przydzieli¢ prio-
rytety. Poniewaz postrzega swego bohatera jako dobrego wojowni-

WHAMPIR: MROCZNE WIEK]

ka, ktory najprawdopodobniej musi przelewaé krew, by chronié
swoje stado nawréconych, na Atrybuty pierwszorzedne wybicra
Fizyczne (w zakamarkach mysli rodzi si¢ koncepeija, ze Anatol mogt
by¢ nicgdy$ straznikicm). Poniewaz Anatol jest catkiem bystry
i czujny, drugorzedne stajg sie Umystowe, a Spolecznym pozostaje
najnizsza kategoria.

Justin przydzicla trzy z siedmiu punktow na Zreeznos$é, $mie-
jac sie pod nosem z wyobrazenia obszarpanego pielgrzyma porusza-
Jacego sie z zadziwiajaca szybkoscia. Potem trzy z pozostalych punk-
tow dodaje do Wytrzymalosci i ostatni do Sily. Fizyezna charakte-
rystyka Anatola prezentuje sie teraz nastgpujaco: Sita 2, Zreeznosé
4, Wytrzymalosc¢ 4.

Justin przydzicla dwa z pigciu drugorzednych punktéw na
Spryt — Anatol jest moze szalericem, ale nie idioty. Dwa nastepne
laduja w Percepeji i ostarni przy Inteligencji. Anatol bedzie polegal
na picrwszym wrazeniu; jest zaledwie przecigtny w ocenianiu skom-
plikowanych spraw.

W konceu Justin rozdziela trzy punkty miedzy Atrybuty Spo-
feczne Anatola. Dwa z nich zwiekszaja Charyzme, a ostatni Wy-
glad; Anatol moze byé inspirujacy, jesli bedzie musiat. Oznacza to,
ze Oddziatywanie pozostanie z wartoscig 1 — Justinowi to jednak
nie przeszkadza. W koncu nigdy nie myslal, ze Anatol bedzie wy-
jatkowo subtelny.

KROK TRZECE ZDOLNOSCI

Nastepny krok to przydzielenie priorytetéw t wybranie Zdol-
no$ci. Po chwili analizowania Karty Bohatera Justin zaznacza
wszystkie Zdolnosci, ktore cheiathy widzie¢ u Anatola. Wyelada na
to, z¢ wickszo$¢ z nich to Talenty, dlatego t¢ kategorie wyznacza
jako najwazniejsza. Na grupe drugorzedng wybiera Umicjetnosei,
a Wiedza pozostaje ostatnia.




Justin ma 13 punktow do rozdzielenia pomiedzy Talenty. Od
razu przydziela dwa z nich do Unikow i trzy kolejne do Czujnosci,
oddajae tym szybkosé reakeji Anatola. Aby pokaza¢ zdolnosé sza-
lonego zeloty do radzenia sobie z ludzmi, okresla poziom Zastrasza-
nia na 3, oraz Empatii na 1. Dwa kolejne punkty podnosza poziom
Autorytetu; Justin cheiatby, aby Anatol potrafit kierowa¢ ludzmi.
Ostatnie dwa poswieca na Bojke — Anatol, jeszcze jako straznik,
nic raz mial okazje uzywaé piesci.

Drugorzedna kategoriy Zdolnosci Anatola sg Umiejetnosci;
Justin ma na nie 9 punkcéw. Trzy pierwsze przydziela do Krycia sie,
chcac, by Malkavian potrafit si¢ chowaé. Dwa nastepne poswieca
na Walke Wreez, co przy przesztosci straznika wydaje sie wlasciwe.
W koncu, gdy Justin zdaje sobie sprawe z faktu, ze Anatol ma doéé
wicjski charakter, dodaje po jednym punkcic do Oswajania, Lucz-
nictwa, JeZdziectwa i Sztuki Przetrwania.

Teraz Justin ma pie¢ punktow do rozdzielenia migdzy trzecio-
rzedng dla Anatola Wiedze. Stwierdza, ze z jakichs powodow Mal-
kavian bedzie pismienny, wiec podnosi o jeden punkt zarowno Wy-
ksztalcenic, jak i Lingwistyke. Dwa nastepne rozdziela micdzy Sledz-
two i Prawo jako odbicie przesztej roli straznika. Ostatnim punktem
zasila Okultyzm, zapewniajac Anatolowi wystarczajaco duzo wiedzy,
by bat si¢ przesadow wampirow, bez odkrywania zadnych powaznych
tajemnic. To powinno by¢ interesujace. ..

Krok czwarty: Atdry

Tu }Justin przechodzi do wampirzych aspektéw swego bohate-
ra. Na poczatku okresla Dyscypliny Anatola — moce niezywych.
Ma do rozdysponowania cztery punkty. Moze wybiera¢ migdzy Kla-
nowymi Dyscyplinami, co w przypadku Malkaviana oznacza De-
mencjg, Nadwrazliwo$¢ i Niewidocznosé. Justinowi podoba sie
idea przemykania si¢ pod Niewidocznoscig, dlatego poswigca dwa
punkty na t¢ Dyscypline. Pozostale dwa podnoszg poziom Nad-
wrazliwosci; umicjetnos¢ zagladania w dusze innych ludzi bardzo
dobrze pasuje do konceptu religijnego straznika.

Poniewaz szaleiicy rzadko majq wplywy wéréd smiertelnych,
Justin postanowit przydzicli¢ punkty Pozycji do cech zwiazanych
z wampirami. Dwa do Pokolenia, co sprawia, ze Anatol bedzie cat-
kiem poteznym wampirem dziesigtego pokolenia. Nastepne dwa
na Trzode, obrazujacy grupke wyznawcdw podazajacych za dyna-
micznym Malkavianem. Pozostaly punkt poswigca na Status —
moze inni Kainici postrzegaja Anartola jako liczacego si¢ wampira,
a moze sprawiajg to zastugi jego Ojca.

W konicu Justin musi rozdzielié punkty Charakteru. Ponie-
waz Anatol podaza Droga Niebios, zaczyna z Sumieniem, Samo-
kontrola i Odwaga. Trzy punkey na Odwage — Anatol jest zbyt
wytrwaly, by ucieka¢ przed byle nicbezpieczenstwem. Kolejne trzy
do Sumienia, co sprawi, ze bohater bedzie chetnic pomagat innym.
Ostatni na Samokontrole. Anatol moze mieé problemy z powstrzy-
mywaniem temperamentu, ale Justin lubi sytuacje, ktore zmuszajg
go do odgrywania takich zachowan.

Krok pigry: WYKONCZENIA

Wiekszo8¢ pracy zostata wykonana; teraz tylko ostatnie po-
prawki. Justin zapisuje startowa wartos¢ Sity Woli, Via i Poziomu
Krwi. Sita Woli réwna jest Odwadze — w tym wypadku 4. Wartos¢
Drogi to Sumienic + Samokontrola, a wiec 4 + 2 czyli 6. [ w koticu
rzut kostka na Poziom Krwi. Szczesliwie dla Justina wypadio 9. Ana-
tol nie bedzie wige glodny na poczatku pierwszej opowiesci. Justin

sprawdza w Tabeli Pokolent (strona 137), 2¢ wampir dziesigtego po-
kolenia moze mie¢ Poziom Krwi wynoszgcy maksymalnic 13.

Teraz Justin ma do wydania 15 punktow wolnych. By sprawic,
zeby Anatol byl bardziej zwinny, ptaci sicdem punktow za punke
Akceleracji. Chee takze, by jego bohater byt odmienny § wyroznia-
jacy si¢, dlatego za kolejne pieé punktow kupuje punkt Charyzmy,
podnoszac tym samym warto$¢ tego Atrybutu do 4. Zostaly trzy
punkry. Za dwa podnosi Odwage do 5 (i auromatyeznie Sile Woli
do 5). Ostami punkt wolny poswicca na kolejny poziom Sity Woli.

W koncu Justin musi wybra¢ Zaburzenice Psychiczne {(utom-
noé¢ klanu Malkavian). Deeyduie, 2¢ Anatol hedzie micwat od cza-
su do czasu halucynacie, w ktorych zagrozenia bedy proyjmowaly
ksztatty fantastycznych byrow czy stwordw. Ethan, Narrator, godzi
si¢ na to chetnie, wyohrazajac sobie wicle mteresujgeych sesji doty-

zacych tego tematu.

Justin wypelnil wszystkic zasady rworzenia hohatera, ale chee
jeszeze doda¢ kilka szezegolow, ktore w pelni uciclesniy zelote,
Cho¢ moga si¢ one zmicni¢ podezas preludium, dadzy mu i Erha-
nowi dobry punkt starrowy.

Anatol byt straznikiem micjskim, ale zostal wydalony ze stuzby,
gdy tylko pokazaly si¢ pierwsze symptomy jego szalenstwa, Niedtugo
potem zostal Przeistoczony, przeciggnicry proes granice 2ycia, prae-
szedt szybky edukacie dotyezicy wampirzego spoteczenstwa i zostal
pozostawiony samemu sobie (2 jakichs bardzo waznych powodow).
Jego schronieniem jest mata krypta na skraju rodzinnego miasta.
Zgromadzit wokol sichic mala grupe wyznawceow pochodzgeyeh ze
slumsow — zeruje na nich, o takze na kazdym studze szatana, krory
stanic mu na drodze. Z powodu Drogi, pozywia si¢ na swej Trzodzie
tylko weedy, gdy mut na to pozwoli. Droga Nichios jest dla Anatola
rozwinigciem whasnych pogliydow wyniesionych ze smiertelnego zy-
cia, a nie elementem nauk Oea.

Nadal mamicez 1 ekradziona koszutke koleza, ktore to przed-
mioty ukrvwa pod posrpanm odzieniem. Nie sy w najlepszym

stanie, ale na razie <y dkiem dobrze. Anatol nice wyglada fle,
coany jak nedzarz, Pomime tego ma sil-
ny glos i $widrnn e Ul keorzy stuchagy jege ciimprowi-

choé czesto jest brovie

zowanych kazarr oo umnctajy ich tresé

Glownyn cclons ol jest zwickszanie 1 ochrona majatku
przyjaciol 1 sasiadcw . Kierujge sig ta wytyczng, zabit juz w sJumsach
jednego morderce 1 moze uczynié to ponownie. Nic uti nym
wampiron, chyba Ze ich dusze wygladajiy na czysee (sprawdza proy
pomocy Nadwrazliwosci). Justin pozostawil Ethanowi wymyslenie
Ojca Anatola. Malkavian mogh stworzy¢ potomka z niemal dowol-
nego powodu. ..

To tyle. Justin moze jeszeze wybraé specjalizacje dla tych Cech
Anatola, ktore osiggnely poziom 4 (Zrecznosé, Wytrzymatosé, Chary-
zma), ale postanowit poczekac = tym do zakoficzenia preludium. Ana-
tol jest gotowy do pierwszych krokéw w Mrocznym Sredniowieczu.
Preapicm

Preludium to sposob na stworzenic biografii bohatera przed
rozpoczeciem sagi. Jego zadaniem jest danie kazdej postaci jakicjs
przeszlosci, by mozna bylo opowiadaé o przyszlosci. W rzeczywisto-
§ci jest to dwuosobowa narracja, opowie$¢, w ktorej gracz poznaje
zycie swego bohatera.

W swojej formic preludium przypomina normalng gre, pomi-
jajac fake, ze przestrzens wielu lat zycia postaci zaciesnia sie¢ do cigeu
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blyskawicznych decyzji gracza. Fakty zwigzane z przeszloscig boha-
tera, ktore gracz ulozy w preludium, beda wplywaly na przebieg sagi
i mozesz czesto sie do nich odwolywac.

TrecHNIKI

Kazdy gracz przechodzi preludium samotnie. To sesja przezna-
czona tylko dla niego, chyba e dwoch Tub wigcej bohateréw jesz-
cze przed Przeistoczeniem przyjaznito sie ze sobg 1 spedzito razem
wiele czasu. Kiedy ty, jako Narrator, poswiecasz swéj czas wybra-
nemu graczowi, reszta moze porozmawiaé ze soba, juz teraz ekscy-
tujac si¢ tym, co ja czeka. Pamigtaj, ze opowies¢ rodzi sie takie
z oczekiwan graczy.

Prowadzac preludium, musisz pokierowaé graczem silniej niz
zwykle. Pozostaw mu wybor, ale popedzaj bieg zdarzer i nie pozwdl
zbyt dhugo si¢ namysla¢. Musisz odgrywa¢ wszystko w przyspieszo-
nym tempie, chyba ze masz wiecej czasu (dzicki temu bohater zy-
skatby na szczegotowosci). W preludium bohater prawic nigdy nie
toczy walki, a jesli juz do niej dochodzi, po prostu opisujesz jej re-
zultat — nie mozesz przeciez dopuscié, by bohater zginal, zanim
w ogole zacznie si¢ gra!

Podczas preludium daj graczowi szanse zapoznania sie z zalo-
zeniami i zasadami gry. Niech sam je zbada. Jesli gracz zapragnie
zmienié kilka Cech, powinienes mu na to pozwolié, o ile ma ku
temu racjonalne powody, inne niz tylko zamiar stworzenia super-
bohatera.

Prowadzisz bohatera przez jego przeszle zycie w dowolny sposab —
dobry jest kazdy, ktéry pozwoli uksztattowad petng posta¢. W czasie
preludium bedziesz miedzy innymi objasniat wszystko, co warunkowa-

fo obecny stan bohatera. Gracz powinien micé jasny poglad na znacze-
nic 1 szczegdly wszystkich Cech Pozycji swojej postaci.

Powiniene$ rozegrac jedng lub kilka typowych scen z zycia bo-
hatera, aby ukaza¢ jego smicrtelny Zywot. Mozesz zastosowa¢ techni-
ke kontrastu i przyblizve graczowi role wampira, zestawiajac ja z ob-
razem nudnej, snucrtelner cgzvstencii bohatera. Pamigtaj, Ze przy-
ziemno$¢ stanow Jobr punke wyjscia ku rzeczom wielkim,

Preludium moze przchiegaé jako§ tak — W niedziclny pora-
nek wchodzisz po schodich kosciofa. Nagle jakas dion chwyta cie
za odzienie. To tredowaty, ukryty w wejsciu, wycigga zdetormowa-
ng reke proszac o jalmuzng. Strasznie kaszle. Co robisz!”

Odpowicdz pomoze okresli¢, czy bohater wyzej ceni pomaga-
nie innym niz wtasne zdrowie. Gdy Narrator opisuje kolejne sceny,
gracz moze wtracaé wlasne przemyslenia i szezegoly. Razem snuje-
cie opowies¢ i powinniécie zachowywac si¢ jak partnerzy. Mozesz
rakze prowokowaé gracza do prezentowania emocji bohatera —
» I woj najstarszy syn od miesigey staje sie coraz stabszy”. Jesli boha-
ter moze dziataé juz tylko nocami, bedzie miat bardzo utrudniony
wstep do rodzinnego domu. Syn moze wyzdrowie¢ lub umrzeé. Czy
bohater bedzie wtedy przy nim?

PyTANIA I ODPOWIEDZI

Ponizej znajdziesz kilka pytan, na ktdre powiniencs udzieli¢ od-
powiedzi po zakoriczeniu preludium. Jesli nic masz czasu na petne pre-
ludium, powinienes przynajmniej wysili¢ sie na tyle, by odpowiedzie¢
na te pytania. Warto spisa¢ odpowicdzi, co czesto przydaje sie nawet
tym, ktorzy ukonczyli pelne preludium.
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Przy kazdym pytaniu wymienilismy wszystkie te kwestic, kto-
re gracz powinien rozstrzygnac samodzielnie. Powinny one takze
pomoc Narratorowi w prowadzeniu dalszych preludiow.

- e Masz Lat?

A dokladniej, kiedy sie urodzites i kiedy zostate$ Przeistoczo-
ny? Na jaki wiek wygladasz? Dobra ksigzka historyczna moze oka-
za¢ si¢ bardzo przydatna, jesli cheesz okresli¢ odpowiednie czy inte-
resujgce daty z zycia swego bohatera.

: J[FUK WYGLADATO TWOIE SMIERTELNE ZYCIE?

Pomysl o dziecifistwie i o tym, jak szybko z nicgo wyrosles.
Pozostale$ niewinny, czy raczej zmuszony do wejscia w dorostos¢
wezesniej niz zwykle? Kim byli ewoi rodzice i jak dobrze dopasowa-
fes si¢ do swojej klasy spolecznej? Zyles caly czas w jednym miejscu,
czy podrozowates? Jeste§ patriota, czy wszystko ci jedno? Choé lu-
dzie w Mrocznych Wiekach mato majy okazji do zmiany czegokol-
wiek, warto zwrocié uwage na wszelkie komplikacje smiertelnego
zycia. Rzadko zdarzajg sie wampiry, ktore zapominaja lub ignoruja
to, co dzalo sie przed Przeistoczeniem.

I

- KIEDY PO RAZ PIERWSZY SPOTKALES
WAMPIRA?

Kiedy przesgdy staly si¢ dla cichie rzeczywistoscig? Czy pierw-
szym spotkanym Kainitsy byl twoj Rodzic, czy ktos inny? Czy spo-
dziewales sie Przeistoczenia (jesli tak, wyttumacz dlaczego)? Wam-
piry czgsto obserwuija upatrzong ofiarg przez diugi czas, zanim za-
atakujg. Napiecie polowania, przeczucie hycia Sledzonym — oto
sceny, ktore wzbudzi¢ moga wielki strach w bohaterze (i, miejmy
nadzieje, takze w graczu).

- Kro Byt Twomnm Oicem?

Twoj Qjciec, czesto picrwszy wampir, ktorego spotykasz, w du-
zym stopniu wplywa na postrzeganie innych Kainitow. Jak wygladaly
wasze relacje! Pozostawaliscie w dobrych stosunkach? Byl zaborczy?
Opisat poszczegolne klany zgodnie z wlasnymi przckonaniami? Porzu-
cit ci¢, czy opuscil, gdy byles juz gotowy? Odegranic jednej czy dwach
scen z rodzicem to §wietna metoda ustalenia wzajemnych stosunkéw.

- CO MYSLISZ O SMIERTELNIKACH?

Nicktore wampiry uwazaja sie za lepszych od ludzi, pokazujac
jako dowod swoje moce. Czy myslisz, ze nadal jestes tg samg osoba
co za zycia! Tylko nieliczni Kainici widzy sie w obeenych czasach
w takim $wietle. Czy chronisz dawnych towarzyszy albo czy cheial-
by$ wykorzysta¢ nowo nabyte moce, by zemsci¢ si¢ na nich? Ko-
chasz $miertelnikow, czy myslisz o nich tylko jako o zrodle pozy-
wicnia? Ludzie, choé¢ w pojedynke nie tak porgzni jak wampiry,
nadal sa glowng sity ksztattujgey swiat Mrocznego Sredniowiccza.
Jak uktadajg sic twoje z nimi stosunki?

- CZY TERAZ PATRZYSZ NA SIEBIE INACZES?

Wierzysz, ze jeste$ przeklety, czy raczej postrzegasz wampiryzm
iako udogodnicnic? Dlaczego walczysz z Bestig? Wierzysz w mity
wampirzego spoleczenistwa, czy masz raczej wlasne teorie? Oczywi-
Scie, zaden Kainita nie moze dtugo zaprzeczad swej naturze. Nawert
najbardziej szalony Malkavian ma pewnosé, ze co$ sig zmienito.
Twoj obraz samego sichic ma kluczowe znaczenic do zrozumienia,
jak wygladaja twoje relacje z innymi wampirami.




JAK SPOTKMES RESZTE KOTERU?

Spotkalicic si¢ przypadkiem, czy kto$ to zaplanowalt? Co was
taczy? Macic wspolnych wrogow, sprzymierzenicow albo cele? Od
jak dawna przebywacic razem w miescie? Jesli sobie nie ufacie, opo-
wiesé jest skazana na porazke. Podcezas preludium powinniscie
okresli¢, jak sic wszyscy spotkaliscie. Kazde spotkanic moze by¢
czyms$ wyjatkowym, wtedy umacniacie swoje relacje, zanim pojawi
si¢ nacisk z zewngtrz.

GDZIE MitsZ SWOIE TERYTORIUM?

Co jest twoim terenem towieckim i jak czesto go odwicdzasz!
Krto zazwyczaj pada twoja ofiarg? Gdzie spedzasz dnic? Powinicnes
okresli¢, jaki rodzaj wampirzej cgzystencji kultywujesz. Dobrze za-
opatrzony tercn towiecki ma sporo zalet; wsrod nich moze by¢
mniejszy Stopiens Trudnosci przy rzutach na polowanie. Jeshi dys-
ponujesz odpowiednio zorganizowanym terytorium, mozesz nawet
pozywial sie bez odgrywania polowania i rzutéw. Twdj teren jest
jednym z najpowazniejszych Zrodet wampirzej zamoznosci — po-
$wic¢ mu troche uwagi.

Co ciE pORUSZAT

Masz jakichs$ poteznych wrogdw? Jakie masz cele? Jak cheiat-
bys spedzic¢ reszte swej dlugiej egzystencji? Nikt nie moze istnicé
hez motywacii. Cele, nadzieje 1 obawy twojego bohatera sy bardzo
wazne. Przez uwypuklenic ambicji
zrozumicd, kim naprawdg jestes. Popatrz na Nature, Postawe i Dro-
ge, ale nie ograniczaj sig tylko do tego — dodawaj nowe motywacje,
keore wzbogacajy juz istnicjace.

i hierarchii waznosci, mozesz

CEcHy

Cechy sa podstawa postaci w Wampirze: Mrocznych Wie-

kach — opisujg, wypelniaj i ksztaltuia to, czym bohater jest w rze-
czywistodcl. Pozwalajy okreslic wszelkic zalety i stabosci postaci, dzie-
ki kostkom umozliwiajy preclozenic osobowosci na zasady gry i, co
najwazniejsze, pomagaja skupic si¢ na bohaterze i zrozumieé go.

Cechy bohatera opisujy tvlko ogolne parametry i zdolnosei.
Cala reszta, istota osobowosci, tworzy sic w wyobrazni dzieki od-
grywaniu. W Wampirze: Mrocznych Wiekach celowo pozosta-
wiono Cechy jako szkic — przynajmniej w warstwie numerdw — by
gracze nie musicli koncentrowa¢ sic zbytnio na Karcie Bohatera.
To, co w zarysie powstaje podczas kreacji bohatera, nabiera real-
nych ksztaltow dzicki grze.

NaTara 1 Postawn

Jesli tchorzostwo odda mi swe serce

A ja wypelnie jego polecenia

Nigdy nie dokoricze, co juz roxpoczalem

Zaiste, hanba na mq glowe

Na samg mysl o drodze odwrotu —

Me serce wypetnia smutek.

— Chrétien De Troyes, Lancelot

Przyzwyczailismy sie do stwierdzenia, ze ,falszywe twarze” to
typowy wytwor wspotczesnych czasow, bo za dawnych dni, jak nie-
ktorzy moga twierdzi¢, ludzie byli bardziej uczciwi i prostolinijni.
Masz, to co widzisz, prawda?

Nieprawda. Jesli nie z innych powodow, to choéby przez
wzglad na dworskic intryei, krore wicee] wymagaly cwaniactwa, niz
wspolczesny czlowick moze kicdvkolwick zaznaé. Nawer przecige-
ny chiop zawsze pilnowat si¢, o czym mowi i z kim. Przeciez zycie
w Sredniowieczu moglo zalezed od tego, jak dobrze oszukiwalo sie
otaczenie — drakonskic kary czekaly na eveh, kiorzy zbymio afiszo-
wali si¢ = nicpoprawnymi odcezucian.

W dziedzinic naszei gry, archetypy asobowoset odwzorowujy co-
dzienng przehieglose, na keorej opieraja sic normalni ludzie. Nacura
bohatera pokazuje jego wewngtrznig osobowos¢ — prawdziwe ja. Po-
stawsl, L{mﬂici serony, jostaspek rem krony otoczenie postrzega -, pu-
bliczne ja”. Oczywiscie, obie te Cechy moga bed identyemne, ale wick-
$ZO8¢ lud_l inaczej zachowuje sie prywatnic, o inacze) na pokaz.
U aséb prostolinijnych Cechy te bediy takie same -
zblizone — podezas gdy ¢i oszukujuey spoteczenstwo moga mied zu-

lub przynajmnic;

pehnic odmienng Postawe, i to nawet wigeey niz jedn.

Wampiry (i inni bohaterowie) odzyskujy Site Woli dzicki d=ia-
faniom zgodnym z Natura. Jesli Opickun Ventrue podzicli sic wha-
sng krwia, by chroni¢ czlonka koterii (szezegdInie, jesh kamrat po-
chodzi z innego klana), odzyska jeden czy dwa punkty Sity Wol,
krare mogl wezesniej zuzyé p()dL_(l\ rrwania opowicset. Oczywiscle,
dzicje si¢ tak rylko wredy,
istornego dla przebicgu gry — nic mozesz po prostu powiedziee -

ady hohater dokona czegog rzeczywiscie

WDaje pensa zebrakowi na ulicy” 1 odzyska¢ Sily Woli., Przez dziala-
nia zgodne = kodeksem moralnym wzmacniamy sichic. W taki sam
sposob bohaterowie naszej ury odzyskuja wydane punksy Sily Woli.
Jesli bohater dokona czevos rzeczywiscie odpowiednicgo, jego
gracz moze zapytaé Narratora, czy akt ten mogl spowodowac odzy-
skanic Sity Woli. W zaleznoser od tego, co sie stalo, Narrator moze
przydziclic bohaterowt oy punkey (za bardzo wazne lub kosztowne
dziatanic), dwa punkoe o
(za niewielk: covn?
za keory boharer adisg
Wazne jest, = >
ra; powinny b

<o akcje lub poswigeenie), jeden
ale (za co$ nicistotnego fub akdje,

swy Sile Woli).
vawanie wyznaczajy kategorn bohate-
wonejako idee pr:cwudnic, PORTIZRICe
zdecydowad, cotbe i o vinaerzrohic wkonkretney sytuacn. Arche-
typy pomagaja takze .o,
za¢ sobie postacic o - dpowiednio zmicniad do nich nastawictie pre-

wi, ktory moze dzieki nim lepiey wvobra-

zentowane przez postacie niczalezne. Reakcja ksiceta na szhachemnke
z Postaws Rebeliunta bedzie, powiedzmy, nicco ostrzejsze, i i te
samg kobicte wygladajaca jak Opickun.

Ponizsze ;mhctypy to tylko sugestic. Jesh tvlko cheesz, doda-
waj do tej listy swoje lub adaptui te pochodzace = innych gier Nar-
racyjnych.

RAUTOKRITA

Chaos to przeklenstwo. Potepiasz baluagan 1 probujesz wszystko
kontrolowa¢ i organizowaé. Wydajesz si¢ zy¢ po to, by uporzadkowy-
wad i walezy¢ o 1o, by wszystko szto gladko. Moze byles kiedys ryce-
rzem, teologiem tub szeryfem, a moze po prostu wyjatkowo zorgani-
zowanym chlopem. W kazdym przypadku ufasz tylko swoim osgdom
i masz sklonno§¢ do myslenia kategoriami czarne-biate: |, To sie nie
uda”, ,Jestes albo ze mna, albo przeciw mnic”, ,Sq tylko dwa wyjicia
—méj sposéb i zly sposob”. Wazna jest takze tradycja — w koricu naj-
lepsze drogi to te, ktore zostaly juz sprawdzone.

— Odzyskujesz Sile Woli, jesli poprowadzisz grupe do pomysl-
nego wykonania waznego zadania.
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BirsarzyNca

Cywilizacja jest dla stabeuszy. Intrygi sa dla tchorzy. Wiesz, ze
jedyne rzeczy, ktore sie licza to osobista sita, honor i odwaga. Two-
je zycie podporzadkowane jest niewzruszonemu kodeksowi. Nike
nie zastuguje na szacunck, jesli nie jest na tyle silny, by mierzy¢ sig
z sobg samym w tescic dazenia do celu. Stabi s tytko po to, by stu-
zy¢ silnym.

Nie oznacza to, ze cenisz tylko przemoc fizyczna. Mozesz by¢
bardzo inteligentny, troskliwy i taskawy. Nie mozesz jednak zniesé
stabeuszy lub tchérzliwych bekartow, kryjacych sie za kraglymi
stéwkami lub plecami innych. Tytuly nie znaczg nic, jesli nie zosta-
ly wywalczone dzicki osobistym zaletom i madrosci, a przysigga nie
znaczy nic, dopoki skladajacy przysicge nie jest zdecydowany
umrzed, by jej dopetni¢. Owoce cywilizacji uwazasz za bezuzytecz-
ne. Co byto dobre dla twoich przodkéw, jest dobre dla ciebie. Prze-
ciez miarg meiczyzny (czy kobicty) jest wytrwalos¢ w wysitkach
i honor w obliczu przeciwnosci.

— Odzyskujesz Site Woli wtedy, gdy twoj kodeks honorowy
wyraznic zatryumfuje nad zbyt cywilizowanym przeciwnikiem lub
sytuaciy.

BrizeN

Swiat to micjsce pelne bolu, ale wszystko ma swojg jasniejsza
strong. Ludzie wariuja, gdy nie maja czegod, £ czego mozna sie
smiad. Ty jestes tym czyms — ghupkicem, klauneny i komikiem, szu-
kajacym humoru w kazdej sytuacji. Nic crerpiss smutku 1 boly, wiec
caly czas probujesz wyciggnaé mysh otacapacveh cig osob z czar-
nych obszaréw zycia. Wiekszos¢ trakne ai¢ jak idiote, ale sam
dobrze wiesz, ze nie ma lepszej drogr Czusen mozesz zrobié niemal
hycie Przekletym jest juz
wystarczajaco straszne, Twoje poczucie humoru moze oscylowaé
zardwno wokot subtelnej satyry, juk i prostackich dowcipow ana-
tomicznych, ale najwaznicjsze, ze si¢ $mieja, prawda’ Czasem de-
nerwujesz swoje otoczenie, ale $miech zwykle pomaga — nawet jesli
tylko chwilowo.

— Odzyskujesz Sit¢ Woli, gdy przy uzyciu humoru podnicsiesz
na duchu swoje otoczenie, a szczegdlnie wredy, gdy przy okazji uda
ci sie pozby¢ whasnego bolu.

BoiowNik

Niewazne co si¢ stanie, ty zawsze przezyjesz. Mozesz zniesé
porazke, unikng¢ katastrofy, wyliza¢ si¢ z ran, przetrwad i przezy¢
niemal kazdy kleske. Wszystko jedno czy podrozujesz sam, czy
w grupic, najwazniejszy pozostaje instynkt samozachowawczy. Kie-
dy droga staje si¢ stroma, ty idziesz dalej. Nigdy nic tracisz nadziei
i nigdy, przenigdy, si¢ nic poddajesz. Nic nie zloéci cie bardziej niz
osoba, ktora nic walczy i ulega bezimiennymi sitom Przeznaczenia.
Orto twoja metoda przetrwania. Niewazne jak wielkg wrog ma prze-
wage, konczysz walke stojgc, nawet jedli nie zwyciezytes. llu wojow-

wszystko, by zapomnie¢, ze bol istnieye

nikow moze powiedzie¢ to samo!

— Odzyskujesz Site Woli, ilekro¢ przezyjesz trudng sytuacje
dzieki swojemu sprytowi 1 wytrwatosci lub nauczysz kogo$ tego sa-
mego.

BUNTOWNIK

Ustalony porzadek jest falszem. Styl zycia jest ztudg, Kosciot
jest skorumpowany, a lordowie tuczg sig na ludzkiej pracy. Moze
twéj jedyny syn zostat zabity przez pijanego arystokrate, albo zona
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zgwatcona przez lokaja ksiecia. Moze po prostu znudzilo ci si¢ juz
oddawanie wszystkicgo co masz tym, ktérzy na to nie zastuzyli.
W kazdym razie pewne jest, ze nicnawidzisz wladzy i zrobisz wszyst-
ko, by ja obali¢.

To nicbezpicczna Natura. Nawet najluznicjsze struktury bar-
dzo ostro traktuja nonkonformizm. Niemniej rozumiesz nienawisc,
ktora kieruje Buntownikami. Twoje dziatania moga by¢ subtelne,
a sentymenty ukryte, ale to wlasnie nienawié¢ do ustalonego po-
rzadku kieruje twymi czynami.

— Odzyskujesz Site Woli, jesli uda ci sig ostabi¢ wiadze, z ktorg
walczysz. Moze to byé Koscidl, lokalny whadyka, obecny styl zycia
czy spoleczenstwo Kainitow.

CELEBRHNT

Znasz przyjemnosci, o ktorych inni moga tylko marzyé. Moze
to by¢ religijne zaangazowanie albo joie de vivre, ktorego doswiad-
czajg nieliczni. Moze uwielbiasz dreszez bitwy lub wspaniatos¢ dziel
wiclkich starozytnych artystow. Cokolwiek jest twoja pasja, zacho-
wujesz sity do walki z wszelkimi przeciwnosciami tak diugo, jak dtu-
go obiekt pasji jest w zasiegu reki. Gdy pojawia sie najmniejsza spo-
sobno$¢ do hotdu lub eksplorowania pasji, przyjmuijesz ja z wdziecz-
noscia. Moze to denerwowad innych, ale wiesz, z¢ w koncu i oni
odkryjg te przyjemno$é — to tylko kwestia czasu.

— Odzyskujesz Site Woli, gdy masz sposobno$¢ oddania sie
swojej namietnosci lub zarazasz nia kogos innego. I na odwré, cier-
pisz strasznic (i mozesz nawet stracic punkt Sity Woli, jeshi zdarze-
nie jest dostatecznie traumatyczne), gly jeste$ ograniczany czy po-
zbawiany mozliwosci hotdowania pasj,

Dziecko

Jestes niedojrzaty cialem lub umystem, «a inni czuja si¢ w obo-
wigzku opickowad sie tobg. Moze to by¢ zaréwno dobre, jak i zle.
Wickszos¢ ludzi uwiclbia entuzjazm miodosci, ale czasem jestes
przez to nieodporny na wykorzystywanic i niedogodnosci. Jestes
sprytny i swawolny, ale czesto wpadasz w tarapaty. Mlodosci, jak
méwig, brakuje madrosci — tak samo jest z tobg.

Fakt, ze w $redniowieczu szybko nadchodzi dorosiosé, nic nie
znaczy. Chlopey i dziewczera w wicku o$miu czy dziesieciu lat sg
wdrazani do handlu czy treningu walki. Nie pobtazalo si¢ dzieciom
rak, jak robi sie to we wspdlczesnych czasach — rozpieszczanie bylo
luksusem, na ktory staé bylo niewielu. Uparte dziecko powinno by¢é
dajane, a patetyczny dorosty o$mieszony. Dziecko lub gtupek moga
by¢ przez jakis czas traktowani ulgowo, ale jesli nie dorosng i nie
wezma za siebie odpowiedzialnosci, czeka ich ciezkie nie-zycie.

— Odzyskujesz Sile Woli, gdy ktos sie tobg zaopickuje lub do-
konasz czego$ bardzo waznego, postugujac si¢ dziecinnymi meto-
dami.

Frannryk
Pozera cie jakies dazenic; to podstawowa sita twojego zycia, do-
bra lub zta. Kazda kropla krwi i pasji stuzy tylko temu. W rzeczywisto-

§ci robige cokolwick innego, narazasz sie na wielkie poczucie winy.
Nic nie moze stanaé ci na drodze ~ w kazdym razie nic, czego poko-
na¢ by$ nie mégl. Twoje otoczenic | ty sam mozecie cierpied, ale owo
dazenie jest wszystkim — cel usprawiedliwia wszystko.

Od celebranta odréznia ci¢ poswiecenie. Tacy jak oni podpo-
rzadkowuja sig przeciez tylko wlasnym przyjemnosciom. Ty mozesz
cierpie¢ za swoje dagenie, ba¢ si¢ go, ale nadal bedzie wszystkim, co




sie dla ciebie liczy. Kto powiedziat, ze zycie to dobra zabawa? Zanim
zacznie sie saga, upewnij sie, ze opisates swoje osobiste dazenie i okre-
slites, w jaki sposob moze wplywaé na twoje zachowanie.

- Odzyskujesz Site Woli, ilekro¢ dokenasz czegos, co zbliza zisz-
czenie twego dazenia lub gdy poswigcasz sie w imieniu sukcesu.

ik

Jeste§ wszystkim, co si¢ naprawde liczy. Kazdy musi broni¢ sie-
bie, wige jesli twoje dzialania wejdg komus w droge, to trudno! Je-
§li wrog okaze sie silniejszy, bedzie sie pewnie dalej cieszyl, jak ty,
swym (nie)zyciem. Nie chodzi o to, oczywiscie, ze jestes terroryzu-
jacym otoczenic zhirem — to po prostu koncentracja na sobie i agre-
sywne samolubstwo. Nie musisz dominowa¢ nad innymi, ale prze-
klety bedziesz, jesli dasz sie zdominowac!

Lajdacy chelpig si¢ samowystarczalnoscig. Mozesz byé we-
drownym rycerzem, zlodziejem, witczega czy prostytutky. W kaz-
dym przypadku inni beda krzywo na ciebie patrze¢, jesli odmowisz
podporzadkowania sie ich zasadom. Zawsze jednak miej na sercu
swoj najlepicj rozumiany interes. Nigdy nie pozwol, by inni cie pro-
wadzili.

~Odzyskujesz Site Woli, gdy samolubstwo przyniesie ci jakies
zyski, a szczegolnic wredy, kiedy nie bedzie wigzato si¢ z ryzykiem
wykonywania czyichs rozkazow.

OBRONCH

Nie wszyscy moga by¢ wojownikami. Ty jednak mozesz i jakic-
kolwiek pole walki sobie wybierzesz — wojne, prawo, medycyne, reli-
gie czy jeszeze co§ innego — hedziesz stawal na nim i wysilat sie, by
broni¢ tych, ktorzy tego potrzebuja. Moze bytes niegdys straznikiem
na drodze do Damaszku, patrolowates ulice miasta lub leczytes ludzi.
Moze tytut, keory nosisz (czy niegdys$ nosites), zdobytes chronige pod-
danych, zamiast przymila¢ sie wladcy. Moze orezng dlon oddates
Bogu. Bez wzgledu na historig, celem twego zycia jest ochrona. Nie-
keorzy bronig stabych, inni bronig tronu.

— Odzyskujesz Site Woli, ilekro¢ uda ci sie odepchnaé powaz-
ne zagrozenice od protektoratu czy chronionych.

ODKRrRYWCH

Zawsze jest lepszy sposdb na osiagniecie dowolnego celu; znaj-
dziesz te lepsze metody. Przyktadami postaci twojego pokroju sa
wynalazcy, handlarze, filozofowie i stratedzy. Jestes odkrywea drog,
wizjonerem, nigdy nie usatysfakcjonowanym krytykiem, ktory
krzywi si¢ nawet w obliczu doskonatosci. Tradycja jest dla cichie
putapka wigzacg wyobraznie. Cokolwick robisz, starasz sie ulepszyé
stare metody.

— Odzyskujesz Site Woli za kazdym razem, gdy poszukiwania
lepszego sposobu zrobienia czego$ koniczg sie sukcesem. Przetomo-
we odkrycia sa oczywiscie warte wiecej samozadowolenia (i Sity
Woli) niz drobne usprawnienia.

OPIEKUN

Wszyscy powinnismy wspieraé naszych braci w czasie potrze-
by. Niewazne jakim potworem si¢ staniesz, w uszach wciaz powin-
no ci dzwonié ,Milujcie innych, jak ja was umitowatem”. Nie cho-
dzi o to, zeby nie zabija¢ ~ Bog zabija bez oporow i czesto rozkazuje
nam robi¢ to samo — ale jesli kto$ potrzebuje pomocy, udzielenie
mu jej jest czynem zaiste $wigtym.
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Opickun nie musi mie¢ zadnych religijnych korzeni. Przecicz
troska o siebie jest normalna sprawg we wrogim i twardym $wiecie.
Nawet jesli zszedles ze Sciezek Kosciota (lub nie byles w ogole chrze-
§cijaninem), mozesz robi¢ wszystko, by tagodzi¢ cierpienia innych.
Czasem kto$ moze ci¢ wykorzystaé, ale to cena, ktdra trzeba zaphacié.
Motze to jedyna dla ciebie droga, by odkupié¢ grzechy.

— Motzesz odzyskac¢ Site Woli, gdy pomagasz komus$ w potrze-
bie lub poswiecasz co$ dla dobra innych. Pomoc moze byé rownie
mala, jak poklepanic kogos po ramieniu w odpowiednim momen-
cie lub tak wiclka, jak intcrwencja w ostatniej chwili przed nadej-
§ciem rozwscieczonej thuszezy z pochodniami.

PeNrTENT

Wiesz, ze zgrzeszyles. Kazdy duchowny ci to wyrzuca, kazdy
sen odkrywa glebi¢ deprawacii, ktora nosisz w sobie. Niewazne jak
nicwinnie wygladaja twoje dziatania. Wiesz, ze cztowiek jest zywym
szyderstwem z Boga, a Kainita po stokro¢ wickszym. Zdajac sobic
z tego sprawe, starasz sie odkupywac swe przewiny tak czesto, jak
tylko masz sposobnosé.

Obdarzony ta Natura wampir jest cickawym przypadkiem.
Zna przeznaczony mu los, ale zatuje za czyny, a szczegolnie za po-
dejmowane decyzje. Predestynacija i wolna wola to czeste tematy
dysput w tej epoce. Z jednej strony ludzkosé jest grzeszna i nicezy-
sta, bez bozej taski skazana na porazke. Z drugiej strony Bog zapo-
wiedzial, ze jego ostateczny syd opierat sig bedzie na tym, co przez
cale zycie kaidy czlowick dokona. Jako Penitent wiesz, ze prawda
lezy po obu stronach, wiec probujesz odkupié swoje przeklete nie-
zycie dobrymi uczynkami, umartwianiem si¢, a nawet wspieraniem
Kosciota.

— Qdzyskujesz Site Woli, ilekro¢ odezujesz, ze zadoséuczynites
swym najswiezszym grzechom. Jednak czegokolwiek hys nie doko-
nat, musisz mierzy¢ rozmiar zbrodni —im gorsza przewina, tym wick-
szy musi by¢ zal i pokuta. Oczywiscie, jako wampir masz az za duzo
okazi, by zgrzeszy¢ ponownie, co staje sig dla ciebie statym rodlem
tortury.

Porwor

Gdy jest $wiatto, musi by¢ i ciemnos¢. Jestes cieniem wybra-
nym przez Boga do egzystencii bestii, ktora zwodzi i wypacza. Prze-
istoczenic zerwalo wszelkie poltaczenia z cztowieczenstwem (tak
przynajmniej ci sie wydaje), wiec dlaczego masz udawaé cztowieka?
W poniejszych epokach takich jak ty nazwg Sabatem, ale teraz
jeste$ po prostu tym, czym stale§ sie z przyjeciem klgtwy — diabtem
przemierzajgcym noc.

Ciemnosci przybieraja rozne formy. Twoje zio moze byé réwnie
subtelne jak zatrute plotki lub tak oczywiste jak miot Goliara. Gdy
odkryjesz w sobie jakies dobre strony —bo one weigz sq — zwalczasz j
od razu, by inni nie odkryli i nie wykorzystali twojej stabosci. Nie-
uchronnos¢ piekielnego ognia czekajacego na koncu twej drogi spra-
wia, 7e porzucasz czasem czynienie zla, ale w oczach otoczenta jestes
potworem, ktory niszczy, kusicielem sprowadzajacym na ztg droge
i slugg Szatana, a nie wytworem hozej woli.

— Twoja Site Woli wzmacniajg zle uczynki, tak dtugo jak dtu-
go wypelniasz wole Boga. Jesli uwazasz si¢ za kusiciela, odzyskujesz
Site Woli, jesli skusisz kogo$ do ztego. Jestes raczej niszczycielem
marzert? Wtedy Site Woli zapewnia ci tamanie wiary innych. Wy-
bierz cel i daz do niego.




Pozer

Zycie bez odpowiedniego stylu jest niczym. Niech inni walaja
sic w blocie nedzy — twoja egzystencja musi by¢ wspaniata, opiewana
przez poetdw i uwicczniona w opowicsciach o niezwyklej gracji.

Romanse to twoj chleb powszedni — jeste$ crubadurem, ku-
glarzem, natoznica lub uwodzicielskim podroznym. Moze rzeczy-
wisto$¢ nie dorasta do twoich oczekiwan, ale starasz si¢ odnalesé
ideal i szukasz go z takim uporem, jaki tylko jest mozliwy. Niekto-
rzy moga nic pochwala¢ twojego stylu bycia — zostawiasz na swej
drodze ztamane serca i wydajesz si¢ bardziej frywolny, nizby cheieli
—ale przeciez nie mozesz przejmowac sic cudzym nieszezesciem. Do
diabta z nimi, jesli nic potrafig podja¢ ryzyka zwigzanego z dobrze
przezytym zyciem. Gdy spotkasz Szatana (a wszyscy powtarzaja, ze
spotkasz), zagraja fanfary, a ty uscisniesz mu reke.

- Odzyskujesz Site Woli, gdy ewe dziatania zwieczy wielkie
zwycigstwo — uwiedzenie, zdobycie urzedu, wygrana bitwa — osig-
gnigte ze stylem i gracja, lub gdy ustyszysz, ze dotaczono biczyce
podboje do listy twych wyczynow.

SAMOTNIK

Zawsze pozostajesz sam, nawet w §rodku tlumu. Jestes wio-
czega, mysliwym i samotnym wilkiem. Byé moze podrozujesz od
miasta do miasta jako najemnik czy grajek, lub po prostu ukrywasz
sie, czekajac, a2 wydarzenia zewnetrzne stang sic tak wazne, ze nic
bedzie ich mozna zignorowad.

Samotnosé nic jest twoim przeklefistwem, tylko przyjemno-
scia. Chot¢ mni mogq mysled, ze jeste$ samotny, opuszczony czy
daleko od domu, ty po prostu nad rowarzystwo innych przedkla-
dasz swoje whasne. Wicle powodow mogto to sprawi¢ — nie rozu-
miesz ludzi, rozumiesz ich zbyt dobrze, ludzie cig nie lubia, lubia cie
za bardzo, wigcej znaczy dla ciebie wlasne myéli niz przemyslenia
innych. Swoje powody wybierz sam.

— Odzyskujesz Site Woli, gdy dokonasz czegos waznego bez
wsparcia innych, ale nadal dfa dobra jakiejs grupy. Liczba odzyska-
nych punktéw zalezy od waznosci sukcesu.

SEDZIA

Jako negocjator, moderator, arbiter, rozjiemcea, zawsze starasz sie
co$ polepszyé. Gdy dostajesz fakty do obrabki, jestes dumny ze swej
racjonalnosci, umiejetnosei rozsadzania i dedukeji. Ideatem jest praw-
da, ale wiesz, jak ciezko doniej dojsé. Ale w koncu twoja ulubiona spra-
wicdliwosé, jedyna sprawiedliwosé — prawda — zakréluje.

W twoich oczach ludzie sg zrédlami, choé niektérzy dosé trud-
nymi do uruchomienia. Nie cierpisz niezgody i argumentéw, a od
dogmartyzmu uciekasz. Twoimi symbolami jest uczciwosé, madrosé
i logika. Ludzie szanujg twoje zdanic. Niektérzy Sedziowie sa dobry-
mi proywodeami, chot brak wizji moze czasem powodowad, ze utrzy-
muja status quo, zamiast szuka¢ lepszych rozwigzan.

— Odzyskujesz Site Woli, ilekro¢ wyplaczesz prawde z sieci
ktamstw tub gdy nakionisz dyskutujacych, by poddali si¢ twojemu
sadowi.

TyrAN

Nikt oprocz ciebie nie potrafi zrobié niczego dobrze. Jesli zosta-
wic komus cos do zrobienia, z cala pewnoscia zawiedzie. Diatego trze-
ba pilnowa¢ tych, o ktorych sie troszezymy ijak najwiecej bra¢
w swoje rece. Przed Przeistoczeniem mogles by¢ karczmarzem lub ry-
cerzem, ktdrego giermek po prostu nie potrafit osiagnaé ideatu rycer-

skosci. Moze teraz pilnujesz ghuli, tak jak kiedys dyrypowales stuzbg
w swoim domu? Wszystko jedno co tobisz, weigz sie upewniasz, ze
nikt tego nie psuje. Inni mogq cie za to nic lubi¢, ale przynajmnie] tym
razem wszystko zostanic zrobione dobrze.

— Odzyskujesz Site Woli, jesli twoj autoryret przetamic upoér,
bezwolno$¢ i przywigzanie do detali.

Droel

Latwa, prosta i lagodna scietka. . 1o nie jest sciezka prawdzi-
wej cnoty. Ta bowiem wymaga drogi stromej 1 cieristey.

— Michael de Montaigne, Escje

Bestia jest surowym wladea. Niewazne jak wspdlezujacy 1 eno-
tliwy bedzic $miertelnik, Przeistoczenic zaleje go pragnieniami i in-
stynktami znacznie przekraczajycymi wszystko, co cztowick moze
odczuwaé. Dlatego wlasnie potomstwo Kaina musi poddawaé si¢ ja-
kici§ samodyscyplinie, kodeksowi, jesli chee utrzymad Bestie wry-

zach. Drogi reprezentuja systemy moralne, ktore pozwalajy wampi-
rom panowa¢ nad soba. Czgs¢ z nich, jak chocby Droga Cztowieczen-
stwa, jest odbiciem tej czesei Kainity, ktora pozostata ludzka. Inne,
jak Droga Krwi Assamitow, to kanony moralne wykute dawno remu
przez starszych rodéw wampirzych. Bez wzgledu jednak na korzenie,

Drogi pozwalajy Kainitom pozostaé istotami rozumnymi. Jedli zejda
z takiej ciezki, wpadajq w objecia Bestii.

Wiele wampirow nie mysli weale, ze podgza jakimi$ Droganu
czy Sciezkami do oswiccenia. Ich etyke tylko przez przypadek mozna
zaklasyfikowaé do jednej z o$miu rozpoznawalnych Drog, Owe osiem
przedstawimy ponizej. Z pewnoscig jest ich wigeei, ale wigkszo$¢ eu-
ropejskich Kainitow wyznaje whasnie keora$ z prezentowanych. Ra-
dzimy, by przynajmnicj na poczytku, raczej wybiera¢ sposrod poda-
nych Drog, niz wymyslad whasne. Te sprawdzily si¢ juko skutecznie
powstrzymujace opadanie po spirali potwornosci. Oczywiscie Narra-
tor moze dopuseid nowa Do kréra wypelnia jakas szczeling w je-
go sadze. Musi sic tvlko npewinc, ze ow kodeks jest wystarczajaco ry-
gorystyczny, by powstizvievwae Bestie. Saga, w ktore) gracze nigdy
nie wykonuja rzutw
generacja jest bardze ;waw dopodobna,

Drocin Best

Droga Bestii, zwana tez Via Bestiae, to system najmocnicy ze
wszystkich oparty na instynktach. Ci, ktorzy nig podazaja, zacho-
wuja si¢ jak zwierzeta, ale nic do przesady. Kilok, starozyiy Gan-
grel, zauwazyl kiedys$ ,,ogar na dtugiej uwiezi nic bedzie probowat jej
zerwad”. Cze§¢ Gangreli, podobnie jak nicliczni z mnych klanow,
uczg tej Drogi swoich potomkaow, ale wickszosé Kainitow, ktora nig
podgza, czyni to w nicwymuszony sposob.

Najwigkszym niebezpicczenstwem dla wyznawcow tej ctyki sy
dzikie ostepy. Lupini poluja na kazdego Kainite, ktory oddala sic od
muréw miast, a tylko nicliczni potrafig oszukaé lub zwyciezyé ban-
de wilkotakow. Kainici na Drodze Bestii, zmuszani do omijania
miast, wcigz narazajg sie na ryzyko spotkania z Lupinami czy czyms
jeszcze gorszym.

Wampiry na tej §ciezce powinny dziata¢ instynktownie i z du-
z3 doza sprytu. Nie moga traci¢ czasu na wahanie, ale tez nie po-
winny glupio naraza¢ siebie i swojego terytorium. Nigdy nie zabija-
ja dla zabawy, ani niepotrzebnie nie torturuja wrogow, ale mogg ro-
zedrze¢ gardlo kazdemu, kto stanowi zagrozenie. Unikajg kontaktu
z miastami i ludzkimi wynalazkami. Kontrolujg szat i strach dzigki

Fer ke, bedzie ubozsza od takicy, edzie de-
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pragnieniu przetrwania. Stajac si¢ zwierzetami, unikaja losu stocze-
nia si¢ w potwornos¢.

Dziwne, ale Kainici z Via Bestiae moga w obliczu prawdziwej
potrzeby, sta¢ si¢ catkicm miejscy i przystosowani. Jednak wiek-
s205¢ z nich przedkiada proste zasady dziczy nad wszystkie manipu-
lacje ich cywilizowanych wspotbraci w klgtwie.

Z podwaoinych Cech Charakteru Droga Bestii wybiera Osad
i Instynkt.

Drocn CzOWIECZERSTWA

Droga ta jest zaréwno przekazywana przez starszych, jak i przyj-
mowana intuicyjnie przez $wiezo Przeistoczonych. Wyznawey Via
Humanitatis, wszystko jedno czy nadaja swojej etyce nazwe, czy nie,
prébuja trzymad sie systemu wartosci Smiertelnikéw. Nadal mysla
o sobie jako o ludziach, a nie jak o obcych potworach. Widza wyraz-
nie, ze majg w sobie takze cechy Bestii, ale walczg z nimi, kierujac sie
zasadami wyznawanymi za czaséw normalnego Zycia.

Droga Cztowieczenistwa zaktada posiadanie pewnego zasobu
moralnodci. Nie skupia sie na ludzkim dziataniu, tak jak morderca
bywa ludzki. Raczej twierdzi, Ze wszyscy maja jakis potencjat dobroci
i uczynnosci i stara sie go uaktywnié. Kainici zaawansowani na tej
drodze powinni by¢ uczciwi, litosciwi i dobrzy, cho¢ oczywiscie zda-

zajq si¢ tacy, ktorzy zamieniajg sie w porvwezych wojownikéw. Ba-
lansowanie miedzy konieczno$cig o cnoti 1est ciezkim zadaniem.

Via Humanitatis nie ma formalneyc kodeksu etycznego. Mé-
wigc ogolnie, jej wyznawcy musza inikac okrucienstwa i perwersji.
Nie mogg zabijaé, chyba ze w ostarecznoser, 1 muszg szanowad pra-
wa innych. Powinni interesowac si¢ zardwno sprawami §miertel-
nych, jak i wlasnego rodzaju. Najprostszym podsumowaniem tych
zasad jest to, co postuluje wiele religit i filozofii — traktuj bliznich
tak, jakby$ cheial, by trakrowali cichie.

Istnieje kilka interpretacii tej Drogi; w koncu ludzie Mrocz-
nych Wickow nie sg rowni. Czesto zdarza sie, ze zasady Via Huma-
nitatis sy odbiciem moralnosei Narratora 1 graczy. To dobrze — sta-
nowi to bowiem szanse na eksploracje wlasnego systemu wartosei
w nieszkodliwym otoczeniu.

Droga Czlowieczenstwa wyrasta z uczynnosci i umiarkowania,
awige z Cech Charakeeru promuje Sumienie i Samokontrole.

Drocin Krwi

Tajemniczy Assamici ze Wschodu praktykuja whasny kodcks
moralny, ustalony przez zatozyciela klanu. Jego nazwe przektada sic
czasem na facing jako Via Sanguinius. Jesli Kainici Zachodu pozna-
liby sekrety rej dobrze strzezonej Drogi, z pewnoscig zaczeliby wojne
majaca na celu catkowity cksterminacie jej wyznawcow.

Droga Krwi przckazywana jest tylko tym Assamitom, ktérzy
s9 najhardzicj lojalni wobee klanu. Twierdzi ona, ze potomstwo
Khayyina (Kaina) jest zdeprawowane co do ostatnicgo, z wyjat-
kiem linii Haquima (znanego Europejezykom jako Assam). Haqu-
im nakazat swym dzicciom walke z resztg Kainitow, majaca wyple-
ni¢ wypaczenia. Dlatego najprawdziwsi Assamici to ci, ktorzy po-
lujy na wampiry innych klanow iiywiy sie ich krwiag. Dzieki
naukom Drogi Krwi chey osiagnaé oswiccenie.

Assamici podazajacy Droga Krwi (cztonkowie zadnego inne-
g0 klanu nie moga obra¢ tego systemu) majg bardzo rygorystyczne
zasady. Musza trzymad si¢ nauk Haquima i gromadzi¢ calg wiedze,
jaka moze poméc im w ich walce. Aby wzmacnia¢ klan, sa obowig-

zani gromadzi¢ mozliwie najwiecej wampirzej krwi. Muszg takse,
o ile wyznaczone im zadania nie stanowig inaczej, trzymad sie jak
najdalej od dzieci Khayyina i zachowywaé dusze nie skazone ich
wypaczonymi pogladami. I w koticu, wyznawcy Via Sanguinius
powinni opieraé si¢ na honorze oraz umiarkowaniu. Musza za wszel-
ka cene powstrzymywad Bestie i dobrze oraz uczciwie traktowaé
$miertelnych.

Ostatnio wielu Assamitéw rozwscieczyl marsz armii Zachodu
na Jerozolime. W rezultacie coraz wiecej Saracendw trafia zaraz po
Przeistoczeniu na Droge Krwi. Ci §wieci wojownicy wierza, ze ich
odwieczny wrog w koficu odstonil swe prawdziwe oblicze. Teraz
dopiero zacznie sie prawdziwa wojna.

Assamici nie moga czué si¢ winni, jesli zaistnieje konieczno$é
przelewania krwi. Musza takze w kazdej sytuacji zachowywaé sie
honorowo. Dlatego Cechy Charakteru podazajgcych Droga Krwi
zawieraja Osad i Samokontrole.

Droca NIEBIOS

Wampirze rozwazania o istocie egzystencji nieumartych, za-
stanawianie si¢ dlaczego Bog stworzyt takie potwory jak oni, pro-
wadzg niektorych do jednej z dwoch konkluzji. Albo zawdzieczaja
wszystko Szatanowi 1 jemu powinni shuzy¢, albo s3 czescia boskiego
planu i to jemu winni s3 oddanie.

Wielu sposrad tych drugich, szukajacych dobrego wyjasnie-
nia ich potwornych mocy, wymnaje Via Caeli. Wierza oni, ze wam-
piry powstaly, by by¢ bozymi aniotami zemsty. Grzesznicy, morder-
¢y, wiedzmy i nieludzkie bestie — wszyscy muszg byé gotowi na
$mier¢ z rak dzieci Kaina.

Co interesujgce, nie wszyscy wierzg w mitologic Kaina i jego
potomstwa. Wielu podazajacych ta Drogg nie jest nawet chrzesci-
janami. Jedynym wymaganiem jest wiara w jaka$ nadrzedna wole,
plan istniejacy we wszech$wiecie, ktory uzasadnia istnicnie nadna-
turalnych bytéw wyznaczonych do zadania niszczenia istot upa-
diych i sadystycznych. Wiadomo, ze Via Cacli podazajy chrzescija-
nie, zydzi, poganic, a nawet muzutmanic, cho¢ nie zawsze akceptu-
i3 si¢ nawzajem...

Kainici z Drogi Niebios zabijajg bez najmniejszego sladu ironii
czy watpliwosci. Najczestszymi ich oftarami padaja mordercy, cho¢
zdarza im sie eliminowac za relatywnie mate przewiny (zodziejstwo,
herezja, pozadliwosé); uwazajy sic za usprawicdliwionych. Bog zle-
cit im zadanie niszczenia grzesznikow i przestepcow wszystkimi ko-
niecznymi metodami. Za swe czyny beda potepient, ale robig to dla
dobra wszystkich. Postrzegajy samych sicbic jako meczennikow,
ktorzy poswieci¢ muszg nie tylko ciala, ale 1 dusze w dazeniu do
ochrony ludzi enotliwych.

Wampiry te przynoszg kare gléwnice takim grzesznikom, kto-
rzy uszli ludzkiemu osgdowi. Twierdza, ze ludzie prawi muszy by¢
chronieni przed tymi, ktérzy sprowadzaja ich na 2l droge, a nawet
przed nimi samymi. Kazdy grzesznik powinien mie¢ szans¢ Zmiany
zachowania, ale jesli odmowi poprawy, umrze. Zerujg na ludziach
poboznych i prawych tylko wtedy, jesli ci si¢ zgodzg. Jest dostatecz-
nic duzo pozywienia, by nie musie¢ polowaé na umitowanych przez
Boga. Szczegdlnie nienawidza Setytow i Baali. Posuna sie niemal
do wszystkiego, by przy kazdej nadarzajaccj sie okazji wpycha¢ te
potwory w objecia Smierci Ostatecznej.

Cechy Charakteru wyznawcéw Via Caeli to Sumienie i Samo-
kontrola.




Drociv Pariboksc

Niewicelu w pelni rozumie zachowanic Ravnos - szarlatanéw
i oszustow wampirzego spoleczenstwa. Nikt spoza klanu nie pozna-
je nauk Via Paradocis, Drogi Paradoksu. Ci, krorzy znaja jef sckre-
ty, traktujy bowicm wlasne niciveie joko sen, a gywe istoty jako
najzwyklejsze majaki.

Droga Paradoksu uczy, ze cgzystencja jest zmicenna i elastycz-
na. Nic ma niczego stalego, rmeczywistego, o wszystko zlozone jest
z roznej ilosci eteryezne substancii. Ravnos nazywaja owa substan-
cje weig. Wonaturalnym stanic weig ptywa bez celu od istoty do isto-
ty, od obicktu do obicktu, tworzyc i niszezge bez zastanowienia.
Wszystko moze by¢ nim wypetnione, a w nastepnej chwili prawie
puste; wszystko sie zmienia, takie jest Zycie.

Wedhug Ravnos, Przedpotopowi to istoty, ktdre zostaly na-
petnione wielkimi ilosciami weign, ale nigdy go nie oddaty. Nadal
podtrzymujg $wiat w takim ksztalcie, jaki umozliwia im pobieranie
weigu 1 korzystanie z jego potegi. By utrzymaé ten stan, wydzielaja
co jakis czas z sichic mate porcje weigu i formujs z nich swoje po-
dobizny. Tak powstaja inne wampiry.

Oczywiscic Przedpotopowi planujg odzyskanie weigu w przy-
sztosel. W ta noe — zwang Gehenng lub Noca Zmian — pojawi sie
wszystkich dwunastu, by pozbawi¢ mocy swoje dzieci i zmienié
wszechrzecz w szare, nieruchome mauzoleum — $wiat ich marzen.
Tylko dzieci trzynaste] weigowej istoty, Ravnos, znajg ten plan. Ich
zatozyciel postanowi! walczyé z Przedpotopowymi ich wlasnymi
metodami, dlatego stworzyt klan Ravnos. Podazajaey Drogg Para-
doksu wierzg, ze ich Ojcice, trzynasty Przedpotopowy, istnieje wy-
tacznie po to, by zniweczy¢ plany pozostatych.

Ravnos kroczacy ta Via probuis rozhié rzeczywistosé stuzaea
wampirom. Aby to osiagnad, wykorzystujy swoje wewnerrzne za-
soby weigu do wywolywania etekrow smieniajycych rzeczywistosé.
Na poczatku sa to tylko iluzje mate mocy, ale wraz ze zdobywa-
niem potegi takze one stajy si¢ coraz powaznicjsze. Kazdy wyznaw-
ca stara si¢ takze aktywnic wyvwolywad winnych zmiane percepcji
otoczenia — czesto przes oszustwse 1 zlodzicjstwo.

W koncu weig musi zostad - powrorem uwolniony do picrwot-
nej, eteryeznej postaci. Ravies mocne awansowani na tej Dro-
dze staraja si¢ to robi¢; szukagi rrecoy windacych weiy — magiczne
przedmioty, fetysze Lupindw itp. - i niszczq je. Najsilnicejsi sposrad
wyznawcow Scigaja wiclkic zasobniki weigu — wampiry nizszych
pokolen — i robig z nimi ro samo.

Kroczacy Droga Paradoksu rozumicja, 2o rzeczywistosé bedzie

taka, jak ja ukszeattujemy. Probujy zmieniad otoczenie na lepsze,

pokazujac, ze tylko chaos i zmiany sq naprawde naturalne. Im bar-
dzie uda si¢ zaburzy¢ rzeczywistosé do czasu nocy, edy wszyscko sic
rozstrzypnic, tym bardzicj ostabieni hedy Przedpotopowi i ym bar-
dziej prawdopodobne, z¢ Noc Zmian zakonezy sie sukcesem. Diate-
2o welaZ staraja sic oszukiwaé, nicpokoié 1 zawstydzaé Kainitow,
szczegdlnie tych wysoko cenionych przez Przedpotopowych. Poza
tym naigrywanic si¢ ze starozytnych jest zabawne,
Wampiry Paradoksu cechujg sie Osadem i Samokontrola.

Drocin Rycerskosc

Choé¢ minie jeszeze troche czasu, zanim spoteczefistwo Smier-
telnych przezyje petny rozkwit cnot rycerskich, to zdarzaja sie Kaini-
ci podporzadkowujacy sie podobnemu kodeksowi stworzonemu na
wlasny uzytek. Droga Rycerskosci jest bardziej stormalizowana niz

wicle pozostatych Via, a joj zestaw wierzen | nakazow jest niemal nic-
zmienny i tak samo przekazuje sie go z Ojea na potomka lub 2 ksigeia
na wasala na wszystkich obszarach peograficanych.

Wyznawcey tej Drogi wierza, ze sg hlisey Kainowd, wice muszg spel-
niac ostreejsze kryeeria niz wspotbracia. Przeistoczenic niesic wiclkic
moce, ale rownie powazna odpowiedzialnosé, ktora zarysowana jest
przyjmowanym przez nich kodeksem. Majy nadzicje, z¢ dajae dobry
przyklad, pociagng za soba inne wampiry, praez co wszyscy stang sig
bardzicj wartosciowi w oczach zardwno Boga, jak 1 Kaina.

Wartoéci uznawane przez Via Equitum sy bardzo podobne do
tych, ktorych w pdzniejszych czasach oroymaé si¢ bed rycerze. Najwyz-
szym dobrem staje si¢ honor i szlachemosé, a Kanira nie posiadajacy
tych przymiotéw musi by¢ zaiste smutny istoty. Nalezy podporzadko-
wywacé si¢ whadcom 1 zwierzchnikom, stuzac im szczerze 1 w oddaniu.
Przyjemnosci iosobiste pragnienia sa drugorzedne. Jeshi stang
w sprzecznoscl z Via, nie ma zadnego tumaczenia - prawo Drogi jest
waznicjsze. Nie po to sktada si¢ przysiegd, by je tamad; kazdego stowa
trzeba dotrzymaé i biada temu, kto si¢ temu sprzeciwia. Stabsii ¢i, keo-
1Zy nie Moga broni¢ si¢ sami, powinni by¢ wspicrani w czasie potrzeby.
Smiertelni widziani s jak szlacheme zwierzeta, jak jelenic w lesie. Jako
tacy powinni by¢ dobrze traktowani, wspicrani, ale w ostatecznym roz-
rachunku sg istorami nizszymi. Nikogo nic zmusza sie do mraktowania
z szacunkiem sfory pséw mysliwskich — podobnic jest ze smiertelnymi.

Cechy Charakteru wchodzgce w sklad Drogi Rycerskosci to
Sumienie 1 Samokontrola.

Droca Szarani
Wielu Kainitow wierzy, ze Przeistoczenie sprowadza na nich
klgtwe nie do odkupienia. Nicktorzy rozwijaja te poglady dalej,
twierdzac, Ze zostali zmienieni w slugi Szarana (czy nner najwyz-
szef mocy zha, w ktorg wierzy) To logiczne, dodaja, ze skoro zostali
wampirami, to powinnt szermve zlo na swiecie. Jesli odmowia dia-
belskiego zachowania, st - pewnodcia strasznic ukarani = po-
rzucenic wyziaczonet ite -ia-by . Tacy whasnic Kaindei podazag Via
Diabolis - Do~
Jakodowes

te wampiryzmu

o zlamozna traktowad juz sameyisto-
1oz nic godnego pochwaly w polows
niu na niewinnyv b by v wiee nieumarli musza by¢ istotam Sz
tana, pozhbawionynii ru Ziwsze owocow raju. Interesujey st tak
ze fakt, ze wyznawcey Via Diabolis czesto nie majy nic proeons dobru
i $wietosci. Po prostu wicrzy, Ze jak wszystkic wampi musza oo
wszystkich sit przeciwstawiad si¢ potedze ludzkich enaot.

Qczywiscie, kontakty z wampirami innych Drog sprawiajy
wicle ktopotow. Kazdy, kto wyznaje inng filozofig, w ich oczach bly-
dzi Iub jest klamcq, a wige nic mozna mu ufad. [, oczywiscice, zaden
zdrowy na umysle Kainita innej Via nie bedzie rewanzowal sie za
ufaniem. Via Diabolis to samorna droga, Naszezescie (a moze nic)
inni takze nig kroczy. ..

Wampiry wyznajace Droge Szatana probujy zamienié swoja
cgzystencje w cos maksymalnie przyjemnego, kosztem tych, ktorzy
majduja sie w opozycji do nich. Odrzucaja cechy takie jak mito-
sicrdzie czy tagodnoéc jako sprzeczne z ich rola. Zabijaja, gdy jest to
potrzebne lub whasciwe i Przeistaczaja $miertelnikow, kiedy chea
{(w konicu powinni zwigkszaé szeregi zka na $wiecte — stuzba nie druz-
ba). Ufaja tylko tym Kainitom, ktorzy otwarcic popiceraja ich filozo-
fie. Unikajg przede wszystkim jakichkolwiek kontaktow z ducho-
wienstwem — ich odwiecznym wrogiem.

ROZDZIAE, CZWARTY: BOHATER




Uwaga! Bohater kroczaey a1 oo moze Iwd quz ze swojej na-
tury bardzo nichezpicezny dla kazdey ~ge fesdn gracz chee popro-
wadzi¢ taky postac, powinien przedyvskutowad to = Narratorem
i reszty graczy. W oprzypadku gdy wszysey sie zgodza, mozna oczeki-
waé bardzo intensywnej gry — pamictaj o wrazliwosci przyjaciol.

Wyznawcey Via Diabolis glorytikujy nicezutosé i brak umiary,
dlatego wsrad ich Cech Charakeeru znajdugy sic Osad 1 Inseynke.

Drocin Tyroni

Wyznawcey Scta nauczaja kodeksu moralneso, ktory proeka-
ywany z Ojca na potomka siga swymi korzeniami samego wicl-
kicgo Seta, Choc nicktorzy Setyci wybieraju inne tilozotie, wick-
SzoS¢E stanowia ¢l podazajyey mroczng Droga Tylona. Najwaznicj-
szymi rzeczami, pochwalanymi i rozsiewanymi po $wicecie, staja sie
dla nich rozktad, bol, klamstwo i grzech. Cierpienie nie jest celem,
tylko srodkiem dopscta do celu.

Wyznawey Tytona prayieli odmienng od innych systemow mo-
ralnych droge rozwoju. Odrzucaja samokonorole, by dostosowac sie
do strasznego Swiata, ktory ich otacza. Tyfonuct postepuia wiee od-
wrotnie niz ni — zatracaja sie we wlasnych stabosciach, by rozhu-
dzi¢ cierpienic. Tylko w ren sposob mozna zrozumicd zlo, a tylko
przez zrozumicnic prowadzt droga do zniszezenia go lub wehlonigeia.
Prawdziwe szezescie —wszystko jedno co to znaczy — mozna osigenad
jedynie przez zaspokojenie ciclesnych zadz. Najlepiet rozumicia to
ci, ktorzy stojg na poczatku tragicznej, wampirze] cgzystencii.

Ze wszystkich Drog ta jest najhlizsza religii, o nie jak inne, tilo-
zofii. Ci, ktorzy nig podazajy, posadzani sa o czezenie bostw (moze
personifikacji grzechow)  w krwawych  obrzgdach  ueztowania
i sktadaniu ofiar. Dzicki tym ceremoniom, zdaniem Tyfonitow,
mozna dostapi¢ mistycznego blasku zrozumienia.

Wyznawcy, by osiggnac oSwiccenic, szerz na $wiccie wojny,
choroby, ubéstwo, zarazy, stagnacje i strach. Przez wywolywanic

1 analizowanie tych zjawisk probujy dojs¢ do ostatecznej prawdy

o istocie ziemskicj egzystencii. Patrzac na $wiat Mrocznego Sre-
dniowiccza wydaje sic oczywiste, Zo radzy sobice catkiem dobrze.

Postaci kroczace po tej Drodze w picrwsze kolejnosci dosko-
naly swoje techniki na innych. Potem jednak, by poszerzyé mistyez-
ne doznania, stosujg je tez na sobie. Zadawanic sobie bolu, samo-
okaleczenie 1 inne masochistyczne praktyki sy norma dla oswicco-
nych. Tylko przez catkowite zniszezenie ciala mozna wyzwolié si¢
poza ziemskic bariery, a martwe, wampirze ciado nic poddaje sie
remu facwo.

Mowi sig, ze Setyei, ktorzy osigeneli najwyzszy (najnizszy?) sto-
pien rozwoju na Drodze Tytona sy tak zatruci zlem, ze zrywaja wszel-
kie lyczace ich ze swiatem wiezy, zamiceniajye sic w organiczng, bez-
ksztaltng bryle rozkladu. Te cuchnyce, wijgce si¢ masy zamieszkujy
w podziemiach najrajniciszych seryckich $wigryn, tkajac klatwy
i gnijye w wiceznyeh ciemnosciach.

Podazajgey Via Typhonis odrzucajy idee czystosei 1 rozwoju
duchowego, w ktore wierzg Smicrtelni. Tylko przez rozktad - pod-
danie si¢ temu co nicezyste, zle 1 ulomne - mozna doswiadezyé
prawdziwego oswiccenia. Wostubosci lezy bowiem jedyne Zrodio
sity. Nie walczy = nieunikniong zenilizng, rvlko zmuszajy innych, by
dostrzegli, jacy sq 1 zaakceptrowali to. Kiedy tylko mozliwe, ckspery-
mentujg na émicreelnyeh, by doskonalic si¢ w szruce deprawacji
i deformacji. I w konicu, starajq si¢ pozbawic wszystkich mozliwosci
odkupienia, odciagajac ich klamstwami i przemocy od prob samo-
doskonalenia.

Ta Droga promuje cierpienie 1 nieumiarkowanic, wiee Tyfo-
nici postuguja sic Osadem 1 Instynkrem.




ATRYBUTY

SPECIALIZACI

Specjalizacje moze mic¢ kazdy Arrybut lub Zdolnosé o warto-
sci 4 ub wigkszej. Oznacza to wyjatkows bieglosé¢ w jakicjs szeze-
edlnej dziedzinie danej Cechy — postaé moze znaé sic na muzyce
i dobrze gra¢ przerézne piosenki, i mie¢ doskonale opanowana lut-
nig.

Kiedy bohater wykonuje akeje = wykorzystaniem Specjaliza-
¢ji, przystuguje mu dodatkowy rzut kostka za kazdy uzyskang dzie-
statke, krora oczywiscie wlicza sic rakze do facznej sumy zbicranych
sukcesow.

Arrvsary FizyczNE

Cechy te okreslajy, jak silny, zreczny i wytrzymaly jest boha-
ter. Nalezg do pierwszorzednych cech bohateréw nastawionych na
dziafanic i akeje. Atrybuty Fizyezne odnosza sic tylko do moenych
i stabych stron cinta.

St

Ta cecha jest miarg twojej wrodzonej sily fizyeznej, Okresla,
jaka masz zdolnos¢ udzwigu, nosnosei i zadawania fizyeznych ob-
razeri. Osoba o wysokicj wartosei Sily jest zwykle poteznicjsza
i wicksza, niz i, ktorzy maja nizsza warto§é tej Cechy. Oczywiscic,
zdarzajg sic wyjatki od reguly.

Z Sily korzystasz weedy, gdy probujesz co$ udéwignaé, prze-
niesé, pechnyd, rzucic Jub uszkodzic. Wartoéé Sity dodaje sie do
Sumy podezas bezposredniej walki. Site wykorzystujesz réwniez
wtedy, ady usitujesz wykonaé jakig skok.

Specializacias silny chwyt, szerokie bary, twarde bicepsy, zyla-
ste migsnic, stalown piesc.

Kiepska: Mozesz podniese ciezar 20 ke
Preccictna: Mozess podnies¢ ciezar 50 ke
Dobra: Momess podnied cigzar 125 ke

seve Wybitna: Mozess podmesé cigzar 200 ke,

seeee  Niczwykbu: Mozess podinedce cigzar 325 kg
Nadludzka: Mozear podniesé ciezar 400 ke

. .
LRECZNOSC
Ta Cecha jest miarn twej ogolne] sprawnosc fizycznej — szyh-
kosel, zwinnosei 1 gibkoset. Wyznacza mozliwosel zwinnego i szyb-
kicgo poruszania sig oraz precyzie i wyczucic w operowaniu przed-
miotami. Na Zrecznosc skladaja sie: koordynacja wzrokowo-ru-
chowa, sprawnos¢ motoryezna i manualna, czas reakeji, odruchy
i zwinnos¢ ciala,
Specjalizacia: koei refleks, bystrosé, pewny krok, czuly dotyk.
. Kicpska: Jestes niezdarny, unikaj ostrych
przedmiotow.
Przecigtna: Potrafisz zawigzad buty.
Dobra: Jestes samorodnym talentem lekkoatle -
tycznym.
Whyhitna: Potrafisz zonglowaé piecioma nozami.
Niczwykta: Potrafi
Z zawlgzanymi oczami.

zonglowad pigcioma nozami

Nadludzka: Twoje rece sa szybkic jak atakujace
kobry.

Wy rrzyMivOsC
Ta Cecha jest miary ogalnej kondycji zdrowotnei i odporno-
sci na hol. Okresla, ink dlugo mozesz kontynuowaé swoj wysitek
oraz jak duzy bol fizyezny jestes wstanic wytrzymad. Wytrzymatosé
ro twoja potencialna moc zardwno fizyezna, jak i mentalna, a jed-
nym z najwaznicjszyeh jej elementow jest wola prz i
Specjalizacia: niestrudzona eneraia, wytrzymalosé, twardosé,
determinacia, upor.
. Kiepska: Masz wathy budowe ciala i mozesz by¢
chorow iy
Przecietna: Masz przecietng kondycje zdroworng.
Dobra: Masz dobrg sylwetke, prawdopodobnic
cigzko pracujesz.
Whhitna: Mozesz walezye cate godziny.
Niczwykla: Mozesz przephyna¢ Kanal La Man-
che.
Nadludzka: Masz wytrzymalos¢ dzikiego
wierzecia

HRTRYBUTY SPOLECZNE

Cechy Spoteczne opisujg twoj osobisty urok, znajomosé ladz-
kiej psychiki i aparyeje. Okreslaja tez picrwsze wrazenie, jukie wy-
wierasz na innych oraz twoje zdolnoéei preywadeze i nature stosun-
kéw z innymi.

CHARYZMA

Ta Cecha okresla, naile potrafisz zafascynowad¢ i przyciggac
innych. Postugujesz sie Charyzma, aby emocjonalnie pozyskac so-
bic innych i zdoby¢ ich zaufanic. Cecha ta wynika raczej z chary-
zmatyczne] osobowosei niz 2 umicjetno$ei manipulowania innymi.
To suma zachowania, urokua i sity oddziatywania bohatera, Chary-
zma odzwicrciedln twors sk przekonywania innych, tak aby i za-
wierzyli.

Specrabzacia i sy, elokwencja, towarzyskose, ujnu-

JACA POSLAW I, ot o “iCy, ISPIracL.

. S vy cle unikagy.

oo o fpesz sig lubic.

see Do dnie ufajy tobie §zwierzajy Ciosie.
Witnire Masz wsobie cos, co przycraga ludzi
Niczwykta: Mogthys preewodzié narodinwe
Nadludzka: Zupetnie obey zyjy i umicraja Jla

cichic.

Onbzuwy WitNIE

Ta Cecha micerzy twojy zdolnosé akrywnej autockspresii, keo-
ra dochodzi do elosa wredy, gdy cheesz naktonic kogos, aby cos zro-
bil. Stosujesz ja zawsze, ifekrad probujes: no kogos wplynaé lub kims
manipulowad. Wykorzystujesz Oddzinfywanie do- oszukiwania,
oglupiania, blefowania, przechytrzania i preegadywania innych.
Bardzo fatwo przychodzi ci skuteczne manipulowanic nowo pozna-
nymi fudémi, lecz z osobami, ktore znajy cie od dawna, radzisz sobie
znacznic gorzey.

7 Oddzialywania korzystasz w tych wszystkich rzutach, kie-
dy probujesz w hezposredni sposoh na kogos wplynygé lub go do
czego$ przekonaé. Nie ma znaczenia, czy ta osoba cie lubi, czy tez
nic (jakkolwick moze si¢ to odbi¢ na Stopniu Trudnosci zamie-
rzonej akgji).

ROZDZIAY, CZWHARTY: BOHATER




Jedhi ke Oddzialywania nic powicdzie sig i twoj rozmowea
zorientuje sie, co probowates zrobi¢ (gdy wypadnic pech), moze sig
wiedy bardzo zdenerwowaé. Ludzie daja soba manipulowac przez
caly czas i zwvkle o ignorujg. Jednak kiedy sobie to uswiadomia,
wzbudza to 1ch niepokoj. Oddzialywanic przynosi zazwyczaj wspa-
niale efekty, ale lepicj niec manipulowaé nikim orwarcie. Bohatero-
wie = wysoky wartosciy Oddziatywania nie naleza do zaufanych
praviaciot tych, ktorzy ich dobrze znajq.

Specializacia: ghadki jozyk, ckspresja, spryt, perswazja, stodyez.

. Kicpska: Wyrazasz si¢ zaledwic w kilku stowach.

oo Przecictna: Moze ktos ci uwierzy.

soe Dobra: U wickszosci kupedw mozesz wytargowad

dobry ceng.

Wybhima: Twop talent sprawdza si¢ na krolew-
skim dworze.

Niczwykla: W blyskotliwy sposob kicrujesz
wszysthim zza tronu.

Nadludzka: W gtadkich stowach mozesz
konkurowaé = Szatanen.

WyGLin

Ta cecha opisuje atrakeyinosc i sile prezencii. Weale nie mu-
sisz byé pickny, aly mic¢ wysoky wartos¢ Wygladu. Wystarczy, zc
masz w sobic cos, co podoba sig innym. Wyelad nic jest statycznym
modelem pickna — to arok i powab, ktore wynikaja ze sposobu,
w jaki sig poruszasz i mowisz - to witalno$é i ekspresja. To miara
tego, na ile interesujgey 1 atrakeviny wydajesz si¢ innym.

WIAMPIR: MROCZNIE WIEKI

Wyglad brany jest pod uwage w kazdej spoleczney sytuaci,
edzie nie dochodzi do wymiany slow. Jest o wicle waznicjszy, niz
mowtbys sadzic. To jok odbierasz innveh, w duzym stopniu zalezy
whasnic od ich wygladu - bez wzgledu na rwoja otwartosc i roleran-
cyjnosé.

Wyglad nic jest Cechey, ktorg wykorzystuje sie tylko w rzutach.
Rownic czesto stuzy Narratorowi jako pomoc w ocenic zwyezajo-
wej reakeri innyeh na twojy osobe, kiedy spotykaja cie po raz pierw-
szy. Dlatego Wyelad wywicra wplyw takze nainne rzuty interakeyj-
ne, keare wykonujesz wzgledem rakich osob (w nicktdrych wypad-
kach wartos¢ Wyoladu determinuje maksymalng liczhe sukcesow
w interakcjach, dzickt czemu odrazajyca osoba moze zdoby¢ co naj-
wyze] minimalny sukees).

Specializacia: smiata postawa, ponetnosé, uderzajacy wyelad,
sex appeal.

. Kicpska: Sciagass na sichic agresie innych.

oe Przecicena: Latwo cie zignorowaé, tak dobrze

zlewasz sig = dumen,

Dobri: Masz sympatyezny wyglad 1 ludzie dobrze
cig trakruja.

Whhitna: Twoje pigkno wyrdmia cig sposrod
otoczenia i wzbudza podziw

Niczwykla: Pierwszy reakejg na twoj widok jest
nichianiski zachwyt, pleboka zazdrosé lub czulosé.
Nadludzk:: Pickno takice jak twoje nic moze mieé
naturalnego pochodzenia.




ArryBary UMYSEOWE

Cechy Umystowe reprezentujy catoksztatt sprawnosci umy-
stowej bohatera, wliczajae w to pamigé, percepeie, zdolnosé ucze-
nia si¢ 1 kojarzenia

Percepcin

Ta Cecha okresla, na ile $wiadomy jestes swego otoczenia.
Czasami odnosi si¢ do $wiadomych dziatan, np. gdy czego$ poszu-
kujesz, ale czesciej okresla intuicje — po prostu co§ zauwazysz albo
nic. Z zalozenia Percepeja jest wrazliwoscia na swiat, tak powszech-
na wirod dzieci jakoseig szeroko otwartych oczu (dla nich swiat jest
bezgranicznym i tajemniczym miejscem) i rzadko obserwowang
u 0s6b zmeczonych zyciem.

Percepeie wykorzystujesz wtedy, gdy cheesz sprawdzi¢, czy
twoj bohater pojat co$ intuicyjnic albo uswiadomit sobie pewne
fakty czy skojarzenia. Pomaga okresli¢, jak bardzo bohater wyczu-
lony jest na mozliwos¢ zasadzki, podteksty w wypowiedziach ary-
stokraty, a nawet subtelnosci barw na malowidlach.

Specjalizacja: wrazliwos¢, uwaga, paranoja, spostrzegawczosé.

. Kiepska: Widzisz tylko to, co masz tuz przed
oczami.
Przecietna: Jestes swiadomy subtelnych interakgji
w otoczeniu.
Dobra: Wyczuwasz nastroje i nature rzeczy.
Wybitna: Stale jeste$ wyczulony na wszelkie
niuanse zycia.
Niczwykta: Potrafisz dostrzec igle w stogu siana.
Nadludzka: Widzisz rzeczy niedostrzegalne dla
ludzkiego oka.

INTELIGENCIA

Ta Cecha reprezentuje zardwno pamied, jak i zdolnosci ucze-
nia sie oraz kojarzenia. Znajduje zastosowanie wraz ze Zdolnoscia-
mi, ktore wymagaja petnego procesu myslenia. Niektorzy opisuija
inteligencig jako osobniczg bystro$¢ umystu i umiejetnoéé oceny,
ale to co$ wigeej ~ to tatwos¢ pojmowania, sprawnosé rozumowa-
nia i warto$ciowania. Inteligencja jest miarg indywidualnej glebi
i gietkosci mysli.

Potocznic rozumiany zdrowy rozsgdek, tzw. olej w glowic i zy-
ciowa madros¢, nie s elementami Atrybutu Inteligenciji. Nalezy
one do tych aspektow bohatera, ktére oddaje sam gracz. Niska In-
teligencja moze cechowa¢ bohatera, ktéry nie pojmuje skompliko-
wanego rozumowania i bardzo powoli sie uczy — prawdopodobnie
postrzega on rzeczy w kategoriach biato-czarnych, nie dostrzega-
jac miedzy nimi zadnych odcieni szarosci.

Z kolei bohaterowie o wysokicj Inteligencii sg wytrawnymi my-
slicielami, zdolnymi porusza¢ si¢ na wiclu réznych poziomach dysku-
sit czy problemu. Charakteryzuje ich przenikliwo$¢ w ocenach
i umiejetnos¢ bezblednego oddzielenia prawdy od ktamstwa, przy-
najmniej kicdy maja czas na przemysélenie sprawy. Inteligencia stwa-
rza warunki raczej do starannego formutowania opinti, a nie do po-
dejmowania blyskawicznych decyzji — te bowiem zalezg od Sprytu.

Specjalizacja: analiza, inwencja, dobra pamie¢, wiedza, ja-
snos$¢ myslenia.

. Kiepska: Gamon.
oo Przecietna: Pamietasz szczegdly zwigzane z twoim
zawodem.

Dobra: Magthy$ osiagna¢ sredni poziom w kilku
galeziach wiedzy.

Wybitna: Mogthys doglebnie poznaé jakas
dziedzing wiedzy 1 rozwijaé g dalej.

Niezwykta: Twoje idee i przemyslenia wyprzedza-
ja epoke.

Nadludzka: Zawilosci twego procesu myslowego
nie da si¢ wytlumaczy¢ glupszym od ciebie.

SPRYT

Ta Cecha okresta zdolnose szybkicgo 1 whasciwego reagowa-
nia na nowe sytuacje, jak rownicz bystros¢ myslenia i refleks. Naj-
prosciej nazwaé go miarg szybkosci (w przeciwicnstwic do doktad-
nosci) myslenia, Bardziej wnikliwe spojrzenic definiuje Spryt jako
bystro$é, przenikliwos¢ i sprawnos¢ pojmowania problemow w naj-
prostszych kategoriach.

Osoby o malym sprycie nie potrafig czasem podjaé wlasciwej
decyzji z uwagi na clement zaskoczenin. Maly Spryt sprawia, z¢
w poréwnaniu z innymi [udzmi tatwo cig oszuka¢ i nabraé, gdyz je-
ste§ naiwnym i prostolinijnym badaczem ludzkicj (czy wampirzei)
natury. Jesli natomiast masz wysoka wartos¢ Sprytu, to blyskawicz-
nic reagujesz na kazdg nowo zaistnialy sytuacje i prawie nigdy nie
wytraca ci¢ z rdwnowagi nagla zmiana wypadkow — niezaleznic od
tego, co si¢ zdarzy, zawsze bedziesz przygotowany.

Specjalizacja: bystro$é, refleks, praktycyzm, walka.

. Kicpska: Zawsze wiedziates, ze s lepsi.

oo Przecictna: Wiesz kiedy przerwac gre w kosci,

cee Dobra: Szybko reagujesz na wypadki i zasadzki.

Wybitna: Jeste§ $wictnym generatem. .. lub
wyrzutkicm.

Niezwykta: Revnard the Fox.

Nadludzka: Twoja szybkosé reakeijt graniczy
= prekognicr

ZDOLNOSCI

TALENTY

Talenty obejmujy wszystkie te Zdolnodci, krore zawdzigezasz
intuicji, a nie wyksztalceniu. Nie mozna zdoby¢ Talentow poprzez
trening czy nauke, ale wylacznic dzieki hezposrednim doswiad-
czeniom — zwykle podczas opowicsci. Kiedy bohater wykonuje
akcje przy pomocy Talentu, ktorego nic posiada, nic wplywa to
na rzut; liczba kostck odpowiada tylko wartosei whasciwego akciji
Atrybutu. W ogélnym przekonaniu Talenty nalezq do natural-
nych wrodzonych Zdolnosci i kazdy posiada je przynajmnicj w za-
lazku

AKTORSTWO
Praktykujesz imitowanie emocii, postaw czy pewnych nastro-
jow. Jesli zajdzie taka koniecznosé, mozesz tatwo odegra¢ role ko-
go§ innego. Postugiwanie sie ta Zdolnoscig nic zawsze jest nieetycz-
ne. Dzieki niej wiele przeméwient nabicra ogromnej mocy i glebi.
Mozesz udawaé np. ptacz, gniew, przyjazi czy mestwo.
. Nowicjusz: Jeste§ amatorem, ktéry potrafi
udawaé trupa.
Praktykant: Udaje ci si¢ nasladowac jakas
emocje.

ROZDZIAL, CZWRRTY: BOHATER




see Fachowicc: Magthys podrézowaé razem z trupa
aktorska.

Ekspert: Mogtbys przez cate noce odgrywaé
kogo$ innego.

Mistrz: Stajesz si¢ kim$ innym, gdy tylko
przyjdzie ci na to ochota.

seeees [ ooenda: Dajy sic oszukiwaé, nawet jesli czytaja

ci w myslach.
Zdolnosé te przejawiaja: objazdowi aktorzy, dworzanie, hazar-
dzisci, szarlatani, szpiedzy.
Specjalizacja: symulowanie, inspiracia, udawanie emocji,
uniesicenic religijne, mimikra.

AAToRrYTET

Ludzie oddaja sic pod twoje przewodnictwo 1 wykonuja twoje
polecenia, poniewaz porazasz ich sifa autorytetu. Podstawa Auto-
rytetu nie jest weale znajomodé technik przewodzenia ludziom, ale
raczej silna osobowosé, keora pociaga innych. Autorytet wykorzy-
stuje sie czesto w polgezeniu z Charyzma.

. Nowicjusz: Potrafisz zorganizowaé prace.
.. Praktykant: Twoj glos sprawia, ze inni milknag.
see Fachowiec: W czasic potrzehy mozesz porwad

sasiadow do dziatan

seee Ekspert: Ludzie lona sfc - etne nawer weedy, gdy
SI¢ O tO Nie staras:
sseee  Mistrz: Jeste§ nicosl ik dobry jak Charlemagne.

Legenda: Woly cic <o, miz rylko i8¢ za toba.
Zdolnose te przcjawiaja: oficerowie wopskowt, szeryfowie, du-

chowni, szlachta.
Specjalizacja: rozkazy, przemowicnia, zniewalanie, przyjagn,

majestat, wojsko.

,
Bokiy

Potrafisz walezy¢ nicuzbrojony lub zaopatrzony w prymityw-
ny bron w rodzaju pogrzebacza czy nogi od stolu. Mozesz stosowacé

uderzenia pigscia, kopnigeia, chwyty, duszenic, rzuty, a nawet dra-
pac i gryzé. Wprawdzic mozna bi¢ si¢ na $micr¢ i zycie, ale w tej
formic walki rzadko chodzi o zabicie przeciwnika.

. Nowicjusz: Wiesz, co masz robi¢, ale brak ci

doswiadezenia.
oo Praktykant: Wiesz, gdzic uderzyé, aby zranié.
oo Fachowice: Nikt juz cie nie niepokoi w rodzinnej

wiosce.
Ekspert: Mogthys bez problemu pozbawi¢

handyte jego miccza.
Mistrz: Mozesz rekami powalié¢ niedzwiedzia.
Legenda: Posiadtes techniki niedostepne

najwickszym wojownikom twoich czasow.
Zdolnosé te preciawiagy: zobnierze, straznicy, bandyel, wiesniacy.
Specializacja: dfwignic, boks, zapasy, chwyty, rzuty, pokazy.

CrenNose

Przez lata nauczyles si¢ zauwazad wszystko, co dzieje si¢ wokol

ciebic, nawet jesli w aktywny sposob nie koncentrujesz si¢ na oto-

czeniu. Nie jest to umicjetnos¢ przeszukiwania konkretego tere-
nu, ale raczej pozostawania prz as wostanic pogotowia.
Zdolnos¢ ta okresla po prostu stopient swiadomoscei otaczajacego

z dluzszy

WHAMPIR: MROCZNIL WIEKI

s

cie $wiata. Stanowi o tym, jak bardzo absorbuja ci¢ sprawy, ktére
nie dotyczg jedynie twoich rozterek i burczenia w brzuchu.

d Nowicjusz: Starasz sie by¢ wyczulony na zmiany
nieco bardziej niz inni.

oo Prakeykant: Jestes ostrozny i bardzo uwazny
wzgledem otoczenia.

coe Fachowiec: Jeste$ niezwykle czujny.

e o0

Ekspert: Jestes wyjatkowo ostrozny i rzadko
tracisz czujnos¢.
Mistrz: Zauwazasz wszystko, co si¢ wokoét ciebie
dzieje.
Legenda: Zauwazasz, kiedy pchta wskakuje lub
wyskakuje z pokoju.

Zdolnos¢ t¢ przejawiaja: straznicy, mysliwi, wlamywacze, po-
slaticy, wloczedzy.

Specjalizacja: putapki, zasadzki, lasy, thum, halasy, paranoja.

Emparin

Rozumiesz emacje innych, potrafisz sic w nie wezuwac i dzie-
ki temu odpowiednio zareagowac¢. Stuchajac innych, czesto potra-
fisz przejrze¢ prawdziwe motywy ich dziatan. Jeste§ wyczulony na
klamstwo. Istnicje jednak ujemna strona Empatii — twoja otwar-
to$¢ na uczucia innych sprawia, ¢ czesto zmuszony jestes do od-
czuwania tych samych emocii.

. Nowicjusz: Ludzie wyplakujg sic na twoim
ramicniu.

oo Praktykant: Zdarza si¢, ze podzielasz cierpienia
innych.

oee Fachowiec: Zadziwiajaco dobrze odczytujesz

cudze motywacie.
Ekspert: Nie przeoczysz zadnego klamstwa.
Mistrz: Czesto konczysz czyjes wypowiedzi.
Legenda: Odgadujesz skomplikowane wzory
emocji na pierwszy rzut oka.

Zdolnos¢ t¢ przejawiaja: plotkarki, utalentowani handlarze,
kaptani, rodzice, przepowiadajacy przyszlosé.

Specjalizacja: emocie, prawda, problemy rodzinne, osobo-

wos¢, pochodzenie.

Przesisctos¢

Potrafisz ukrywac¢ motywy swoich dziatan, a co wiccej — latwo
przychodzi ci odezytywanic i wykorzystywanie motywacji innych.
Pasjonujesz sie cudzymi sckretami i intrygami, liczac na odkrycie
ludzkich stabosci. Jesli osiggnicsz w tym biegtos¢, staniesz sie do-
skonalym rozmoweg lub szpiegiem.

. Nowicjusz: Wiesz co to takt.

oo Praktykant: Mogthys przekona¢ poborce
podatkow.

s Fachowiec: Potrafisz umizgiwaé si¢ do dwach

kobict naraz.

Ekspert: Sprzedajesz swinski pot jako uniwersal-
ny rozpuszczalnik alchemiczny.

Mistrz: Mogtbys, majac troche czasu, przckona¢

L N N N}
do sichie swego najgorszego wroga.

Legenda: Oni nigdy nie zrozumicja, dlaczego
upadajy krélestwa.




Zdolnos¢ te przejawiajg: dworzanie, szarlatani, uwodzicicle,
minstrelowie, objazdowt aktorzy, szpiedzy.

Specjalizacja: odkrywanie stabosci, uwodzenie, wybiéreze po-
mijanie, wmawianie, kkamstwa, zmiana tematu.

Nk
Jesli cheesz wygra¢ walke, to przede wszystkim nie daj sie tra-
fic. Wybicrajac ten Talent postepujesz bardzo rozsadnie. Ta Ce-
cha okresla zdolnosé do unikania ciosow i pociskéw oraz chowa-
nia si¢ za ostony.
. Nowicjusz: Padasz na ziemig, kiedy ktos krzyknie
HPadnij!”.
Praktykant: Mozesz wyjs¢ z walki na picsci
z nielicznymi siniakami.
Fachowicc: Potrafisz okreslic¢, skad padnie
nast¢gpny cios miecza.
Ekspert: Moga by¢ szczesliwi, jesli uda im si¢ cig
dotkna¢.
Mistrz: Unikasz strzal.
Legenda: Tanczysz hez zadrasniecia po najwick-
szych polach bitew.
Zdolnoéé te przejawiaja: kryminalisci, zwiadowcy, lekkozbroj-
ni, sprytni wojownicy, treserzy zwicrzat.
Specjalizacja: skok, uskok, uchylanie sie, szukanie zastony,
pad.

WYSPORTOWANIE
Ta Zdolnos¢ opisuje twoje ogolne wysportowanie i zaktada
dobrg orientacje w wiekszosci fizycznych gier. Wykorzystuje sie
ja do sprawdzenia, czy bohater jest w stanie pokonaé przepasé,
plynac w trakcie sztormu, cisngé kamieniem, uprawiaé szermicer-
ke Tub wspigé si¢ na drzewo. Wysportowanie obejmuje ztozone
akcje motoryczne. Dzinlania fizyczne, ktére wymagaja tylko jed-
nego typu akeji ruchowei (np. podcigganie sie na rekach), nie an-
gazujg Wysportowania, podobnic juk inne akcje atletyczne, keo-
re sg przyporzadkowane innej Zdolnosci (na przyklad zapasy
mieszcza si¢ w Bojce).
. Nowicjusz: Stuzqey.
oo Praktykant: Giermek.
oo Fachowicc: Wytrenowany rycerz.
Ekspert: Swietny zongler lub akrobata.
Mistrz: Wzér dla kazdego $miertelnika.
Legenda: Mogthys zwyciezy¢ kazdego antycznego
olimpijczyka w dowolnej dyscyplinie.
Zdolnosé te przejawiajy: giermkowie, barbarzyiicy, dzieci, eli-
tarni wojownicy.
Specjalizacja: ptywanie, zonglowanie, akrobatyka, taniec, rzu-
canie przedmiotami.

ZNSTRASZANIE

Sztuka zastraszania przyjmuje wiele form, poczynajac od sub-
telnych sugestii, a koriczac na stosowaniu fizyeznej przemocy. Kaz-
da metoda zastraszania wymaga odpowiednicgo czasu i miejsca.
Znasz teorie dominacji i wiesz, jak si¢ nig postuzyé, aby uzyska¢ to,
czego pragniesz. Ludzie bicgli w Zastraszaniu roztaczaja wokot sie-
bie aure whadzy.

Nowicjusz: Bezpanskic psy omijajg cie fukiem.

Praktykant: Wygrywasz przypadkowe pojedynki
wzrokowe.
Fachowice: Trudno wytrzymaé sile twojego
spojrzenia.
Ekspert: Mozesz zdominowad¢ obhcego na jego
wlasnym terenic.
Mistrz: Na twoj widok dzikie zwicrzgta podkulaja
ogony i ucickajy, gdzic pieprz rosnic.
Legenda: Demony drzg w twojej obecnosei.
Zdolno¢ te przejawiajy: handyci, towey czarownic, suwereni,
kaci, rycerze.
Specjalizacja: spojrzenia, subtelne sugestic, brutalna przemoc,

grothy, polityka.
Z&ODZIEISTWO

Ten Talent, mimo dos¢ waskicj nazwy, dotyczy szerokiej ka-

tegorii dziatalnosei przestepezej. Zawiera zardowno wiedze o fizyez-
nym aspckeie takich umicjetnosci, jak i umozliwia dogadanie sig
z bandami kryminalistow. W Sredniowiecznej Europic nic istnicje
jeszcze zorganizowane podziemic przestepeze, a wigkszo$¢ krymi-
nalistow dziata samornie lub w niewielkich grupkach przyjaciotb.
Miasta sq po prostu zhyt mate, a spofeczenstwo zbyt biedne, by
mogly utrzyma¢ si¢ tam duze syndykaty zbrodni. Tylko w najwigk-
szych osrodkach — w Wenecji, Genui, Paryzu, Londynie — mozna
znalezé licznicjsze bandy.

Talent ten przydaje sig zardbwno do kontaktow z porozrzuca-
nymi po $wiecie grupami kryminalistow, jak i do popetniania drob-
nych przestepstw. Po picrwsze, i najwaznicjsze, pozwala weopié sie
w miejscowe otoczenie bez $ciggania uwagi, W zakres tego Talen-
tu wchodzg takze plotki i znajomosé ztodziejskicgo czy ulicznego
slangu. [ w koncu, umozliwie on dokonywanie drobnych prze-
stepstw, ktore opierapa sie i zrecznosel manualkne (zatrucic wina
czy uciecie sakiewkiy

Na przyktad de rworzenia Sredniowiecznego zamka potrzeba
rzutu Zreeznose - Aodnientwo (zwykle o Stopniu Trudnosei 8),
a przeniesienic woskowe preczeci 2 jednego dokumentu na inny

zutu Inteligencjn + Zlodzicjstwo (ST rowniez 8).
. Nowicjusz: Otwierasz zasuwki od drzwi.
oo Praktykant: Mozesz wykras¢ komus sakiewke.

s Fachowiec: Mogthys zy¢ ze zlodzicjstwa.

Ekspert: Jeste$ $wietnym wlamywaczem, falszerzem
lub szpicgiem.

Mistrz: Potrafisz ukras¢ klejnoty koronne.
Legenda: Mégthys pozyezy¢ sobie zeby krola.

Zdolnosé te¢ przejawiaja: rabusie, zebracy, wloczedzy, ohjazdo-
wi artySci.

Specjalizacja: doliniarstwo, rozsiewanic plotek, slang, otwie-
ranic zamkow.

INNE THLENTY
Ekspresja, Intryga, Malarstwo, Podstep, Poszukiwanie, Rzes-
biarstwo.

(UIMIEIETNOSCI

Umiejetnosci sa ZdolnoSciami, do ktorych dochodzi sie po-

przez nauke, praktyke oraz regularne éwiczenia. W sytuacji, gdy
chcesz wykorzysta¢ jakas Umiejetnosé, a nie znasz jej i nic masz
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w niej zadnej wartosci, Stopicrt Trudnosci zwieksza sie o 1. Ozna-
¢za to po prostu, ze brak ci wyszkolenia w technikach dancj Umic-
jetnosel | wykonanie zadania przychodzi ci z wickszym trudem niz
komus doswiadczonemu.

Erykiern
Wrychwytujesz drobne niuanse zycia towarzyskicgo i potrafisz
zachowywad si¢ zaréwno dyskretnie, jak i szykownie. Posiadtes ta-
jemnice dobrego wspotzycia ze spoleczenstwem smiertelnych, tak
w kregach dworskich, jak i wicjskich. Twoja specjalnoscia jest kul-
tura, ktorg znasz najlepicj. Wykorzystujesz Etykiete podezas takich
akeji jak taniec, uwodzenie, spor. Polem do popisu dla znaweow
Etykiety jest takze dyplomacia.
. Nowicjusz: Wiesz, kiedy si¢ zamknaé.
oo Praktykant: Wiesz, jak zwracaé si¢ do micjscowe-
go whadey.
Fachowiec: Rozumiesz niuanse dworskicgo
zachowania.
Ekspert: Potrafisz ulozy¢ sobie stosunki niemal
z kazdym.
Mistrz: DPotrafisz sprawié, ze Smicrtelni wrogowie
usigdg przy jednym stole i bedy szezesliwi,
Legenda: Mogtby$ zabra¢ na krolewski bal
w Hiszpanit pigciu Mongolow 1 nike nie zostatby
obrazony.
Zdolnosé t¢ przejawtaja: poselstwa, szlachta, heroldowie, dwo-
rzanie, stuzqcy.
Specjalizacja: dworskic maniery, kultura ulicy, chtopi, zwycza-

je obcokrajowcéw.

IEZD7ZIECTWO

Potrafisz jezdzié konno i po odpowiednich ¢wiczeniach mogl-
by§ walczy¢ z konskiego grzbietu. Umiesz tez oceni¢ z grubsza war-
to§¢ wierzchowca, znasz si¢ na jezdzieckim oprzyrzagdowaniu (uprze-
ze, siodla itp.) oraz rozrézniasz najezestsze choroby i defekey.

. Nowicjusz: Trzymaj sig, zamknij si¢ i nic probuj
galopowad.
Prakeykant: Potrafisz galopowaé, pokonywac
male przeszkody itp.
Fachowice: Mozesz uczestniczyé w polowaniach
i bitwach, skaczesz bezpiecznie przez ploty, a po
calym dniu jazdy nic masz odciskow od siodta.
Ekspert: W siodle czujesz si¢ znakomicie, mozesz
podrozowad tygodniami z zachowaniem poczucia
komfortu.
Mistrz: Jesli zechcesz, mozesz stawaé na siodle,
podnosi¢ chustki z ziemi i wykonywaé podobne
sztuczki.
Legenda: Znasz mozliwosci swojego konia lepiej
niz on sam i mozesz zawsze z nich skorzystaé.

Zdolnos¢ t¢ przejawiajy: rycerze, gicrmkowie, szlachta, postan-
cy, mysliwi, oficerowie, bogaci kupey, ksigza.

Specjalizacja: skoki, szybkosé, walka z siodta, sztuczki, jazda
po lesie.

Krycie sig
Krycie sie jest Umiejetnoscig, ktora pozwala ¢i na tak dosko-
nate przemykanie si¢ i maskowanie, ze stajesz si¢ zupelnie niewi-




doczny i niestyszalny. Zwykle Stopien Trudnoéci wyznaczany jest
przez warto§¢ Percepeiji tych, przed krorymi cheesz si¢ skryc. Kry-
cie si¢ nabicra wyjatkowego znaczenia, kiedy wampiry uczestniczg
w Lowach.

. Nowicjusz: Potrafisz skry¢ sie w ciemnosci.

oo Praktykant: Potrafisz ukry¢ sic w cieniu.

cee Fachowicc: Jestes doswiadeczonym mysliwym.
Ekspert: Potrafisz bezszelestnie przejs¢ po
pigciocentymetrowej warstwie suchych lidci.
Mistrz: Moglbys podkrasé sie do stada wilkow.
Legenda: Starszy Assamita.

Zdolnos¢ t¢ przejawiaja: wlamywacze, szpiedzy, zwiadowcy,
mysliwi, wampiry.

Specjalizacja: zakradanie sie, ukrywanie sig, czajenie sie, ukry-
cie w cieniu, ukrycie w thumie, czotganic sie, dzicz.

bacznicrwo

Potrafisz strzelaé z tuku i kuszy. Potrafisz takze zalozy¢ cigei-
we oraz dha¢ i dokonywa¢ drobnych napraw tukow, kuszy, strzat
i hettow.

. Nowicjusz: Ojciec pokazat ci co i jak.
Praktykant: Cwiczysz regularnie na pobliskiej
tace.

Fachowiec: Moglby$ pracowac jako lesniczy.
Ekspert: Mozesz zarabia¢ dodatkowe pieniadze
na zawodach strzeleckich.

Mistrz: Robin Hood 1 Wilhelm Tell.

Legenda: Trafiasz strzata w oko wroga w srodku
bezksiezycowej nocy.

Zdolnos¢ tg przejawiaja: lesnicy, klusownicy, zawodowey,

bandyci.

Specjalizacja: tarcza, lasy, polowanie, ruchomy cel, szybko-

strzelnosé.

Mazvka
Komponujesz i wykonujesz muzyke. Za kazda jednostke war-
tosci tej Zdelnosei zyskujesz umicjetnos¢ gry na jednym instrumen-
cie. Oczywiscie, im warto$¢ jest wyzsza, tym lepiej grasz, zwlaszcza
na instrumentach, ktore poznates jako pierwsze. Muzyka to takze
zdolnosé komponowania — im wyzsza wartos¢, tym wicksze zdol-
nosci kompozytorskie. Powiniene$ dokona¢ wyboru instrumen-
tow, na ktorych cheesz grac.
. Nowicjusz: Potrafisz zagra¢ melodie i zlozy¢
prosty akord.
Prakeykant: Twoj glos wybija sie podczas
$piewania hymnéw.
Fachowiec: Moglby§ wies¢ zywot trubadura.
Ekspert: Twoje umiejetnosci sa szeroko znane.
Mistrz: Komponowate$ w wieku trzech lat.
Legenda: Méwia, ze gdy $piewasz, placzg nawet
kamienie.
Zdolnos¢ te przejawiaja: minstrelowie, $piewacy, szlachcian-
ki, zakonnicy, bardowie.
Specjalizacja: harfa, kompozycja, tekst, §piew liturgiczny, ku-

sesee

OswHRNIE
W tych samych okolicznosciach zwicrzgta zachowuja sie zu-
pelnie inaczej niz ludzie. Zdolno$¢ rozumicnia zachowan zwierzat
nalezy do bardzo przydatnych umicjetnosci. Specjalisci w Oswaja-
niu nie tylko przewidujg zachowanic zwierzat, ale rownicz wyko-
rzystuja swoja wiedze do ich uspokajania lub rozwscieczania. Oswa-
janic umozliwia takze tresure zwicrzgt. Warto dodag, ze wiele zwie-
rzat zle znosi obecnosé wampirow, wice Oswajanic moze byé
nicocenione dla kogos, kto planuje jezdzi¢ konno.
. Nowicjusz: Mozesz zaprzyjaznic si¢ 2 udomowio-
nym zwierzeciem.
Praktykant: Mozesz nauczy¢ psa preychodzic na
rozkaz.
Fachowicce: Potrafisz wytrenowad psa my§liwskic-
go.
soee Ekspert: Mogtbys bys krolewskim sokolnikien.
eeeee  Mistrz: Potrafisz udomowié dzikic zwicerzg.
eeesee [ eoenda: Jestes jednodeiy z bozymi stworzeniami.
Zdolnos¢ t¢ przejawiaja: nadzorcy psiarni, sokolnicy, koniu-
szowic, zarzadcy, giermkowie, pustelnicy.
Specjalizacja: psy, ptaki drapiczne, konic, niedzwiedzie, zwie-
rzeta gospodarskie.

Rzemiosto

Rzemiosto to chyba najpopularnicjsza Umicjetnosé, keory po-
siadaja sredniowieczni ludzie, bo zapewnia im przetrwanie. Trzeba
pamietaé, ze niemal kazdy pracuje wlasnymi rekami. Nicktorzy
moga wykonywaé dwa Rzemiosta (chocby rolnik, ktory jest pray

okazji cieéla), ale wigkszos¢ specjalizuje sie w jednym.

Umicjetnosei te zawieraji w sobie inne, pomniejsze zdolnosed.
I tak rolnicewo nic konezv sic na sianiu i oraniu. W jego zakresie
miesct si¢ rez hodowla owiee 1 mnych zwierzat gospodarskich, na-
prawianie budynkow 1 powazenic wozem. Ztotnicrwo nie dotyezy
tylko wyceny kruszeowm - kannieni szlachetnych, ale w jego sktad
wchodzi takze wyrw.v e bizaterii.

Przyktadami Rzcnuoste mogg byé: rolnictwo (najpopularnicy-
sze), stolarstwo, kowalsrwo, szklarstwo, kamieniarstwo, kolodziej-
StWO, SNYCCISIWO, PIWOWITSIWO, zlotnictwo, itd.

. Nowicjusz: Uczeni lub robotnik okresowy.

oo Prakeykant: Miody rzemiesinik lub nicdoswiad-

czony rolnik.

Fachowiec: Doswiadczony i kompetentny
profesjonalista, zarabiajacy na przyzwoite Zycie,
Ekspert: Szanowany mistrz.

Mistrz: Rzemie$lnik o kunszcic wynoszacym go
do poziomu artysty lub rolnik sprawiajacy, ze
zhoze rodnie mimo suszy.

Legenda: Twoje najlepsze dzieta sa daleko
doskonalsze niz szczytowe osiggniecia ludzkich
rzemie$nikow.

Zdolno$¢ te przejawiaja: rzemicslnicy, rolnicy, mieszkancy
miast.

Specjalizacja: szczegoly, szybkos¢ pracy, odkrywezo$é, organi-
zacja, wycena.
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SZTGKIY PRZETRWANI

Odludzie jest nichezpiecznym micjscem, przynajmniej dla
tych, ktorzy go nic znajy. Ta Zdolnos¢e dotyczy umicjemosei wyszu-
kiwania sobic schronienia, znajdywania wlasciwej i wzglednic bez-
piecznej drogi oraz znajomosei szruki tropienia. Kiedy stosujesz
Umicjetnosé Krycia sie na odludziu, nie mozesz postuzy¢ sie wiek-
sz liczhyy kostek niz wartosé twojej Szeuki Przetrwania, niczaleznic
od wartosci Krycia sie.

. Nowicjusz: Przezyjesz kilkukilometrowy marsz.

oo Prakeykant: Zapoznates si¢ z warunkami

panujacymi w dziczy.
Fachowicc: Potrafisz wyzywié si¢ przez spory
okres czasu.
sees Ekspert: W dziczy czujesz sie jak w domu.
eeeoe  Mistrz: Mogthys przezyé cale zycie na odludziu.
Legenda: Nie boisz si¢ ani pustyni, ani tundry.

Zdoloi¢ e przcfawiajy: barbarzynecy, mysliwi, bandyei,

uchodzey, pustelnicy.

Specjalizacia: tropienie, gory, rosliny jadalne, bagna, polowanic.

Winkn Wrecz

W Swiccic Mrocznego Sredniowiceza postugiwanie sie broniy
moze okazad sie umicjetmosciy niezhedny do przezycia. Bieglodé
w Walce Wreez pozwala uzywad roznej broni; moze to by¢ wszyst-
ko, poczawszy od zwykiego noza, topora czy miecza, do drewniane-
o0 kotka i szesciometrowej piki. Cho¢ nie wszyscy Kainici posiada-
ja te umicjernodé przed Przeistoczeniem {lordowie czesto nicchet-

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

ni sq nauce walki wasali), wiclu uczy si¢ joj poznicj od Ojeow lub
zinnych fradet.
Nowicjusz: Zdarzylo ci si¢ widzied noz w akeji.
Praktykant: Czlonck oddzialu samoobrony
chlopskiej.
Fachowiec: Zwykly rycerz.
Ekspert: W twojej dloni bron staje sie Smiertel-
Nym zagrozenictn.
Mistrz: Lancelot.
Legenda: Zaden wojownik nie pokona twego
WIrtjgcego ostraza.
Zdolnosé te przejawiaja: zotnicrze, bandyei, lordowic, barba-
rzyney.
Specijalizacja: miceze, topory, noze, patki, rozhrajanic.

ZIFLARSTWO
Wazna umicjemodsé Mrocznego Sredniowiceza pozwalajgca
identyfikowa¢ i przygotowywad ziola do gotowania, leczenia czy
trucia. Potrafisz znajdowad, preygotowywad, suszy¢ i konserwowaé
ziota do wszystkich wymicnionych celow.
. Nowicjusz: Patrzyles, juk matka przygotowywala
zioa.
Prakeykant: Nauczyles si¢ wszystkiego, co
wiedziala marcka,
Fachowiec: Wioskowy ckspert.
Ekspert: Ludzie z sasicdnich wiosek przychodzy
kupowa¢ twoje ziola i leki.




Mistrz: Maglibyé zyé zamoznic, wykonujac zawdod
aptekarza.
Legenda: Nicktorzy szepeza, ze potrafisz wskrze-
szad zmartych.
Zdolnosé t¢ przejawiajy: wicjskie ziclarki, kucharze, uzdrowi-
cicle, bandyci.
Specjalizacja: kuchnia, medyeyna, trucizny, narkotyki, ziota
mitosne.

INNE UIMIBIETNOSCH

Gotowanie, Kowalstwo, Malowanie, Tkactwo, Zeglarstwo.

WIEDZA

Wiedza obejmuje wszystkic Zdolnosci, kedre wymagaja regu-
larnej dyscypliny unmystowej. Tak wiec, wszystkic rzuty na Wiedzg
stosuje sie tylko w koniunkeii z Cechami Umyslowymi. Chociaz
jednostkowym wartosciom Wicdzy przypisalismy kolejne stopnic
naukowe, szkoly nie s jedynym srodkiem na zdobycic Wicdzy,
choé z pewnosciy najbardziej powszechnym. W wickszosei wypad-
kow Wiedze zdobywa si¢ w szkotach, nie zapominajmy jednak o sa-
moukach i ustugach prywatnych nauczycieli.

Jesli nie opanowates danej Wiedzy, nie wolno ¢i wykonaé rzu-
tu, keory joj wymaga. Zdarzaja sic oczywiste wyjatki, np. kiedy Nar-
rator uzna, e rzut dotyezy tych trywialnych wiadomosei, ktore kaz-
dy mial szansg poznad.

LINGWISTYKI\

Zaktadamy, ¢ znasz swéj jezyk ojezysty, ale musisz sie jeszcze
nauczy¢ jezykow oheyeh. Za kazdy jednostke wartosci Lingwistyki,
twoj bohater zdobywa umicjemosé plynnego postugiwania sig jed-
nym jezykicm obeym. Lingwistyka zaznajamia bohatera takze ze
struktura jezyka, keora lezy u podstaw kazdej mysli. Ta Zdolnosé po-
maga zidentyfikowad akcent. Masz takze szansg na zrozumienie wy-
powiedzi z jezyka zwigzanego ze many tobie mowa. Na przyktad,
moze ci ste udac odeyfrowac trancusks (ezyk romariski) wypowiedz,
jedli znasz tacing. UWAGA! Jedli masz Wyksztatcenie, nie musisz
korzysta¢ z Lingwistyki, by mawic po facmic.

. Poczatkujacy: Jeden dodatkowy jezyk.

oo Zak: Dwa dodatkowe jezvki.

see Nauczyciel: Trzy dodatkowe jezyki.

soee Uczony: Czrery dodatkowe jezyki.
Medrzee: Pie¢ dodatkowych jezykow.
Wizjoner: Osiem dodatkowych jezykow.

Zdolnosé t¢ przejawiaja: podréznicy, uczeni, dyplomaci, inter-
pretatorzy.

Specijalizacja: przeklenstwa, technika, dyplomacja, polityka.

MEDYCYNA

W pordwnaniu ze wspotczesnymi standardami, Sredniowicez-
na medycyna jest bardzo prymitywna. Nawet najprostszy we-
wnetrzny zabieg chirurgiczny ma Stopiert Trudnosei 9. W prakey-
ce oznacza to, ze Wiedza ta przydaje sie do proste] pierwszej pomo-
¢y — zatamowania krwawienia, opatrywania poparzen - i tak
prostych dziatan jak nastawianic ztaman, leczenie goraczki czy za-
pobiegania ropieniu ran.

Poczatkujgcy: Niewicle wiesz o opatrywaniu ran.
Zak: Mozesz bez wickszego ryzyka puszczaé krew.

Nauczyciel: Potrafisz diagnozowa¢ i leczy¢ proste
choroby.
Uczony: Odbicrasz porody i rzadko matki
umicrajy przy nich.
Medrzec: W swoje) dziedzinic mozesz pomde
wzniesé medyeyne na wyzszy poziom.
Wizjoner: Twoja sztuka lekarska jest tak wiclka,
ze niektorzy szepeza o pakeie £ Szatanem.
Zdonosé t¢ pracjawiaja: aprekarze, gospodynie, felezerzy, chi-
rurdzy polowi.
Specializacja: ziola, leczenic zatrud, hitewne rany, choroby,
stosowanie pijawek, porody, prosta chirurgia, picrwsza pomoc, dia-
gnozowanie.

VAUKA
Znasz preynajmnicj podstawy metaluradi, hotaniki, biolog, in-
zynierii i astronomii. Choé wiedza ta jest skazona lokalnymi przesy-
dami i wierzeniami, to masz dostatecznie duzo wiadomoset praktyez-
nych, bys byt rozchwytywany przez potrzebujaeych fachowea ludzi.
. Poczatkujgey: Uczyles sie od kowala lub zakonni-
ka.
Zak: Studiowales ilustracje w bibliotece opactwa.
Nauczyciel: Znasz podstawy tortyfikacii 1 jestes
Jokalnym autorytetem w sprawach le$nych
Zwierzgt.
Uczony: Mozesz projektowac skuteczne maszyny
oble¢znicze (i metody ochrony przed nimi).
Medrzee: Alchemicy majy nadzicje uczy¢ si¢ od
ciebie.
seesse  Wisioner: Sporo wyprzedzasz swoje czasy, bylbys
dobry jeszeze w Renesansie.
Zdolnosé re proejawiain alchemicy, inzynicrowie, pustelnicy,
architeker, meralurdzv, ne-enn Wschodu.
Specializacia: ok iwronomia, botanika, astrologra, me-
talurgia, inzviueria

ORarryzy
Wiedza ta ot wneae webrane z lokalnego folkloru, magicz-
nych tekstow, staromvtnvels legend i wielu innyeh 2rodet prawdz-
wych i klamliwych opowiesdd o rzeczach nadnaturalnveh. Wies:
duzo na temat mrocznej strony $wiata — klatw, rytuatow, magn 1 mi-
styeyzmu, na co w wickszosei sktadajy si¢ wylgeznic spekulacje
i domysty. Ta Wiedza ma ogromne znaczenie dla wiclu wanpirow
i jej zdobywanic moze stanowi¢ glowny warek sagi. Wartos¢ 4 lub 5
oznacza gleboka znajomosé wampiryzmu i innych aspektow okulty-
zmu (ktore w wickszosci sq wytworami wyobraZni).
. Poczatkujacy: Styszates kilka legend.
Zak: Stuchales mamrotania wioskowej wiedzmy:
Nauczyciel: Spotkates dowody na nicktore ze
swoich przekonan.
Uczony: Odkrytes wiclkic sekrety ukryte posrod
Smieci.
Medrzec: Zostale§ wtajemniczony w wicle
najskrytszych tajemnic. Nie musisz juz pytac
Ojca, o co chodzi!
Wizjoner: Mozesz wyrecytowaé teksty, ktére
przez magdw uznane zostaly za zaginione.




Zdolnosé t¢ przejawiaja: heretycey medrcy, wampiry, poganie,
czarownicy, kabaliSci.

Specjalizacja: wampiryzm, wiedzmy, mistyczne moce, kulty,
starozytna madro§¢, kabata.

Pourrykn

Ta Wicdza to znajomosé biezgeej polityki, struktur wladzy
oraz sposobdw jej zdobywania. Stosuje sie ja do niemal kazdej orga-
nizacji, poczawszy od Kosciota, a skoficzywszy na lochach lokalne-
go whadey. Moze staé si¢ kluczowa, gdy podejmowane dziatania do-
tycza kontaktéw z miejscowa wladzg. Do pewnego stopnia poma-
ga tez by¢ dobrym politykiem, poniewaz ze znajomoéci tematu rodzi
sie czasem jakis dobry pomyst. ..

. Poczatkujacy: Przypadkowy obserwator.

oo Zak: Lokalny herold.

e Nauczyciel: Czlonek rodziny z aspiracjami.

sese Uczony: Sedzia.

sesee  Medrzec: Szara eminencja.
Wizjoner: Wiesz, kiedy zacznie si¢ powstanie.

Zdolnos¢ t¢ przejawiajy: lordowie, sedziowie, heroldowie,
blazni.

Specjalizacja: feudalizm, miasta, religia, heraldyka, hierarchia
wampirow.

Priawo

Nic ma formalnej instytucii wiezicina, 4 przestepey maja czesto
takic prawa, jakich udzieli im lokabnis wiadza. Ta Wiedza pozwala
bohaterowi stwierdzi¢, co na danym rerenie jest nielegalne ijak po-
wazne kary czekaja tych, keorzy sic dopuszeza przestepstwa. Czescie]
stuzy micjscowym sedziom, oficjatom 1 whadcom do prowadzenia dys-
put o whasnosei i podobnych zagadnicniach. W feudalnych czasach
prawo posiadania ma kluczowe znaczenic.

. Poczatkujacy: Wiedza praktyczna; straznik

miejski.

oo Zak: Kapitan strazy.

soe Nauczyciel: Czlonek whadz miasta.

soee Uczony: Doswiadczony sedzia.

eeses  Medrzee: Krél Salomon.
Wizjoner: Hammurabi jest drugi po tobie.

Zdolnosé t¢ przejawiajy: przedstawiciele whadzy, sedziowie,
przestepey, suwerenowie.

Specjalizacia: sady, prawo lokalne, kary, przestgpstwa, prawo

whasnosei, prawa szlacheckie.
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SLEDZTWO
Jestes wyezulony na punkeic tych szezegotow, keore umykaja
innym — dobrze czutby$ sic w roli detektywa. Ta Wiedza odzwier-
ciedla takze stopien opanowania umiejgtnosci pozyskiwania infor-
maciji w bibliotekach (rzadkosé), jak 1 przez rozmowy.
. Poczatkujacy: Znajdujesz $lady na podiozu
w stajni.
Zak: Mozesz dowiedzied sie czegos, kupujae
komus kilka kubkow alkoholu.
Nauczyciel: Potrafisz odroini¢ przypadkowy
pozar od podpalenia.
Uczony: Znajdujesz drobne wskazéwki juz po
rzuceniu okiem na pomieszczenie.
Medrzec: Braciszek Cadfacl.

WHAMPIR: MROCZNE WIEKI

seeees  Wizjoner: Moglby$ zarabia¢ na zycie sledzeniem
Assamitow i Nosferatu.

Zdolnos¢ te przejawiaja: szpiedzy, straznicy, poborey podatko-
wi, opaci, fowcy nagrad.

Specjalizacja: poszukiwania, tropienie faktéw, szukanie infor-
matora, kronika klasztorna, sledzenic.

'
Wigskn MADROSC

Posiadasz pospolita wiedze chlopska, ktéra niektorzy nazywa-
ja przesadami lub folklorem. Mozesz nie rozumicé ziozonosci spote-
czefistwa Lupindw albo mocy wrozek, ale znasz podstawowe rzeczy
(srebro, woda §wiecona, zimna stal, itd.} mogace mie¢ wplyw na
nadnaturalne istoty, by¢ moze wiekszy, niz stwory te cheg przyznaé.
Unmiesz takze wykorzysta¢ owe strzepki informacji przeciw wampi-
rzym przeciwnikom. Wiejska Madro§¢ moze takze poméc w przy-
rzadzeniu ziotowych lekéw, chod nie jest w tej dziedzinie tak porez-
na jak Zielarstwo; srodki te beda skuteczne przeciw drobnym bé-
lom, plodnosci, przeziebieniom itp.

Wiejska Madroé¢ ma jednak swoje ograniczenia. Folklor roz-
ni si¢ w zaleznosci od geograficznego pochodzenia i to, co wie bo-
hater z Rusi, moze nie przyda¢ sie na nic jego irlandzkiemu przyja-
cielowi. Cho¢ wiekszos¢ folkloru ma glebokie korzenie w prawdzie,
to reszta jest falszywymi plotkami; tylko przez doswiadczenia moz-
na oddzieli¢ jedno od drugiego. W wickszosci przypadkow mozina
zalozy¢, ze podziat na prawde i fikcjy to okoto 20% na 80%, z od-
chyleniami zaleznymi od pogladéw Narratora i konkretnego boha-
tera. Na przyktad Rumun moze zna¢ wiele opowiesci i przesadow
o wampirach, ale nie bedzie wiedzial niemal nic o faerie. Do pew-
niejszych faktéw i zrodet ich zdobywania stuzy Zdolnosé Okultyzm.

. Poczatkujacy: Stuchales opowiesci dziadka przy
ognisku.
Zak: Rozpoznajesz stwory, o ktorych styszysz;
uczyles si¢ od wioskowej wiedzmy.
Nauczyciel: Ludzie przychodza do ciebie po rade
i proste leki. Znasz opowiesci z okolicznych
panstw, ale nic jestes biegly wich temacie.
Uczony: Jeste$ fontanng wiedzy o kulturze,
w ktorej wyrastates oraz o jednej czy dwoch
dodatkowych. Cz¢$¢ informacii czerpiesz
z wlasnych do$wiadczen.
Medrzec: Wazyscy szanuja twe stowa. Mozesz
rozprawia o konkretnych mieszkancach $wiata
cieni.
Wizjoner: Twoja wiedza, cho¢ ukryta w zagad-
kach i przypowicsciach, jest legendarna i moze
by¢ zagrozeniem dla niektorych nadnaturalnych
istot, by¢ moze takze dla twego rodzaju.

Zdolnosé te przejawiajg: medrey wioskowi, stare zony, wiedé-
my, pustelnicy, zielarze, pospolstwo, magowie, farmerzy.

Specijalizacja: irlandzka, niemiccka, szkocka, angiclska, fran-
cuska, skandynawska, ruska, wtoska, wschodniocuropejska, 2y-
dowska, srodkowowschodnia, znaki, klatwy, ochrona, uroki.

WYKSZTALCENIE

Rozumiesz tacine, potrafisz czytad i pisa¢ oraz poznales czesé
zagadnien filozofii i teologii. To typowe Sredniowieczne wyksztal-
cenie, wymagajgce uczeszczania co najmnicj do szkoly katedralne;
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lub klasztoru. Wyzszy poziom oznacza, ze byle$ na jednym z uni-
wersytetow — w Paryzu, Salerno, Oksfordzie czy Bolonii. Ksztalce-
nie nie jest tanie. Ty, twoi rodzice lub opiekunowie zgromadziliscie
najwidoczniej nieco bogactw.

Pamietajmy, ze wickszo$¢ $redniowiecznego spoleczenstwa
jest niepismienna. Bez lizniecia Wyksztatcenia nie ma mowy o czy-
taniu i pisaniu.

. Poczatkujacy: Mowisz po tacinie, czytasz i piszesz
(troche). Slyszates o Arystotelesie.
Zak: Doskonale znasz tacifiskg gramatyke, masz
dobre podstawy matematyki, filozofii i teologii.
Nauczyciel: Dobrze orientujesz sie w pismach
uczonych teologdw i poganskich filozoféw
w rodzaju Atrystotelesa.
Uczony: Mégtbys uczyé na dowolnym uniwersyte-
cie 1 debatowa¢ z najtezszymi umystami Europy.
Medrzec: Jestes wybitnym teologiem i mogtbys
nauczyé czego$ Arystotelesa.
Wizjoner: Ukryta i dawno zapomniana wiedza
plynie z twych ust.

Zdolnosé te przejawiajg: wyzej postawieni ksieza, zakonnicy,
nauczyciele, skrybowie, krélewscy administratorzy.

Specjalizacja: teologia, matematyka, kaligrafia, metafizyka,
herezje, gramatyka.

ZARZADZANIE
Podczas $miertelnego Zycia (a moze juz po Przeistoczeniu)
byles odpowiedzialny za jakas posiadlosé lub organizacje. Moze
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bytas Matka Przetozona, petnites funkcje opata czy zarzadey majat-

ku szlachcica? Moze opiekowales sie katedra? Albo po prostu bytas [l
" pania domu? Ta Zdolno$¢ odzwierciedla wiedze i do§wiadczenie

w prowadzeniu ksiag rachunkowych, dbaniu o zawartos¢ spizarni
czy piwniczki z winem, w kierowaniu stuzbg, podejmowaniu gosci,
w utrzymywaniu domu w dobrym stanie, 1 ogolnie pilnowaniu po-
rzadku w danym zamku, opactwie, katedrze, siedzibie gildii czy jesz-
cze czym$ innym. Nawet chtop moze mie¢ podobne zdolnosci do-
tyczace utrzymania farmy i zapewnienia jej dostatecznego doptywu
finanséw.

W potaczeniu z doswiadczeniem Zarzadzanie pozwala ocenié,
jak dana posiadtos¢ jest utrzymywana (pozwala tez dostrzec niedo-
ciggniecia i korygowad je), oszacowad warto$¢ zgromadzonych débr
czy zabawiad go$ci, nawet jesli nie jest si¢ u siebie.

. Poczatkujacy: Mozesz bez wiekszych potknie¢
zarzadzaé czym$ malym. Wiesz, ile pieniedzy jest
dostgpnych.

Zak: Mozesz kalkulowa¢ ksiegi i dostosowywaé
budzet do wydatkéw, a goscie nigdy nie sa
problemem.

Nauczyciel: Mozesz zajmowaé si¢ samodzielnie
wicksza posiadioscig, a goscie zawsze $pia dobrze.
Uczony: Potrafisz bez probleméw zarzadzaé
wielka posiadtoscia lub wieloma mniejszymi.
Medrzec: Twoja posiadiosé dobrze prosperuje
nawet w najtrudniejszych czasach, a zwierzchnicy
uwazajg cie za niezastapionego.

ROZDZIAL. CZWARTY: BOHATER




Wizjoner: Twoje umiejetnosci radzenia sobie
z kryzysami i kierowania posiadtoscia sa tematem
rozmdw w twojej warstwie spolecznej; inni
zarzadey patrzg na ciebie jak na wzor
Zdolnos¢ te przejawiaja: karczmarze, szlachcianki, zony, za-
rzadey.
Specjalizacja: kuchnie, hotele, posiadtosci szlacheckie, ksig-
gowosd, tawerny, zakony religijne.

InnA WiEDZA
Astrologia, Filozofia, Historia, Kartografia, Nawigacja, Teo-
logia.

Cecuy Pozycn

Cuius regio eius religio.
(Cryja wladza, tego religia)
Anonimowe proyslowie lacinskie

Cechy Pozycji opisujg szezegblne przywileje twojego bohate-
ra. Zastanow sie jednak dobrze, dlaczego 1 w jaki sposéb zdobyles
kazdy = twoich Cech Pozycii. Skad wzigtes swoje mienie? Jakie masz
mnajomosci!? Skad biorg si¢ wszystkic 1wore wplywy? Nadaj sens
Cechom twojej Pozycji i dopasuj jo Ao voh hohatera,

W trakcie gry bedziesz wykonvwai rese ¢ech Pozycii, aby uzy-
ska¢ informacie, pienigdze czy provstug:. © costes bedziesz je przy tym
faczvl = jakims Atrybutem, np. wykonasz rzur na Charyzme +
Wphywy, by nasta¢ szeryfa na swojeec vwala lub na Spryt + Mie-
nie, by potozy¢ reke na majatku kuzyvna.

MENTOR
Ta Cecha mowi, ze jeden (Ojciee!?) lub kilku starszych trosz-
sie o ciebie. Warto$¢ tej Cechy okresla status twojego mentora
we wspdlnocie Kainitow. Twoj mentor moze byé przecigtnym
wampirem swictnic rozeznanym w miescie lub starozytnym, keéry
zdobyt wielky wladze zaréwno w Swiccie Smiertelnych, jak i nie-
umarlych. Twoj mentor stuzy ci rady, ochrania przed innymi star-
szymi, przemawia za toby do ksiecia, ostrzega cig przed mieszaniem
sic w sprawy starszych i informuije o mozliwosciach zdobycia wha-
dzy 1 statusu.

Mentorem czesto bywa Ojciec, chociaz moze nim by¢ kazdy
wampir, ktory sie toby interesuje. Jeshi wartosé tej Cechy jest wyso-
ka, mentorem moze byé nie jedna osoba, ale cala grupa — np. kote-
ria albo rzydzgea rada klanu. Tremere czesto dysponuja tg Cecha
Pozyeji ze wzgledu na pomoc, jaka otrzymuja od swoich starszych.

Zdarza si¢, Z¢ mentor oczckujc czego$ w zamian za pomoc,
ktorg zapewnia. Rownie dobrze jednak wystarczyé mu moze twoje
towarzystwo i wredy wzywa cie — swojego ucznia — tylko w razie
potrzeby, co czesto daje poczatek wielu wspaniatym opowiesciom.
Ogdlnie rzecz ujmujye — otrzymujesz wigeej, niz dajesz w zamian.

. Mentor jest obywatelem o matych wplywach.
Mentor jest starszym, ktory cieszy sie szacun-
kicem.

Mentor ma silne wphywy w miescie.

Mentor jest ksigciem i ma nad miastem wielka
whadzg.

Mentor ma wiclka wladze wykraczajaca poza
jego domene.

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

Dobytek sredniowiecznych ludzi rzadko przybiera statyczne for-
my. W wiekszosci przypadkow skiada sie z ziemi 1 zwierzat, a wige
rzeczy przynoszacych zyski tylko wtedy, gdy keos sie nimi zajmuje.
Kupcy musza handlowac. Szlachcice muszg zhieraé podatki i daniny.
[, oczywiscie, wszystko to dzieje sie w §redniowiecznym $wiecie za
dnia. Spieniezenie dobytku (na przyktad sprzedaz bydia) takze wy-
maga kogo$, kto moze poruszac sie w §wietle storica. Niedobrze.

Nie ma $redniowiecznych funduszy inwestycyjnych czy do-
moéw maklerskich. Jesli bohater posiada Mienie, musi albo dogla-
da¢ go samodzielnie (raczej trudne przy noenym trybie zycia), albo
najmowaé zarzadce. W tym ostatnim przypadku zastanow si¢ nad
ustaleniem relacji mi¢dzy bohaterem a pracownikicm. Warto tez
ogolnie okresli¢, co sktada si¢ na majatek. Zwierzeta gospodarskie?
Ziemie! Towary handlowe!

Z drugiej jednak strony pienigdze na niewicle przydalyby sie
sredniowiecznym wampirom. Moga potrzebowac broni czy gotdw-
ki na przekupstwo, ale po co! Nic potrzebuja jedzenia (na ktore sre-
dniowicezni rzemieslnicy wydajg 90% dochodéw), pientedzy na
samochody czy czynsz. Targowiska i sklepy otwarte sq tylko za dnia,
wiec wampiry bez §miertelnych pomocnikéw nie moga nawet ni-
czego kupi¢.

. Skape zasoby: Wystarcza na najpotrzebniejsze
rzeczy - buty 1 odziez, gdy poprzednie si¢ zniszcza
— ale na nic wicevj.

Wystarczajace zasoby: Zaspokajasz podstawowe
potrzeby i zostaje jeszcze szyling czy dwa mic-
si¢cznic.

Komfort finansowy: Mozesz micé maly dom

i kilka przymiotow zasobnego zycia. Zarabiasz
rocznie pigé librum (ponad przecigtosé). Na
wydatki zostaje ¢l pie¢ szylingdw miesigeznie.
Jesli cheialby$ wyprzeda¢ majatek i wyniesé sie,
nie uzyskasz wigcej niz pie¢ librum.

Bogactwo: Masz duzy dom lub maty dworek.
Mozesz posiada¢ wioske lub by¢ zamoznym
kupcem. Mozesz mie¢ konia i z pewnoscig masz
kilku stuzgeych (Jak sie przed nimi maskujesz! Ci,
ktorzy bez wzgledu na wszystko pozostaliby
lojalni, zaliczajg si¢ do Swity). Dodatkowo masz
pig¢ szylingéw miesiccznego dochodu. Podsumo-
wujac, twdj majatek wart jest okoto 400 librum.
Wielkic bogactwo: Mozesz posiadaé zamek

i rozlegle ziemie (10-20 wiosek) lub prowadzi¢
wielkie imperium handlowe. Gdyby$ chcial
wydaé swoje pieniadze, mogtbys kupi¢ wielka
posiadlo$¢ razem ze stajniami, stuzbg itp. i nadal
zachowatby$ librum na miesicczne wydatki.
Twoje mienie warte jest tysigce librum, jesli
malaztby$ kogo$ wystarczajaco bogatego, zeby je
kupit.

POKOLENIE

Zaktadamy, ze normalne, poczatkujace wampiry w sagach
Mrocznego Sredniowiecza sa dwunastego pokolenia. Cho¢ moze
sic wydawag, ze to bardzo daleko od Kaina, zaktadamy, ze spowo-
dowane jest to okolicznosciami, ktore w Mrocznych Wiekach nie-




mal wymuszajy na wampirach Przeistaczanie licznego potomstwa.
Bohaterowic wezesniejszych pokolen moga mocno zaburzyé prze-
bieg calej sagi, dlatego decyzie 0 mozliwoéci uzywania tej Cechy
Pozycii pozostawiamy do rozwagi kazdego Narratora. Gracze nie
powinni od razu zakladag¢, ze Narrator dopuszcza prowadzenie Ka-
initow nizszych pokolen.

Jedli Narrator godzi si¢ na uzywanie tej Cechy, nizej podajemy
odpowiednic wartosci.

. Jedenaste pokolenic

(] Drzicsigte pokolenie

vee Dziewiate pokolenie

sees Osme pokolenie
Siédme pokolenie

SPRZYMIERZENCY

Twoimi Sprzymierzencami sg Smiertelni, ktérzy stuzg ci po-
moca 1 wsparciem, moga nalezeé do twojej rodziny lub przyjaciot
albo stanowi¢ organizacje, z ktorg sympatyzujesz. Sprzymierzency
zyja wlasnym zyciem, wiec nie zjawiaja sie na kazde twoje zawota-
nie, ale czesto maja wplywy w swoim towarzystwic oraz dostgp do
majomosci i mienia. Sprzymierzeniec to jedynie smiertelnik — fa-
czy was przyjazii, a on chroni cig i wspiera z sympatii lub z wyra-
chowania. Upewnij sie, ze wymyslites dostatecznic wiarygodna
metode kontaktowania sie ze swoimi Sprzymierzeficami — jestes
przeciez aktywny tylko noca.

Za kazdy jednostke wartoéci tej Cechy masz jednego Sprzy-
mierzefica. W miescie, w ktdrym mieszkasz, to wptywowa osoba.

Moze byé szeryfem, czlonkiem rady miasta czy nawet (jesli masz
warto$¢ 4 lub 5) samym burmistrzem.

Sprzymicrzeicy sq z zasady bardzo uczciwi i lojalni. Jednak
utrzymywanic przyjazni pochtania czas i energie, bowiem licza oni
w zamian na pomoc bohatera, kiedy zajdzie taka potrzeba. Naj-
prawdopodobnicj nic wiedza, ze jeste$ wampirem, ale znajg niekto-
re z twoich mocy i czasem beda ci¢ prosi¢ o przystuge. To dobry
sposOb na rozpoczecie opowiesci.

. 1 Sprzymicrzeniec o umiarkowanych wplywach

i wladzy

2 Sprzymierzencow, obaj o umiarkowanej wladzy
3 sprzymierzencow, jeden z nich catkiem
wplywowy

4 Sprzymierzericow, jeden z nich bardzo wptywo-
wy

5 Sprzymierzeticdw, jeden z nich wyjatkowo
wplywowy

STATUS

We wspolnocie Kainitéw jestes kim$ o ustalonej reputacji
i pozycji. Twoéj Status wyptywa ze Statusu twojego Ojca i reputacii
klanu, do ktorego nalezysz.

Im wigkszy masz Status, tym lepiej traktuja cie starsi i tym
wiekszym cieszysz sie szacunkiem. Status czasami wiaze si¢ w rzu-
tach z Cechami Spolecznymi, gdyz odzwierciedla twoj prestiz
w spoleczenistwie.

. Znany: nowicjusz

oo Szanowany: obywatel

see Whysoki Status: starszy

Potezny: cztonek starszyzny
Eminencja: ksiaze

14
SWITH

Masz jednego lub kilku stuzacych i asystentow, ktorzy sg two-
imi lojalnymi i niezawodnymi towarzyszami. Swita moze sktadac sie
z ghuli, z 0s6b zwigzanych z robg Przysicga Krwi albo z ludzi, ktorzy
poddali sie przez lata twojej Dominacji i nic potrafig juz samodziel-
nie dziata¢ czy tez sy tak zauroczeni twoja Prezencia, ze zrobig dla
ciebie wszystko. Ghule traktuje si¢ jak $micrtelnikow (lub odpo-
wicdnie zwicrzeta) z Potencia na poziomie 1, mogacych podobnie
jak Kainici wykorzystywa¢ wampirza krew, ktorg pija.

Zawsze musisz mied jaka$ wladze nad cztonkami Swity — pla-
cac im, oftarujge wlasng krew lub bezposrednio kontrolujac ich
umysty. Dzicki temu zwykle sy lojalni, cho¢ zdarzaga si¢ wyjatki —
jesli bedg mieli okazje, zdradza cig, zwlaszcza jesli Zle ich traktowa-
les.

Swita nic powinna sktadac si¢ z supermandw, nawet jesli s to
ghule — kazdy musi mie¢ jakas stabos¢. Przyktadowo, jeden czlonek
Swity jest bardzo lojalny, ale malo zdolny, inny zas to silacz, ale nie-
zaleznic myslacy. Zaden z czlonkdw Swity nigdy nic powinicn sta-
nowié idealnego ochroniarza; w Wampirze: Mrocznych Wickach
nie ma tak fatwo. Czlonkowie Swiry takze powinni by¢ swego ro-
dzaju postaciami — to urozmaici sagg. Niech nikt ich nic naduzywa.

. Jeden cztonek Swity

oo Dwaoch cztonkow Swity

ses Trzech cztonkow Swity

Czterech cztonkow Swity
Picciu cztonkow Swity

Trzoba

Stworzyles sobie grupe smiertelnikéw, ktorych bez obaw mo-
zesz traktowad jako stalych zywicicli. Trzoda spelnia rawnicz funk-
cje ochronne i uslugowe. Twoja wladza nad Trzody nic jest jednak
bezgraniczna — twoi zywiciele nic sy tak lojalni jak cztonkowic Swi-
ty, ani tak blisko z tobg zwrazani jak Sprzymierzency. W rezalracie
Cecha Trzody okredla jedvnie liczbe zywicieli, kedrych masz stale
pod reka, Wartosé rwone Trzody dolicza sig do liczby kostek wrzu-
tach towieckich. - cmisae west w nastepnych rozdziatach.
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oo 7 oovwach
1

> zvwicieh
30 zywiciceli
60 zywicieli

Wreeywy

Wplywy okreslaja mozliwosci bohatera w zmienianiu $wiata
smiertelnikow. Oczywiscie, maja swoje ograniczenia. W rednio-
wiecznym $wiecie niewiele dzieje sie w nocy. Arystokract mogg
ucztowad i bawi¢ sie, podobnie chfopstwo moze $wigtowaé po zmro-
ku, ale noc jest zwykle czasem zatatwiania prywatnych spraw i od-
poczynku — nie ma telefonow, telefaksow, sieci komputerowej ani
ustug pocztowych, dzieki kedrym mozna by sterowa¢ wydarzeniami
na odlegtos¢. Jak wampir moze manipulowaé takim spoleczeni-
stwem!

Zeby uzywaé tej Cechy Pozycii, dobrze jest polaczy¢ ja ze Swi-
tg lub Sprzymierzeficami. I tak bohater bedzie potrzebowal ghuli
lub innych $miertelnych pomocnikéw jako posrednikéw w wyko-
rzystywaniu W plywow.

ROZDZIAEL, CZWARTY: BOHATER




wplywow sq bardzo porozdziclane. Szanowany zakonnik moze
sterowaé np. wydarzeniami w fonie Kosciola, ale kupey nie beda
2o stuchaé. Burmistrz miasta moze by¢ ignorowany przez lokal-
nych arystokratéw. Baron nie musi mic¢ zadnego wpltywu na
Kosciol. Wymysl doktadnie, skad biorg sie Wptywy bohatera (re-
putacja czy madroéé? Moze potezni krewni? itd.) 1 pamietaj o tym
przez cala sage.
. Umiarkowane wplywy; kontrolujesz nieco
wladzy w miasteczku.
Dobre powigzania; wplyw na polityke miasta.
Wplywowa pozycja; pewien wplyw na baronie
lub sporo silnych parafii.
Whysoki status spoteczny; wspdtrzadzisz krajem
lub diecezja.
Rozlegle wplywy; twoje sugestie moga docieraé
do uszu kréla.

ZINAIOMOSCI

W réznych okresach swego zycia poznales wielu ludzi — stano-
wig oni dla ciebie nieocenione Zrédla informacji i pomocy, ktore
pewnego dnia moga okaza¢ sie bardzo przydatne.

Twoje Znajomosci to nie tylko ludzic manipulowani i oplaca-
ni przez ciebie, ale takze przyjaciele, na krorveh naprawde mozesz
polegad (blizsze znajomosci) 1 od keorvel mozesz oczekiwad spraw-
dzonyeh wiadomosei (w znanej im Jdziedznuct W trakcie sagi albo
nawet wezednie powinienes opisac ~woic b hiiskich znajomych jako
petnyeh bohateréw niezaleznych. Dvsporngesz takze pewng liczbg
dalszveh znajomosci, rozproszonych po catym miescie. Kiedy pra-
gniesz skontaktowaé si¢ z dalszynn =najomymi, wykonaj rzut na
Znajomodci wzgledem Stopnia Trudnosci rownego 7. Liczba suk-
cesow okreshi liczbe oséb, z ktorymi udato ci sic skontaktowad;
oczywiscie, bedziesz musial je przekupié lub inaczej przekona¢ do
udziclenia potrzebnych ci informacii.

Jedna blizsza znajomosé
Dwie blizsze znajomosci
Trzy blizsze znajomosci
Cztery blizsze znajomosci
Pie¢ blizszych znajomosci

CECHY
CHARAKTERU

Oxch, sumienie, podnioste i bex skazy, jakze gorzkim 3qdlem
jest dla cie juz najmniejsza stabosc!

- Dante Alighiert, Cyysciee

Cechy Charaktert opisujy kierunck egzystencji bohatera, ele-
menty spajajace jego osobowosé i moralng site. Z zatozenia maja stu-
2y¢ zrozumicniu celow postac, a nie narzucania konkretnych zacho-
wat, Wampiry sq jednak istotami targanymi wiclkq pasjg i czasem
potrzeba rzutdw Charakteru, keore nicudane, powoduja szat 1 odda-
nie pola Bestii, pochfaniajace; tego, ko nie byt wystarczajaco odwaz-
ny, hy stawi¢ czota przerazajacym okolicznosciom.

Droga bohatera okresla jego Cechy Charakteru, decyduje,
czy ufa on Sumieniu, czy Osadowid, polega na Samokontroli, czy
na Instynkcie. Tylko Odwaga jest uniwersalna. Zaden system
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moralny nie moze promowad tchorzostwa i istnie¢ (uwaga dla gra-
czy, ktérzy znajg moralne kodeksy Sabatu uzywane w Wampirze:
Maskaradzie, Osad i Instynkt to nie to samo co Nieczulos¢ i In-
stynkty. Tak jak wszystko, co zwigzane ze Sciezkami Oswiccenia,
tak i Cechy Charakteru Sabatu zostaty wykute diugo po Mrocz-
nych Wiekach w oparciu 0 Charakeer i Drogi weze$niejszych stu-
leci).

SUMIENIE/OSAD

Sumienie 1 Osad to Cechy samous$wiadomienia, to one pozwa-
laja ci oceniaé wlasne zachowanie. Wyrzuty Sumienia majg swoje
podloze w ideatach i moralnosci. Podobnie Osad opisuje umiejetnos¢
pozostania rozsadnym w obliczu cierpienia lub potrzeby. Sg we-
wnetrznymi nakazami samooceny i glosem twojego prawdziwego j
—nie fasada, ktérg pokazujesz $wiatu. Testy tych Cech majg pokazaé,
czy czujesz, ze tamiesz zasady, gdy postepujesz niemoralnie (dla two-
jej Drogi, oczywiscie). Bohater z wysokim poziomem Sumienia be-
dzie czul skruche, Kainita z wysokim poziomem Osadu rozpozna
swoja stabos¢ 1 bedzie sie staral jg zZwyciezy¢.

. Crotliwy/Stabilny

ve Moralny/Pewny

cee Sprawiedliwy/Zdeterminowany

seee Pelen dobroci/Pelen zaangazowania
Pefen skruchy/Peten oddania

SAMOKONTROLA/ INSTYNKT

Te Cechy pokazujy, w jakim stopniu bohater moze kontrolo-
waé lub wplywaé na wlasne emocje. Samokontrola oddaje we-
wnetrzng dyscypling 1 panowanic nad soba. Bohaterowie z wyso-
kim poziomem Samokontroli rzadko poddajg si¢ fali emocji. In-

stynkt to racze] umiejetno$¢ ujezdzenia Bestii. Pozwala na
odsuniecie szatu jako dziatania samozachowawczego.

Samokontrola i Instynkt uzywance sa do powstrzymywania sza-
tu. Kiedy testujesz ktora$ z tych Cech, nie wolno ci skorzysta¢
z wickszej liczby kostek niz twoj aktualny Poziom Krwi. To hardzo
prosta zasada — im bardziej jeste§ glodny, tym trudniej sie oprzeé
(wigcej informaciji w sekcji ,Szal” rozdziatu sicdmego).

. Spokojny/Szczatkowe instynkry

oo Powsciggliwy/Intuicyjny

cee Zdyscyplinowany/Zwicrzecy

seee Niewzruszony/Wrodzone instynkty
Absolutnie opanowany/Pierwotne instynkty

OpwneGh

Qdwaga to jakos¢ umysty, ktora pozwala ci stawiad czota prze-
ciwnosciom, trudno$ciom i nichezpicczetistwom. Odwage stosuje
sie wowezas, gdy cheesz oprzed si¢ pokusie ucieczki ze strachu przed
tym, czego wampiry instynktownie si¢ bojg — przed $wiattem sto-
necznym, ogniem, krzyzem trzymanym przez osobe o silnej wierze
(wigcej informaciji znajdziesz pod hastem Rotschreck w rozdziale
siodmym).

. Smialy

oo Dzielny

soe Niezachwiany
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Warros¢ Via

Podstawowy powad, dla kedrego mozna cheieé ocalié poziom
Via hohatera, jest prosty — jedli wartos¢ ta spadnie do zera, postac
staje iy potworem kontrolowanym przez Narratora. Na stale.
Oczywiscie, sq jeszeze inne powody. Dla przykladu, w rzucie na
Empati¢ nie preystuguje of wigksza liczba kostek, niz wynika to
z wartosci ewojej Drogi. Im mniejsze jest twoje Via, tym glebiej $pisz
i trudniej jest ci¢ obudzi¢ w razie niebezpieczenstwa, Zwykle cz¢-
Sciej wpadasz wtedy wszal w stresowych sytuacjach, jako ze
w chwili zagrozenia trudniej ci zapanowad nad pierwotnymi in-
stynktami. Czyny, jakich dopuszczasz si¢ pod wplywem szatu, moga
doprowadzi¢ do jeszeze wigkszej utraty Via.

Te Ceche postrzega sie jako cos, co dzieli wampira od czlowie-
ka. Kainici o wysokim Via sg najblizsi [udziom (cho¢ nadal odmien-
ni), natomiast ci o niskim s brutalni i potworni, choé nie z wyboru.

,
Weeyw DrOG

* Via w duzym stopniu stanowi miare ludzkiego wygladu
wampira oraz tego, na ile moze on uchodzi¢ za cztowieka w nor-
malnym spoleczetistwie. Im mniejsza wartos¢ Via, tym bardziej
bestialski wyglad.

* Wampiry zwykle $pia bardzo gleboko i nawet w razie nie-
bezpieczetistwa trudno im si¢ obudzi¢. Podezas dnia, zwlaszeza za-
raz po przebudzeniu, nic wolno ci postuzyé sie w zadnym rzucie i
w tadnej akeji wieksza liczba kostek niz wartos¢ Via. Wiccej infor-
macji o wplywic Drég na akcje wykonywane za dnia znajdziesz pod
hastem ,,Przebudzenice”.

* Via wplywa bezposrednio na testy Charakteru, kiedy usitu-
jesz powstrzymad przyplyw szatu, Nie mozesz wredy skorzystaé
z wigkszej liczhy kostek niz wartoié ewojej Drogi. Tak wice, kiedy
pograzasz si¢ w otchtani bestialstwa, coraz stabiej opicrasz sie swej
dzikiej naturze. Wraz z utrata Via bohater wolno, ale stopniowo
zbliza si¢ do nocy, kiedy to straci juz caty samokontrole.

* Czas trwania letargu zalezy bezposrednio od wartosci Via.
Im ta warto$¢ mnicjsza, tym diuzef pozostaje w letargu.

Rozwibrainca si SCiEzxa

Czasami filozotia wyznawana przez hohatera wyewoluuje pod-
czas gry na tyle, ze usprawiedliwione byloby zmienienie Drogi. Jesli
Narrator i gracz zgodzq sie, Z¢ tuka zmiana bedzie odpowiednia, Ka-
inita moze przenies¢ sie na tono innej Via (z oczywistych powodéw

T eSS

nic moze ani przez moment preebywaé miedzy” Drogami, gdyz sta-
nowilby tatwy fup dla Bestii). Jesli nowa Via uzywa tych samych Cech
Charakteru co poprzednia, nowy wartosé Drogi okresla sig tak, jak
u startowej postaci (to znaczy, ze preepadaja wszystkie poziomy zdo-
byte dzigki doswindezeniu lub punkrom wolnym). Jesli zmieni¢ sig
musza Cechy Charakteru, nowe Cechy startuja na poziomie 11 przez
co nagmmiej trzy kolejne sesje nie mogy by¢ podnoszone. Drastyezna

zmiana (lozofii pocigga drastyczne nastepstwa.

Weimy przyktad. Ravnos o imieniu Taltin zaczgl ere, kroczac
po Drodze Paradoksu. Jednak ciggle interakeje z ludzmi zmickezy-
Iy go, a osobista etyka zaczeta dryfowac w strone Via Humanitatis.
Narrator i gracz prowadzacy Taltina zgodzili sie, ze zmiana bylaby
wskazana, wiee bohater zmienil etyke na Droge Czlowieczenistwa.
Poniewaz nowa Droga promuje Sumicnie i Samokontrole, a Via
Paradocis cenita Osad i Samokontrole, Osad musi si¢ zmienié.
Nowg Cechg Charakteru staje sie Sumienie i dostaje poczatkows




warto§¢ wynoszacq 1. Samokontrola zostata na poprzednio posia-
danym poziomie (4), bo ona si¢ nic zmienifa. Dlatego Taltin moze
sobie zanotowa¢ wyznawanic Drogi Czlowicczenstwa 1 jej poziom,
WYnoszicy 9.

~ A b ~T
DEGENERACIA
Czasem zdarza si¢, ze bohater podejmuje niemoralne dziala-
nia zgodnie ze swojg wolg lub whrew najlepszym intencjom (w sta-

nie szalu). Poprzez takie zdarzenia Bestia moze przejmowaé kon-
trole nad jego dusza.

Kontrolowanic utraty punktéw Via jest jednym z najwaznicj-
szych zadan Narratora. Jesli bedzie pozwalal graczom na wszystko,
caly sens gry zostanie zaprzepaszczony. | odwrotnie, jesli bedzie zbyt
surowy, saga mozc skonczyé sie juz po trzech sesjach. Zasady sa
otwarte na interpretacje i modyfikacje, ale nigdy nie powinny by¢
pomijane.

Gdy bohater podejmuje dziatania, ktore wedlug Narratora sg
watpliwe moralnic (zgodnic z Drogg), prowadzacy moze zdecydo-
wad, ze byly dostatecznie powazne, by powodowaé utrate punktow
Via. Wykonuje sie wredy test Sumienia lub Osadu (zwany rzutem
Degeneraciji), w zaleznosci od tego, ktora Cechy postuguje si¢ bo-
hater. Najczgiciej Stopienn Trudnosci wynosi 6, choé od decyzji
Narratora zalezy, czy nie bedzie inny.

Jesli test zakonczy si¢ chochy jednym sukcesem, bohater nic
traci punktu Via. Jesli zas nie powicdzie si¢ lub zakonczy pechem,
bohater traci punkt Sumicnia/Osgdu i punke Drogi. Pech oznacza
dodatkowo, ze bohater nabawit si¢ Zaburzenia Psychicznego na
skutek szoku spowodowanego utraty Via.

SKRUPUY

Jako Narrator staraj si¢ zawsze ostrzegaé graczy, zanim jeszcze
podejmg akcje, keore groza utratg punktow Drogi. Gracze powinni
mied $wiadomosé konsekwencji swoich czynéw, odezuwaé skrupu-
ty i odréznia¢ chwile, kiedy mogy, a kiedy nie mogy sie opanowac
{np. podczas szatu). Ostrzegaj graczy wewnetrznym glosem ich bo-
hateréw w sytuacjach, gdy sa zadowoleni z siebie, bo czujg si¢ bez-
karnie i my$la, ze wszystko im wolno. Uwazaj jednak, by$ nigdy nic
straszyt konsekwencjami, a potem nie zadat wykonania odpowied-
nich testow.

HIERARCHIE GRZECHOW

Tu pokazujemy, ze bohater z 3 punktami Drogi Czlowieczen-
stwa jest mniej ludzki niz taki z wartoscig tej drogi wynoszaca 10.
Osoby o wysokim Via majg bardzo rozwinieta moralno$é. Oczywi-
Scie, im bardziej kto§ jest zaawansowany na swej Drodze, tym trud-
nicj mu si¢ na niej utrzymad. Kainita z warto$cia Via wynoszaca 10
bedzie musial wykonywaé testy Charakreru nawet przy popetnia-
niu najmniejszych grzeszkow — jest przeciez wzorem wypelniania
swego kodeksu i musi trzyma¢ sie jak najdalej od Bestii. Natomiast
wampir z wartoscig 3 na Drodze Czlowieczeristwa musi zrobi¢ co$
naprawdg potwornego, aby zastuzy¢ sobie na rzut Degeneracii.

Hierarchie grzechéw sq pomoca dla graczy i Narratora, pomaga-
jaca okreslié, jakie dzialania powinny wymagaé testow Sumienia czy
Osadu. Tabelki prezentuja listy najlzejszych grzechow powodujacych
odpowiednie rzuty. Narrator, jak zwykle, jest ostatnig instancja — moze
zazadad rzutu Degeneracji, nawet jesli zasady tego nic wymagaja. Gra-
cze powinni ufa¢ w tym wzgledzie Narratorom.

T T <




Wartos¢ Drogi

10

0

()

Drocn BEesTH

Najlzejsze grzechy wymagajace
testu Osadu

Atakowanic wyraznie
potezniejszego wroga
Unikanie pojedynku

o przywodztwo z wyragnie
skabszym liderem

Zabicie z innego powodu niz
whasne przetrwanie

Unikanie kontaktu z natura

i dzikimi zwierzetami
Niepotrzebne tortury
Poswigcanie sie dla kogos
niezwigzanego z toby
Odmowa zabicia w sytuagji
zagrozenia cgzystencji

Porazka przy obronie wlasnego
terytorium

Akt taski wobec zaprzysigglego
wroga

Unikanic pozywiania sig

w sytuacji glodu

Drocit Krwi
Wartoé¢ Drogi

10

9

Najlzejsze grzechy wymagajace testu
Osadu

Zhamanic slowa honoru danego
czlonkowi wlasnego klanu

Nie pomaganic lub zdradzenie ezlonka
wlasnego klanu; zdradzenic sekretow
klanu obcemun

Przedkladinie osobistych 2adz i ambicji
nad stuzhe

Nie zabicie nie-Assamity, gdy zaistnicje
taka porrzeha

Nie gromadzenie krwi i wiedzy
niosacych nicwielkie zagrozenie
Zlamanie stowa honoru danego
smiertelnikowi

Brak respektu dla przywodeow klanu;
nic gromadzenic wicdzy o istotnych
naukach Haquima

Nie gromadzenic wampirzej krwi lub
wiedzy Kaina niosacych zagrozenic
Uleganie szatowi

Zignorowanie okazji zdobycia krwi
wampira nizszego pokolenia, bez
wzgledu na koszty

oGy CrrowiECzENsTW

Wartos¢ Drogi

Najlzejsze grzechy wymagajace
testu Sumicnia

Przypadkowy zly uczynek

Celowy zly nezynek

Celowe spowodownnic obrazen
Kradziez i napad

Zahojstwo przez zaniedhanie
Bezpodstawny wandalizm
Rozmysne powodowanic obrazen
Sadyzm 1 perwersia

Morderstwo 2 premedviacyy
Najbardzie} dowrogie 1 szalone czyny

10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
Wartos¢ Drogi
10
9
8
7
H
4
3
|

Drociv NIEBIOS

Najlzejsze grzechy wymagajace
testu Sumicnia
Nie okazywanic szacunku
Kosciolowt (czy podobnei
instytucji)
Nie potgpianic rozkladu,
arzechu, cheiwoscd, pyehy itp.
Dizialanic wyplywajace < pychy,
skgpstwa, obzarstwa (krew) czy
innego grzesznego impulsu
Zlodzicjstwo, rozhoj, swindomy
wandalizm
Skrzywdzenie enotliwego
prawego czlowicka
JOZyWIanIe si¢ ha nicwinnym
sez jego pozwolenia
+ zyny blufniercze i heretvekie
Nie karanic przestgpstw b
erzechdw ciezkich
Mordowanie niewinnycli i1=n.
nic-grzessnikdw ani nic
keyminalistéw) bez powodu
Wpicranie demonow,
infernalistow, Scrytow czv mnyeh
nadnaturalnych slugisow 2l




Drocin Paraboksd
Wartos¢ Drogi Najlzejsze grzechy wymagajace

testu Osadu

10 Odmowa dokonania diabolizmu
na starszym innego klanu
Odmowa przeprowadzenia
wzamknietej” istoty do §wiatta
lub do zniszczenia
Okazywanic zainteresowania
$micrtelnymi
Porazka przy probie zdobycia
informacji czy przedmiotu
pomocnego przy zmienianiu
rzeCzywistosel
Nic oszukanic kogo$
w sprzyjajacych okolicznosciach
Ujawnicnie si¢ podezas
zmicniania czyjejs rzeczywistoscl
przez redystrybucje jego
whasnosci (pospolicie nazywane
kradziczu)
Odrows 1ocenia
wzhogiic s e e przedmiotu
Proviacenie wie inl akeywne
wspicranie sirnktury Kanitow
Ak sapobieganie zmianom
Akrywine powodowanic

staghadl
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Wartosc Drogi

10

Najlzejsze grzechy wymagajace testu
Sumienia

Nie pomaganie $miertelnikom
potrzebujacym wsparcia

Traktowanie rownych sobie bez
respektu

Przedkiadanic osobistych pragniers nad
stuzbe

Ziamanic sfowa danego czlonkowi
wlhasnego klanu lub réwnemu sobie
Ni¢ pomaganie w potrzebic czlonkom
wlasnego klanu lub rownym sobic
Atakowanie bezbronnych przeciwnikow
Nic udziclanie gosciny Kainitom
Traktowanie poteznicjszych od siebie
bez respektu

Zlamanic stowa danego wlasnemu
lordowi Tub ksigciu

Zlamanie $wigtej przysiggi

Najlzejsze grzechy wymagajace testu
Osadu

Odmowa Przeistaczania nowych
wampirow

Porazka przy poszukiwaniu nowej formy
przyjemnosci

Porazka przy probic poddania sie fali
szalu

Unikanie ranienia innych kosztem
wlasnej przyjemnosei

Odmowa zamordowania czlowicka, gdy
lezy to w osobistym interesie

Odmowa popelnicnia okrutnego czynu,
edy lezy to w osobistym interesie
Odmowa zwodzenia cnotliwego, gdy
nadarzy si¢ okazja

Zaprzepaszczenic szansy materialnego
zysku

Altruizm

Wspicranic stug cnoty, Boga lub
podobnych, wrogich sit
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Wartosé Drogi

10

Drocin Tyroni

Najlzejsze grzechy wymagajace
testu Osadu

Kazdy przejaw samokontroli,
CTYSTOSCL Czy uzhawania wartoscl
Odmowa poddania sic whsnym
stabosciom (takze unikanie szatu
czy Rotschrecku)
Nicpowodzeniv zniszezenia
wampira w stanie Golkondy
Zniszczenie wroga szybko

i litosciwie, a nie ,poetycka”
Porazka przy probie
podporzgdkowania Setytom
ruchéw spolecznych
Niepowodzenie przy zamianic
wiary w cynizm 1 zwatpicnic
Niepowodzenic w ukazaniu
komus jego stahosci
Dopuszezenie, by uczucia do
smiertelnych pokonaty potrzebe
ich niszczenia

Odmowa przeciagniceia

wampira na strong Sctytow
Nie przebudzenie Seta przy
nadarzajgeey si¢ okagji




S Woul

Sita Woli okresla podatnosé bohatera na przemozne potrzeby
i pragnienia, ktore go stale dreezg i kusza. Jednak w odréinieniu od
innych Cech, Sity Woli si¢ nie testuje (w kazdym razie rzadko); to
Cecha, ktora si¢ zuzywa. Kiedy wykorzystujesz w jakims celu punkt
Sily Woli, odejmujesz go od poziomu Sily Woli (na Karcie Bohatera
s4 to kwadraciki), nie za$ od wartosci Sity Woli (koteczka). Jednost-
kowa warto$¢ Sily Woli pozostaje stala, a punkty poziomu ulegaja
podczas opowiesci zuzyciu.

Poziom Sily Woli rosnic i maleje, wahajae sic znacznie podczas
calej opowiesci. Stan poziomu zmnicjsza sie o jeden, ilekroé gracz wy-
korzystuje punke Sity Woli do zrobicnia czego$ wyjatkowego, jak np.
zachowania samokontroli lub uzyskania automatycznego sukcesu.
Kiedy bohaterowi nie pozostanic juz zaden punkt Sity Woli, traci za-
pal i nie moze juz wytezac swych sil, rak jak to robit wezesniej. Boha-
ter jest psychicznie wyczerpany i nie ma w sobie dos¢ energii, by na-
wet obrzuci¢ kogos wyzwiskami — zuzyt cala swoja Site Woli.

. Staby
Niesmialy
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seee Nicdowierzajacy
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STOSOWANIE Sty Wou

Sita Woli jest jedng z najbardziej aktywnych Cech w Wam-
pirze: Mrocznych Wiekach, poniewas istnieje wiele sposobow jej
wykorzystania, odzyskania i zmiany. Sita Woli to swego rodzaju
soczewka gry, gdyz skupia na sohie wicle rwojej uwagi — byloby wiec
dla ciebie lepicj, gdybys opanowal ponizsze zasady.

* Mozesz zuzy¢ punke Sity Woli, aby uzyskac jeden dodat-
kowy sukces w akeji. W ten sposob mozesz poswiecié tylko jeden
punke w turze, ale za to automatycznic zyskujesz jeden pewny
sukces. Dzigki temu masz zagwarantowane powodzenie w kazdej
prostej akeji, co jest wynikiem koncentracji bohatera. Przy zato-
zonych akcjach ten jeden dodatkowy sukces moze stanowié¢ de-
cydujacy roznice miedzy powodzeniem a porazka. Sg pewne sy-
tuacje, w ktorych Narrator zabrania takicgo wykorzystania Sity
Woli. Tylko wampirom pozwala si¢ na wykorzystywanie Sily Woli
w ten sposoh.

* Dochodzi czasem do sytuacji, w ktérych Narrator méwi ci,
ze twoj bohater robi coé instynktownie, dziatajac pod wplywem
pierwotnych potrzeb czy reakcji organizmu - np. ,przez okno wpa-
daja promienie storica i w émiertelnym strachu odskakujesz w tyt”.
Wykorzystujesz wredy punkt Sity Woli, aby tego uniknaé i posta-
pi¢ zgodnie ze swojg wola. Silne uczucie moze jednak powrdcié,
awtedy zmuszony jestes do zuzycia kolejnego punktu. Czasami
powtarza si¢ to na tyle czesto, ze zabrakloby ci wszystkich punktow
Sity Woli, innym razem tylko jeden punkt wystarczy do catkowite-
g0 zwalczenia pokusy.

* Kiedy jedno z twoich Zaburzen Psychicznych zmusza cie do
dziatan, ktorych nie lubisz, mozesz zuzy¢ punkt Sity Woli, aby si¢

opanowaé. Za kazdym razem, kiedy probujesz im przeciwdziatac,
poswiccasz kolejny punkt. W koncu, kiedy poswigcisz juz wystar-
czajacy liczbe punkeow Sity Woli, opanujesz Zaburzenie catkowi-
cie i na state. To jedyny sposob na ich pokoenanie, cho¢ nie skutku-
je w wypadku wrodzonych Zaburzenn Malkaviandw.

Wartos¢ Sily Woli mozna zwickszaé na stale tylko za pomocy
punktow doswiadezenia. Poziom Sity Woli nie jest staly i w trakcie
opowiesci moze si¢ bardzo czesto zmieniad. Ponizej przedstawilismy
rozne czynniki zmieniajgce stan poziomu Sily Woli.

OnzysKiwnaNIE Sity Worl

Bohater odnawia poziom Sity Woli, kiedy odpoczywa lub ma
mozliwosé odzyskania wiary w sichic. Tylko od Narratora zalezy,
kiedy i jak bohater odnawia swoje punkty.

Ponizej wyroznilismy trzy sposoby, w jakic bohater moze od-
zyskac¢ punkty Sity Woli. Odnowa poziomu nie ma wplywu na stala
warto§¢ Sity Woli (ktorg mozna zmieni¢ tylko przez doswiadeze-
nie).

* Na koficu opowicéci (nie sesji), edy hohaterowie odzyskujy
cala swoja Site Woli, wracaja im wszystkic punkty az do poziomu
réwnego wartosei Sity Woli. Narrator moze ograniczy¢ te zasade,
uzalezniajac jg od tego, czy bohaterowie czujy sic cho¢ troche zado-
woleni z sichie lub zakonczyli opowics¢ przynajmniej umiarkowa-
nym sukcesem.

Przyktad: Opowies¢ zakonczyla si¢ czesciowym patem. Nie
zdobyliscie wszystkiego, co mogliscie, ale nic martweic si¢ juz tym.
Odzyskaliscie calg waszg Sife Woli.

* (Zasada opcjonalna) Podczas opowicsci bohater odnosi swo-
je mate zwycigstwa, ktore wedlug uznania Narratora mogs spowo-
dowaé, by odzyskal on wiare w siebic (a przez to wszystkic lub czese
punktow swojej Sity Woli).

Przykiad: Uratowalas meza z pozaru twojego $miertelnego
domu. Odzyskujesz trzy punkay Sily Woli.

* (Zasada opcionalna Kiedy gracz spelnia okreslone kryteria
Archetypu swoicgo bobarenis odzyskuje w ten sposob od T do 3
punktow Sity Wi ki v aicrnoser od deeyzji Narratora. Gracz powi-
nien odegra¢ whascnve wceny. keore nastepnic Narrator musi za-
aprobowac.

Przyktad: Jako Penitent, oddale$ zabrane bandyrom kosztow-
nosci swojej ostatnicj (zyjacej) ofierze. Za 6w ake skruchy odzysku-
jesz dwa punkty Sity Woli.

Jesli zadna z tych zasad nie pasuje do twojego stylu gry, mozesz
przyjaé, ze bohaterowie odzyskujy jeden punkt Sity Woli po kaz-
dym wieczornym przebudzeniu. To chyba najprostszy sposob, tym
bardziej ze codziennie tracy jeden Punkt Krwi, a to gwarantuje
stopniowe odzyskiwanie Sity Woli.

Poziom Krwi

Poziom Krwi to po prostu miara ilosci krwi wypelniajacej or-
ganizm wampira. Poziom Krwi moze sic wyczerpa, co oznacza, ze
bohater zuzyt wszystka krazaca w cicle krew. W tej sytuacji traci
jeden Stopien Zdrowia za kazdym razem, kiedy zasady wymagaja
od niego zuzycia Punktu Krwi (np. kicdy mija noc). Innymi stowy,
kiedy Poziom Krwi sie wyczerpie, bohater nie moze korzysta¢
z Punktow Krwi.

Poziom Krwi jest waznym czynnikicm w testach Samokontroli/
Instynktu. W zadnym rzucie odnoszacym si¢ do tych Cech nie wol-
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no ci nigdy postuzy¢ sie wieksza liczba kostek niz twoj aktualny Po-
ziom Krwi. Tak wiec, jesli zostaly ci tylko trzy Punkty Krwi, to rzucasz
tylko trzema kostkami, aby unikngé¢ napadu szatu, mimo tego, ze
twoja Samokontrola ma wartosé 4. Odzwierciedla to negatywny
efekt, jaki glod wywiera na Samokontrole/Instynke.

Dopuszczalna wiclkosé Poziomu Krwi zalezy od pokolenia
wampira.

Korzystunig z Pozioma Krwi

Kazda noc wampira kosztuje jeden Punkt Krwi (wymazujesz
go po przespanym dniu). Bohaterowie moga jednak wykorzysty-
waé Punkty Krwi réwnicz w innych celach. Liczba Punktow Krwi,
jaka bohater moze zuzy¢ w ciggu jednej tury, okre$lona jest przez
jego pokolenice, cho¢ efcke sumuje si¢ w ciagu kilku cur.

* Wampir moze spali¢ jeden Punkt Krwi w celu odzyskania
jednego Poziomu Zdrowia, ale tylko wtedy, gdy odpoczywa i nie jest
aktywny. W ciggu jednej rury mozna wyleczy¢ w ten sposob jeden
Stopien Obrazen.

* Bohater moze spali¢ jeden Punke Krwi w celu uzyskania do-
datkowef jednostki wartosci wybranego Atrybutu Fizycznego (Sita,
Zrecznosé, Wytrzymatosé). Gracz musi o tym zakomunikowaé i do
konca sceny przystuguje mu prawo do dodatkowej kostki w rzu-
tach wykorzystujaeych zawyzony Atrybur. W ten sposéb mozna
zuzyd rylko jeden Punkt Krwi wciagu tiry. ale efeke sumuje sie,
jeslt w poznicjszych turach zuzyies: kodope punkey. Po trzech tu-
rach 1 zuzyciu 3 PK bohater moze nys wick~mve wartosé swojej Sily
o 42 1 Zrecznosci o +1. Oczywisoie, kanic - wezedniejszych po-
kolen ezesto spalajg wjednej turze “nacznie wieee krwi.

* Zdarza si¢, ze wampir przckazuje czesé swojet krwi (PK) in-
nemu wampirowi, ktory dzieki temu odzyskuje Zdrowie lub wyko-
nuje jaka$ herotczng akejg. Bohater rozpruwa wtedy wlasng arterie
i pozwala pi¢ innemu wampirowi. Nicktorzy bohaterowie wpadaja
wtedy w szal 1 probuja wypic wiecej niz powinni, dlatego taki ake
hywa ryzykowny. Ponadto, jesli ktos trzykromic bedzie pif krew
tego samego Kainity, stanie sig jego Shugg, chyba ze juz jest zwigza-
ny Przysiegy Krwi z innym wampirem.

Kiedy bohater pije krew zwierzecia lub czlowicka, to jest to
rownoznaczne z przyjmowaniem pokarmu — krew jest wampirowi
niczhedna do zycia. Z punktu widzenia gry, zyskuje wowezas Punk-
ty Krwi. Gdy bohater jest juz pelny, to znaczy ma tyle PK ile wynosi
jego maksymalny Poziom Krwi, osiaga stan catkowitego nasycenia
i dalsze picie krwi nic mu juz nie daje. Jesli wampir wypije wszystka
krew swojej ofiary, oznacza to dla niej $mieré; jesh wypije wiecej niz
potowe, oftara musi by¢ hospitalizowana, ale i tak istnicje ryzyko
zgonu ($miertelni tracy jeden Stopien Zdrowia za kazdy stracony

Punkt Krwi).

- ,
ZHoBYWANIE PANKTOW Krwi

Kiedy wampir pije ludzkag lub zwierzgeg krew, zwieksza swoj
Poziom Krwi. W cigeu tury moze wypi¢ do trzech Punktow Krwi,
ale im krotsza tura, tym wolniej bohater przyjmuje pokarm. Wielu
Kainitéw pije bardzo wolno, aby jak najdtuzej cieszy¢ sie rozkoszq
tego aktu. Nie sposob wypi¢ wigeej krwi niz 3 PK w ciagu trzech
sekund (najkrotsza akcja w turze).

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

Zrédto Poziom Krwi
Wampir 10-50
Lupin 25
Przecietny czlowiek 10
Krowa

Dziecko

Pies

cha

Swinia

Kot

Szczur

Ptak

Kiedy czlowiek zostanic ugryziony, nie jest juz w stanie opic-
ra¢ si¢ atakom wampira i stajc si¢ w petni uczestnikiem tej ekstazy.
Tak wiec wampir porzuca swe obawy wzgledem ofiary, kiedy tylko
zatopi w niej swoje kly. W wypadku osobnikéw o wyjatkowo silnej
woli (Sita Woli 9+) opdr trwa nieco dluzej, ale w koficu nawet oni
ulegng pokusie Pocatunku. Niektorzy $miertelni, ktorzy poznali
uniesienie Pocatunku, rozbudzajy w sobic jego pragnienic, pozada-
jac go, kiedy tylko maja ku temu sposobnosé.

Jesli wampir wypije wigcej niz polowe krwi z Poziomu Krwi
swojej ofiary, zycie tej osoby znajduje sie w powaznym nichezpie-
czefistwie i zwykle konieczna jest szybka pomoc, aby uratowaé jej
zycie. Jesli wampir wypije wiccej niz trzy czwarte krwi ofiary, po-
trzebna jest natychmiastowa pomoc medyczna, w przeciwnym ra-
zie zywicicl umiera.

Ranne osoby maja najczesciej mnicj krwi niz zwykle. Przyjmi,
ie przecietnie wysoki cztowick ma o jeden PK mniej za kazdy utra-
cony Stopich Zdrowia. Ranne wampiry nie tracq w ten sposob krwi.
Ludzie natomiast odzyskujg Punkty Krwi z szybkoscin 1 PK na
dzien, jesli oczywiscie nie maja petnego Poziomu Krwi. Nicktore
zwierzeta maja objetosciowo wiccej krwi niz ludzie, lecz ich krew
jest mnicj odzyweza, a przez to mniej wartosciowa i efektywna, jesli
chodzi o Punkty Krwi.

Stara krew nigdy nie jest tak mocna jak $wieza, chyba ze ma
wyjatkowe whasciwosci, jak np. krew starszych, ktora przez jakis czas
zachowuje swojg energi¢. Kiedy wampir pije krew starozytnego,
kazdy wypity PK moze by¢ warty dwa lub wigcej zwyklych PK. Dzie-
ki temu zyskuje sie olbrzymig liczbe Punktow Krwi, pijac naprawde
niewicle krwi tych istot. Starsi potrafig kumulowaé energic krwi,
ktora pijg, zwickszajgc w cfektywny sposob wiasny Poziom Krwi.
Kazdy PK ich krwi jest wice warty 1/10 catosci ich Poziomu Krwi.

Starsi majg rzeczywiscic duzo wiekszy Poziom Krwi niz inne wam-
piry, cho¢ wcale nie wyrdznia ich to pod wzgledem budowy fizycznej
czy wygladu. Zdolne s3 do przechowywania takicej ilodci krwi tylko dla-
tego, iz potrafia kumulowac jej energie. Kiedy wiec inny wampir napije
sie takiej krwi, przyjmuje dawke koncentratu esencji krwi. Taka krew
czesto posiada rowniez wyjatkowe whasciwosci. Podobnic jest z krwig
Lupin6w, ktéra kryje w sobie wielka moc.




Stan Zdrowia jest miarg tego, jak zdrowy i zywotny jest boha-
ter. Ta Cecha rozbija sie na kilka réznych Stopni Zdrowia (inaczej
zwanych Stopniami Obrazeny), z ktérych prawie kazdy obcigza ran-
ng osobe ujemnym modyfikatorem do wykonywanych akcji. Bo-
hater, ktory jest Zraniony (-1}, ma o jedng kostke mniej we wszyst-
kich rzutach, za§ bohater, ktéry jest Okaleczony (=5), ma az o pie¢
kostek mniej. Jesli ujemny modyfikator akcji spowoduije, ze graczo-
wi nie pozostanie juz ani jedna kostka, ktérg mégtby rzucié, to jego
bohater traci zdolno$¢ do podejmowania takich akcji.

Wampir, ktory jest Zmasakrowany, nie wykona juz zadnej
akcji. Lezy w bezruchu i moze jedynie regenerowaé swoje rany, spa-
lajgc w tym celu whasng krew (PK) lub pijac krew podana przez
kogos. Smiertelnik, ktory osiagnie ten Stopiers Obrazen, znajduje
si¢ w stanie agonalnym i umrze, jeshi straci jeszcze jeden. Jesli wam-
pir otrzyma powazna rane, bedac w stanie Zmasakrowania, to tak-
7e spotka go Ostateczna Smieré.

STAN ZDROWIA
Poobijany:

Zraniony:

Lekko ranny:
Ciezko ranny:
Zmaltretowany:
Okaleczony:

Zmasakrowany:

Bohater jest tylko kontuzjowa-
ny i nie ma zadnych ograniczefi
w dziataniu.

Bohater jest tylko lekko ranny,
nie ma to wplywu na porusza-
nie sig.

Male obraZenia; nieznaczny
wplyw na poruszanie sie.
Bohater nie moze biegaé, ale
weigz moze chodzi¢.

Bohater ma cigzkie obrazenia
imoze tylko utykag.

Bohater jest $miertelnie ranny
i moze tylko pelzad.

Bohater jest zupetnie niezdolny
do ruchu.

Maksymalna warto$é Cech
Trzecie 10
Cewarte -
Pigte
Sz0ste
Sibdme
Osme
Dziewiate
Drziesiate
Jedenaste

Dvamaste
Trzynaste +
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Maksymalna wartoéé Cech: Wska#nik ten wyznacza najwyzsza wartosé, jaka mog osiagna¢ Cechy wampira. Jest to wyjatkowo wazne, jesli
chodzi o Dyscypliny. Trzeba pamietaé, ze bohaterowie prowadzeni przez graczy moga osiggnaé wartosé 6 dowolnej Cechy tylko przez punk-

Poziom Krwi: Starozytne wampiry maja duzo wiekszy Poziom Krwi — mogg magazynowaé w swoim organizmie wigcej krwi (czy raczej jej

PK/Tura: Wskaznik ten okresla, jak wiele Punktéw Krwi moze wykorzystaé wampir w ciggu jednej tury, pozytkujac je na dodatkowe kostki




Dla sicbic przecicz przemierzam mirok nocy

Mordujac chorych jeczacych w zavdlcach:

Czasami ide, by zatrué imm studnic.

— Christopher Marlowe, Tragiczna historia zycia i smierci
Doktora Faustusa

W pdiniciszych oniach Dyscyplingy zostang ochrzezo-
ne mianem nadnaturalmych mocy. Jeonak w Mrocz-
mych Wickach mowi si¢ 0 ich prawdziwym znaczeniu

— sa linig oddziclajaca czlowicczenstywo 0d Bestii. Wszyst-
ko jedno czy sa darem Bosga (jak twicrdza nicktorzy),
znamieniem Szatana (w co wierzy wigkszosé), pocalumn-
kiem Lilith (jalk mowia legenoy Kaimitdw) czy po prostu
picrwotnymi zoolnosciami — Dyscypliny daja wampi-
rom moce nicdostgpne dla smicrtehmikow.

Kazda Dyscyplina zajmuje sie jakims konkretnym
rodzajem umicjgtnosci. Moga to by¢ silne wigzy ze zwic-
rzetami czy umicietnose thania iluzji. Nicktore zapew-
niaja wiclka silg, wicludzky szybkosé oraz twardosé
i oopornosé kamienia, imne pozwalaja si¢ zamieniaé
w dzikie bestic lub sprawiaé, by zastepy wojovwnikdéw o
nicugictej woli zamieniahy si¢ w thanmy nievwolikdw. Nie
jest waine, z CzeSo rodza sig OWe MIStYCING MOCe —
najwazinicjsze, Ze swoja obecnoscia olkreslaja potese wmic-

umarhych.




W terminologii gry, poziom kazdej Dyscypliny waha si¢ od jed-
nego do pieciu (patrz: Cechy). Dla graczy i Narratorow prowadza-
cych bohaterow z siddmego lub nizszego pokolenia dostepny jest
takze sz6sty poziom Dyscyplin. Niektére moce zajmuja sie pojedyn-
cza umicjetnodcia, taka chocby jak nadzwyczajna sita (Potencja),
podezas gdy inne rozbijaja sic na wachlarz powigzanych ze soba ta-
lentdw, jak czarnoksieska Taumaturgia. W zaleznosci od Dyscy-
pliny kazdy jej wyzszy poziom daje albo nowe moce, albo polepsza
efekty juz nabytych. Kazda z wymicnionych w tym rozdziale Dys-
cyplin opisana jest wraz z réznorodnoscig swoich mozliwosci i pro-
gami wartosci punktowych niezbednymi do korzystania z nich.

Kazdy nowy bohater zaczyna gre z czterema punktami rozdzic-
lonymi pomiedzy swoje Dyscypliny klanowe (umicjetnosci, w kto-
rych specjalizuje sie jego 10d). Nastgpnic ma do rozdzielenia punk-
ty wolne, dzieki ktorym moze zwicksza¢ poziomy juz posiadanych
Dyscyplin, badz wybicraé nowe. Razem z rozwojem bohatera moz-
na wydawa¢ zdobywane punkty doswiadczenia na dalsze zwieksza-
nie tych mocy, by¢ moze a2 do poziomu rywalizowania ze starszymi.

Oczywidcie, bohater powinicn mie¢ jakie$ pochodzace z realiow
gry powody, by rozwija¢ swoje Dyscypliny. Trudno usystematyzowaé
to zasadami i raczej zaleze to powinno od konkretnego wampira i je-
2o klanu. Gangrel moze podnosi¢ swéj poziom Animalizmu dzieki
cigglemu kontaktowi = dzikimi swierzetami, podezas gdy Tremere
uczyl sic bedzie czardw rozrywijacych swierzece wiczy, a Malkavian
ewoluowal bedzie do takiceo stanu umystu, w ktérym bedzie stawat
si¢ zwierzeciem. Wszystko jedno co wynysla gracze, waine jest, by
kazdy miat przed podnicsicniem poziomu Dyscypliny jaki§ pomyst
racjonalnie thumaczacy to zdarzenic.

Warto jeszeze raz podkreslié, ze Dyscypliny wyraznie pokazu-
ja nadnaturalne korzenie bohatera. Cho¢ najnizszy poziom Akce-
leracii czy Potencji mozna jako$ wytlumaczy¢ (,Och, on po prostu
szybko biega” albo Jest taki silny dzieki rozmiarom i masic ciata”),
to wigkszoé¢ mocy odréznia bohatera od zyjacych. Smiertelni wi-
dzacy efekty Dyscyplin mogg ba¢ si¢ Kainity, ktory si¢ nimi postu-
guje lub zazdrosci¢ mu i probowad zniszczy¢. Same wampiry czesto
traktuja je z dystansem; nawet do daru Boga trzeha dorosnac. Swie-
zo Przeistoczeni nowicjusze mogy si¢ takze zastanawiag, jak daleko
w strone potgpienia pociagng ich te tajemnicze talenty. ..

ZHAWRNSOWANE POZIOMY DYSCYPLIN

Dla tych, keorzy krew i wole majg silna, pierwsze pigé pozio-
méw Dyscyplin to dopiero poczatek wampirzych mozliwosci. Szeze-
golnie uralentowani Kainici moga przekroczy¢ podstawowy zakres
i postugiwaé sie wlasnymi odmianami opisywanych mocy.

Na szostym 1 wyzszych poziomach wampir uzyskuje takie mi-
strzostwo postugiwania sic Dyscypling, Z¢ odbija ona jego we-
wnetrzng nature. Wystepny Brujah z szostym poziomem Domina-
cji moze sia¢ terror swoimi unikalnymi mocami, podczas gdy bar-
dziej subtelny czlonek tego samego klanu uzyje do tych samych
celow raczej mocy uwodzenia. Kazda Dyscyplina moze mie¢ wiele
rodzajéw mocy szostego poziomu i za zgoda Narratora kazdy gracz
moze stworzy¢ nowa, dostosowang do swojego bohatera, Wszystko
jedno, jaka metode obierze gracz — nowa moc powinna odbija¢ oso-
bowos¢ wampira.

Przy odpowicdniej liczbie punktéw doswiadczenia (i powo-
dach thumaczacych dazenie do nowych mocy) gracz moze ,kupi¢”
wigcej niz jeden rodzaj szostego poziomu Dyscypliny. Oczywiscic,




wymaga to wiclu punktéw doswiadezenia. Juz jedna moc széstego
poziomu to 30 punktow, a kazda nastepna to kolejnych 30. Jednak
Zycic wampirdw mierzy si¢ tysigcleciami, wiee nawet powolne gro-
madzenic mocy owocuje wymicrnymi skutkami. Kazdy sprytny
Kainita moze wymysli¢ dziesigtki zastosowans dla nawet najnizsze-
go poziomu Dyscypliny. Dodatkowe moce dodajg po prostu smaku
tej 1 tak wonnej mieszance.

Starozytne wampiry moga rozwijaé swe talenty ponad szosty
poziom — namawiamy Narratoréw do wymyslania poteznych
mocy rozszerzajacych wymieniane przez nas koncepcje lub obda-
rzanie podobnych bogom starszych szerokim wachlarzem umie-
jetnosci z szostych pozioméw Dyscyplin. Tym sposobem, antycz-
ny Kainita, ktory osigenat Dominacje o wartoéci 8 moze postugi-
waé sie wigeej niz tylko o$mioma mocami. Drzyj, dziecko, przed
swymi starszymi. ..

AKCELERACIA

Dla nicktorych Kainitow $wiat $miertelnych porusza sic
w zwolnionym tempic. W momentach zagrozenia wampiry postu-
sujace sic Akceleracjy dziatajy z zadziwiajacg predkoscia, stajge sie
dla $miertelnych i niesmicrtelnych nie postadajacych tej Dyscypli-
ny jedynie smugg ruchu.

Akceleracja jest Dyseypling spotrykana u Assamitow, Bruja-
how i Torcadorow. Assamici uzywajq jej do zwyciezenia przeciw-
nika, zanim ten bedzie miat szanse odpowiedzie¢ na atak. Toreado-
rowic wykorzystujq ja raczej do nadnaturalnej ptynnosci ruchow
nadawanej chochy podezas tanca, ale jesli zostang rozgniewani,
moga by¢ rownie przerazajacy jak Assamici.

Zasady: Bohater postugujacy si¢ Akceleracja moze wykony-
waé wicle akciji w jednej turze. Podezas gdy inni musza w takim
wypadku dzieli¢ swoje Sumy pomiedzy dziatania, postacie z Akce-
leracja wykonuja dodatkowe akeije (takze poruszanie sie) bez tych
ograniczen.

Kazdy poziom Akceleracji pozwala wykona¢ dodatkowo jed-
ng akcje w turze, z wykorzystaniem petnych Sum kostek. Wampir
musi poswiecié na kazdg dodatkowa akcje jeden Punkt Krwi i mo-
ze wydawaé na inne ccle tyle PK ile wynosi jego poziom Akcelera-
¢ji (normalne ograniczenia na szybkos¢ spalania Punktéw Krwi nie
dotyczg tej Dyscypliny). Tak wiec, wampir z Akceleracja 4, ktory
chee wykonaé pieé akeji podczas tury, musi poswiecié na to 4 PK.

ANIMALIZM

W Mrocznych Wiekach ludzkos¢ daleka jest jeszeze od pod-
boju natury. Lasy wypetnione sq zwierzetami, ktére nawet doswiad-
czonych mySliwych napawajg strachem. Zabicie watahy krwiozer-
czych wilkéw to niebezpieczne i krwawe zadanie.

U podstaw strachu i nienawisci do wielu gatunkéw dzikich
zwierzat, takich jak wilki czy nietoperze, lezata ludzka ignorancja
w temacie ich zachowan. Z drugiej jednak strony ludzko$¢ opiera-
ta sie na gatunkach udomowionych, stuzacych jako sita pociggo-
wa, wazne Zrodlo pozywienia i ochrony, a wiec utrzymywata swoje
zwiazki ze $wiatem zwierzecym.

Dyscyplina Animalizmu pozwala Kainitom rozumieé zardw-
no udomowione, jak i dzikie zwierzeta oraz rzadzi¢ nimi. Daje tak-
ze w pewnym stopniu mozliwo$¢ kontroli nad wewnetrzng Bestia,
zamieszkujaca dusze kazdego wampira.

Animalizmem postuguja si¢ przede wszystkim Gangrele, Nos-
feratu, Ravnos i Tzimisce, Szezegolnie Gangrele znani sg z tego, ze
przemierzaja razem z dzikimi stworzeniami mroczne lasy Europy.
Inne klany majg problemy z zajmowaniem si¢ ty Dyscypling i tylko
nieliczni czfonkowie wymicenionych wyzej grup sa predysponowanti
do nauczania innych trudnej szeuki Animalizmu.

Kainita, ktoremu brak biegtosci w tej Dyscyplinic 1 Umicjet-
nosci Oswajania, bedzie budzit agresje zwicrzgt — czuja sig one nie-
pewnie w poblizu nicumartych i bedy probowaly za wszelkg ceng
uciec lub w krytycznej sytuacji rzucy si¢ do ataku.

Animalizm jest Dyscypling, ktora nawet pobozne wampiry
oceniaja pozytywnic. Swojy opini¢ o jej buskim raczej niz diabel-
skim pochodzeniu motywuija twicrdzeniami, ze jej konkretmne moce
uzywane byly przez Noego, Danicla czy nawet Jonasza. Choé Ka-
inici tacy stanowig mniejszos¢ wsrod uzywajacych Animalizmu
(Gangrele to w wickszosci poganscy barbarzyncy, a Tzimisce wie-
rza, ¢ sami sg hogami), to mocno trzymajy si¢ swoich interpretacii.

Gdy bohaterowic spotykaé sig bedy ze zwierzetami, Narra-
tor powinien nadawa¢ tym stworom unikalne osobowoser 1 moz-
liwo$é porozumiewania si¢. Zwierzeta moga zaprzyjazniad sie z po-
staciami, wice im doktadnicj bedg przedstawiane, tym dtuzej wy-
dawaé si¢ beda interesujgce. Trzeba przy tym pamigtad, ze
umystowos¢ zwierzat jest zwykle dos¢ prymirywna i mogg one
wszystko braé dostownie.

W zaleznosci od poziomu  fantastycznoci twoich  sag
w Mrocznych Wiekach, Animalizm moze pomagaé Kainicom
w kontaktach z nadnaturalnymi stworami (gryfonami, mantyko-
rami, itp.) — w takich przypadkach nalezy zwickszy¢ Stopnie Trud-
nosci o jeden czy dwa. Owe legendarne bestic mogy tez by¢ zwykle
inteligentniejsze od normalnych zwierzat.

e Mown Nivrcimry

Boski dar mowicnis suc jest zarezerwowany rylko dla tudzi.
Mowa Natury pozwalic Kanice w ograniczony sposob porozumic-
waé si¢ ze zwicrzetanis : wiTaczad im konkreme zadanta. By zaini-
cjowaé kontakt. pvrrzenn spoirzenia w oczy zwierzecia. Porem
wampir moze wyduw.i polecenia, uzywajac jezyka danego gatun-
ku, wszystko jedno ooy jest to skrzeezenie, syczenie, szezekanie, czy
jeszeze cof innego. Mowt si¢, ze niektorzy Nosferatu potratia mil-
czaco formutowa¢ takic rozkazy, choé nadal potrzeba kontakeu
wzrokowego podczas calej ,rozmowy” oraz w kazdej sytuacyi, edy
cheg daé zwierzeciu nowe instrukcje.

Mowa Natury nie gwarantuje, ze zwierze bedzic cheialo wspot-
pracowal z wampirem, ale zazwyczaj lepiej je usposabia. Mate stwo-
rzenia moga zosta¢ naklonione do wspolpracy przez grozby, ale
z wickszymi drapieznikami lepiej uklada¢ sie na plaszczyznie przystug.
Warto, by kazdy przypadek takiej komunikacji byt odgrywany.

Jesli uda sie przekazaé zwierzeciu, czego sie od niego oczekuie,
bedzie sie starato jak najlepiej wypelni¢ swoje zadanie. Wysoce
skomplikowane polecenia (zawierajace pojecia warunkowe) sg zro-
zumiate tylko dla najbardziej bystrych zwierzat. Wyznaczane zada-
nia zapadaja gleboko w umysly zwierzat i moga kierowac ich zacho-
waniem przez dhugi czas.

Zasady: Aby porozmawiaé ze zwierzeciem nie trzeba zadnych
rzutéw. Jesli jednak bohater pragnie skloni¢ jakies zwierze do od-
dania mu przystugi, to wykonuje rzut na Oddziatywanie + Oswaja-
nie (ST: 6). Stopiers Trudnosci moze zmienia¢ si¢ w zaleznosci od
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okolicznoset i sposobu odegrania sceny. Charakter kontakru zale-
3y w duzej mierze od Natury bohatera i moze opiera¢ sie na zastra-
szeniu, kuszeniu, schlebianiu, rozsgdku czy emocjonalnej prosbie.
Gracz powinien byé¢ swiadomy, ze nic odgrywa samego bohatera,
ale rowniez thwigca w nim Bestig.

oo 7w NOFGO

Ta moc pozwala Kainicic wyda¢ z siebie déwicki charakeery-
styczne dla konkretnego typu zwierzat. Wszystkie zwierzeta danego
gatunku pozostajgce w zasicgu glosu odbieraja wezwanie, ale same
decyduja czy go ustuchajg. Nawet jesli przybiegna (przyleca, przypel-
mg) do ciebie, nie musza by¢ postuszne, najczeiciej jednak sg przy-
jaznie nastawione i wiekszo$¢ ustucha ewentualnej proshy o pomoc.

Nieliczne wampiry spoéréd postugujacych sie Animalizmem,
ktore kurczowo trzymaja sie chrzescijatiskich wierzen, wigza te moc
z Noem, ktory dzieki niej miat wezwaé do siebie parg zwierzat z kaz-
dego gatunku i wprowadzi¢ na arke.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Charyzme + Sztuke Prze-
rrwania (ST: 6), by okresli¢, jak skuteczny byt zew — wyniki poni-
zej. Na wezwanie odpowiadajg tylko te zwierzeta, krére znajdujg sie
w zasieeu glosu.

Za zwody gracza zew moze by¢ skierowany do bardziej specy-
ticzney grupy zwierzat. Na przyktad wampir moze zechcie¢ przyzwaé
wszystkic wilki o szarej sier$ci, konkrema warahe wileza lub tylko
provwodee wilezego stada.

Przybywa tylko jeitn
Przybywa tylko 25

Przybywa polowa -wiermn

sukcesy (. wtore uslyszaly zew
sukeesy

sukeesy Przybywa wickszose mwierma

Przybywajy wszystkic mwierzeta

oo e OKIFEZNANIE BEstu

stikcesow

Kuinici sy najwickszymi drapiezcami naturalnego §wiata. Wie-
tu z nich wicrzy, ze kazdy wampir nosi w duszy krwiozercza Bestie,
podobny do zwierzecej czesel kazdego Smiertelnika, tyle ze duzo
potezniejszy. Przy uzyciu tej mocy Kainita moze dotknaé eztowicka
lub zwicrzecia i na moment polgczy¢ sie z ich pierwotna natura.
Chwila ta wystarcza, by zwierzeca czes$¢ danej istoty wycofata sie ze
strachu przed Kainity.

Ofiara dziatania tej mocy traci caly odwage, nadzieje 1 inspira-
cie. Nujodwaznicjsi smiertelnicy stajg sic apatyczni i przygnebieni,
ajednostki wrazliwe moga nahawié sie fobii czy podobnych Zabu-
rzen Psychicznych.

Chrzescijansey Nosteratu twierdzy, Ze moc ty pokazal Danicl
w starozyenym Babilonie, gdy wrzucono go do jaskini fwéw, a on
wyszedl 2 niej nastepnego dnia nawet nie zadrasnicty. Najbardzie]
ortodoksyjnic religijnt Kainici, jak wspomniani Nosferatu, wierza
ze Okiclznanic Bestii nie zadziaka, jesli kto$ popetnil ostatnio czyn
niczegodny 2 wiary. Inaczef Tzimisce, ktorzy znajdujy w tej mocy po-
twicrdzenie swej wyzszodei nad innymi istotami. Ravnos nie przej-
muja sie Zrodtem pochodzenia Okictznania Besti — uzywajy jej po
prostu do uspokajania wlasnic okradzionych smiertelnych. Mowi
si¢, ze Gangrele 1 nicktorzy Nosferatu uzywaja podobnej mocy, keo-

ra jednak zamiast oddzialywania strachem, koi 1 uspokaja we-
wnetrzng Bestie ofiary doprowadzajac jg do stanu catkowitej bez-
wolnosci. Moc ta dziata¢ ma tak samo jak Okielznanie Bestii, ale
zwic ste ja Piesnig Pokoju.

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Oddzialywanic + Zastrasza-
nie {lub Empatie, jesli uzywa Piesni Pokoju) ze Stopniem Trudno-
$ci wynoszacym 7. Musi uzbierac tyle sukcesow, ile wynosi wartosé
Sity Woli ofiary (5 dla wiekszosci zwierzat). Jest to akcija ztozona,
w ktorej kazde nicpowodzenic oznacza, Ze wampir zaczyna wszyst-
ko od poczatku, natomiast pech — Ze raz na zawsze stracit szanse na
uzycie tej mocy wzgledem danej ofiary.

Kiedy Bestia §miertelnika zostanie okietznana lub ukojona,
nie moze on uzywac ani odzyskiwaé Sity Woli. Nie miesza sic w zad-
ne konflikty i nie jest nawet w stanie broni¢ sie przed atakiem, cho¢
Narrator moze zezwoli¢ na test Sity Woli, gdy jest zagrozone jego
zycie. Aby otrzasna¢ sie spod dziatania Okietznania Bestii, cztowiek
moze wykonywaé jeden test Sity Woli dziennie (ST: 6) do czasu,
gdy uzbiera tyle sukcesow, ile wynosita wartosé Sity Woli Kainiry,
ktory pozbawil go Bestii. Wampiry s3 odporne na skutki dziatania
tej mocy.

o oo (JEZDZANIE ZWIERZECEGO UUMYStd

Doktryna religijna Mrocznych Wiekow twierdzita, ze zwierze-
ta nie majg duszy tylko samego ducha. Kainici uzywajacy tej mocy
wierza, ze moga wypelni¢ te luke, przenoszac wlasng dusze w ciato
zwierzecia. Przez wpatrywanie sie w oczy ofiary wampir przenosi
w nig swojg anime ~ $wiadomy umvsl — i przejmuje nad nig kontro-
le. Ciato Kainity popada w catkowiry bezruch, podobny do stanu
letargu, podczas gdy swiadomos¢ kieruje dziataniami zwierzecia.

Tzimisce rzadko uzywajq tej mocy, twierdzae, ze zamieszkiwa-
nie ciata nizszego bytu jest uwlaczajace. Jesli jednak to robig, za-
wsze wybierajg drapiezniki. Ravios zahijaja 1 wysysaja zwierzeta,
w ktorych cialach przebywali, bojac sig, ze ich dusze moga zechcie¢
do nich wrécic.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Charyzme + Oswajanic (ST
8), kicdy jego bohater patrzy zwierzeciu w oczy (moina posiasé tyl-
ko takie zwierze, ktore ma oczy). Liczha sukeesow okresla swobode
dziatania i moc, jaka bohater zachowuje w cicle zwierzecia. Mniej
niz trzy sukcesy oznaczajg, ze gracz musi poswiccad punkty Sity
Woli na podjecie akcji, ktora bezposrednio narusza instynkty opa-
nowanego zwierzecia.
Nie wolno wykorzystywaé Dyscyplin
Wolno ci wykorzystywaé Nadwrazliwosé
Wolno ¢i dodatkowo wykorzystywaé Prezencie
Wolno ¢i dodatkowo wykorzystywaé Dominacje

1 sukces
2 sukcesy
3 sukcesy
4 sukcesy
i Demencje

Wolno ci dodatkowo wykorzystywaé Taumatur-
gi¢ 1 [luzje

5 sukcesow

Jesh gracz uzyska mniej niz pigé sukcesdw, to jego bohater he-
dzie sie zachowywac jak zwierze, ktore posiadl - jego duch zdomi-
nowany jest przez potrzeby i odruchy zwicrzecego ciata. Nawet kie-
dy wigZ zostanie zerwana, bedzie czasem myslal i czul sig jak to zwic-
rze, poniewaz weigz zachowuije wicle jego instynktow. Ten stan
trwa do czasu, az gracz poswigei 7 punkeow Sity Woli na przelama-
nic wplywu zwierzecej natury.

Po kazdym szczegdlnie ckscytujacym zdarzeniu, keére przytrafi
si¢c bohaterowi w ciele zwierzecia, gracz wykonuje rzut na Spryt +
Empati¢ (ST: 8), aby sprawdzi¢, czy swiadomosé bohatera pozosta-
ta w cicle zwierzecia. Niepowodzenic oznacza, ze umyst bohatera
powr6cit do ciata, lecz weigz mysh on w czysto zwicrzecyeh katego-




riach. Pech, oprocs sprowadzenio wnvslu do ciala, wprowadza bo-
hatera w szat,

Dzigki ten mocy wampiry mogg podrézowad wciele wicrzecia
nawet w ciggu dnia, ale rylko wredy, edv pozostajg rozbudzone - co
gracz sprawdza odpowicdiism rmutem (patz: rozdzial sicdmy).

eeeoe Wy

Na tym pozionic Anizes Koo zyskuga scerokie zrozu-
mienic Bestii thwiace) w nich wanecl Ly
przejeciem kontroli nad dusz @ crnicciem jej wotchan szalu,

drapiciny duch zagraza

wampir moze preenic$é swoje Zadee tickogod innego. Ofiara dosra-
je szarpiacego sie ducha Bestit i nueychmiast wpada wszal. Ponie-
waz jest to preeniesienic osobistef Bestil, w dzinfuninch offary wy-
rafnic odbijajy si¢ typowe zachowania Kainiry, Wyraz twarzy,
mowa ciala, o nawet zmiany w tembrze closu - wszystko pochodzi
od uzywajacego mocy Wyenanin Bestii.

Gangrele celuja w przenoszeniu swych Bestii podezas walki no
chule. Gangrele-pustelnicy zwvkli wysylad bundy swoich slugusow,
aby spadali w szale niszczenia na wioskd, podezas edy oni, kroczye
Z zniszezeniami, poZywiafy sic na oftarach. Gdy pojawiajy si¢
obroney, zardwno szalenicy juk i porwory szybko rozplywajq sic
w mroku nocy.

Zasady: Tylko wampir juz lub prawic ogamicty szafem moze
postuzy¢ si¢ ra mocy. Gracz wykonuje rzut na Oddziatywanic +
Oswajanic (ST: 8). Wyznacza tez istote, kedra staje sic jego celem
— musi ona znajdowad sic w zasicpu wzroku bohatera. Wynik rzutu

| tabelka:

nalezy pordwnaé z poni:

[ skees Bohater wepania sway Bestie, lecs mszczepr iy
PIIVIAC I e
Whvnnpn

D sikeosy coadlo sig, lecz wysitek wyezerpal

ot e on podejmowad zodner akern

3 sukees o sie catkowicie,
Woaypa s
hater odprezat ~

Restia rohila ws: - o wojeszeze glebieq, Szalb bodme we

» szal narasta, ponicwss kiedy ho
s twolnienie od dzikich praensen,
dwukrotnie dhuzss sopzy do opanowania, a tikze soelokron
nic grofnicissy wskackach niz normabnie. Pech w tym rvce oo
cza zupetng Kataserofe - szal osigua apogeum 1 nawet pazikay Sy
Wolt nie sy w stanie go skrdcié, o oym hardzie] opanosad

Jezeli boharer oddali sic od celu, zanm zakonczy sie preenic-
siony szal, utract swops Bestic, Siract co prawdi podiinosc na szal,
ale nie bedzie rdwnier wstange wykoroysevwad ant odzyskiwad swo-
i Sihv Woli 1 powaods zacznie wonim narastad apacian. Aby odzyskad
swopg Bestie, bedzie et odnalord rego, ko g rerz nost Goweade
= tego powodu nie jest szezesliny s, po coymy schwytac i na powrot.,
Najpierw jednok nalezy nakloni¢ Bestie do powrot, a 1o nie za-
wsze sie udaje,

seesee PDryviplszONE ZIEDNOCZENIE
Przy uzyciu tej mocy wampir dotykajac zwicrzgcia, sprawia, ze
duch jego Bestii faczy siy psychicznie = duchem zwicrzecia. Gdy
dojdzie do polyezenia, Kainita moze wyciggnad = oftary mysli, wspo-
mnicnia i zwicrzece doswiadezenia zwigzane z joj przesztoseiy. Im
dtuzej polaczenic jest utrzymywane, tym wicee] mozna zgromadzic
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informacii, choé jesli trwa za dtugo, wampirowi wymicszac sie mogg
jego wlasne wspomnienia i obrazy z umystu zwierzecia.

Kainici uzywaja tej mocy do réznych celéw. Na przykiad, jele-
nie wiedzy, jak daleko rozcigga sie pobliski las, konie rycerzy pa-
mictaja przebicg bitwy, a szczury znaja wszelkie szczeliny prowadza-
ce do zamku i wiedza, co lezy w jego podziemiach.

Zasady: Do uzycia tej mocy potrzeba rzutu na Percepcje +
Oswajanic (ST: 6). Kazda tura (oprécz pierwszej) spedzona w sta-
nic wspolnoty umystowej wymaga wydania punktu Sity Woli. Zna-
lezienie 1 wyciagniccie specyficznych wspomniefi zajmuje $rednio
dwic tury. Catkowite zjednoczenic ~ okolo pieciu.

DAIMOINON

Ta Dyscyplina przeznaczona jest wytacznie do uzytku Narra-
toréw. Baali nic potrafia wspoldziata¢ z innymi i w tym okresic nie
nadaja sie na bohateréw prowadzonych przez graczy. Ich potegi
pochodzy bezposrednio od Szatana, a wiec uzywanic Daimoinon
jest wrzeczywistosei wzywaniem piekielnych mocy, by demorali-
zowaly i niszezyly wrogéw. Oto wlasnic powod, dla ktdrego wszy-
scy Kanici jednoczy si¢ w nienawisci Jdo Baali, ktorzy w pozadaniu
potegi niosy zagrozenie calemu spoleczenstwu wampirdw.

* Wyczacir GRzECi

Mowi sig, ze stwory zka mowa nw et najbardziej poboznego
sprowadzié na zlg droge — czyz nie bonmy sie wszysey grzechu? Ta
moc pozwala Baali wejrzeé w dusze ofiury 1 wydoby¢ z niej najwick-
sze slabosci.

Zasady: Narrator wykonuje za Baali rzut na Percepeje +
Empati¢ (Stopniem Trudnosei jest Samokontrola/Instynke ofiary
+ 4), w ktdrego efekeie napastnik moze wyczué najwieksza stabos¢
wroga. Moze to by¢ staby Charakter, niska Sita Woli, Zaburzenie
Psychiczne czy co$ podobnego. Narrator moze zdecydowad, ze sta-
hodcig jest co§ nie opisywanego Cechami, na przyktad poczucie
winy po zabiciu Ojca.

oo STRACH PRZED OTCHEANIA

Dzieki uzyciu tej mocy Baali moga pokazac tym, ktorzy stu-
chajy ich stow przedsmak przerazajacego losu potepionych, jaki
czeka ich po §mierci. Obawiajg sie tego zaréwno poganie jak i chrze-
Scijanic, a pod nawaly strasznych wrazen drzg nawet bluzniercy.

Zasady: Baali musi uzy¢ najpierw Wyczucia Grzechu (opis
powyzej), aby wykry¢ konkretng stabos¢ swojej ofiary. Potem za-
czyna mowic o nieuniknionym potepieniu. Jesli powiedzie sie rzut
na Spryt + Zastraszanie przeciwstawiony w kontrakeji Odwadze
+ 4 ofiary, cel ataku wpada w Rotschreck. Jesli Baali zanotuje 3
sukcesy lub wiecej, ofiara wpadnie w panike.

,
o oo PrOMEENIE NIZSZYCH SWIATOW

Ta moc pozwala miota¢ na wrogdw strumienie plomieni —
wyjatkowo spektakularny znak bezsprzecznie przekonujacy wszyst-
kich $wiadkéw, ze Baali sq stworzeniami Szatana.

Zasady: Baali ciskaja piekielnymi ptomieniami, ktére powo-
duja jeden Stopien Obrazen za kazdy wydany Punkt Krwi. Trafie-
nie celu wymaga rzutu na Zrecznoé¢ + Okultyzm, gdzie Stopien
Trudnosci zalezy od odlegloéci. Te straszne ptomienie zadaja po-
wazne rany.

WHMPIR: MROCZNE WIEKI

o o e ¢ DSYCHOMACHIA

Baali potrafig przyzwaé osobistg Bestie innego wampira. Po
Wyczuciu Grzechu (opis powyzej) znajdujg stabosci, dzieki ktorym
przyciggaja Bestie do powierzchni $wiadomosci ofiary, ktéra traci
nad sobg panowanie i oddaje si¢c skrywanym namietnosciom.

Zasady: Ofiara musi wykona¢ rzut na swojg najwicksza stabos¢
(np. najnizszq Ceche Charakteru) przy Stopniu Trudnosci wynosza-
cym 8. Niepowodzenie oznacza natychmiastowy szat — w brutalny
sposOb moga manifestowad sie wszelkie Zaburzenia Psychiczne.

sesee ]KL]\T‘WH

Baali mogg wezwac pickiclne moce i natozy¢ na kogos klatwe,
ktora czesto zniekszralca lub uposledza ciato ofiary. Pozniej, jesli
chca, moga zdjaé ja samym skupicniem woli. Niewielu z tego ko-
rzysta.

Zasady: Baali moze natozy¢ na kogos$ klagtwe po udanym rzu-
cie na Inteligencje + Okultyzm przy Stopniu Trudnosci rownym
Sile Woli ofiary. Jedna z Cech ofiary, wybrana przez Baali, spada
wtedy do zera na czas zalezny od liczby sukcesow rzutu:

I sukees Jedna noc

2 sukcesy Tydzien

3 sukcesy Micsiac

4 sukcesy Rok

5 sukcesdow  Efcke trwaly

eeeeee OPPORNOSC Nit PALACE
PromiENIE

Na tym poziomie mistrzostwa Baali zaczynaja by¢ odporni na
plomienie. Ich skéra nabiera opalizujacych kolorow i staje si¢ nie-
czuta na zgube Kainitéw. W obecnosci ognia nie muszg wykony-
waé rzutéw na Roeschreck. Trzeba pamictad, ze promicnie stonecz-
ne nadal mogg ich zabijac.

Zasady: Wampir staje sic odporny na negatywne efekty ognia.
Uderzenie pochodnia czy rozgrzanym do czerwonosci pogrzeba-
czem nadal bedzie bolato 1 powodowato rany od samej sity ciosu,
ale rozpalenie tych przedmiotow nie bedzie powodowato zadnych
efektow dodatkowych.

DEMENCIA

Dla sredniowiecznej umystowosci szalefistwo jest znakiem klg-
twy lub opetania przez demona. Malkavianie wiedzg jednak, ze ich
szalefistwo to pietno natozone na lini¢ krwi przez samego Kaina.
Niektorzy twierdzg nawet, ze dla wampira niepoczytalno$é jest sta-
nem naturalnym i ze tylko oni spoérdd wszystkich Kainitéw zacho-
wali czystos¢ owej cechy. Dyscyplina Demencji wyptywa wprost
z ich szalenistwa. Daje im moc rozprzestrzeniania obledu na ofiary
i wciggania ich w swoje pomieszane $wiaty. Malkavianie nie strze-
ga zazdro$nie tajemnic swej Dyscypliny, bo uwazaja, ze zamykanie
przed wampirami wrot obtedu jest gorsze od herezji. W niektérych
aspektach Demencja podobna jest do Dominacji. Jej najbardziej
przerazajaca czescia jest to, ze powoduje wiecej niz kontroluje, co
oznacza, ze szalefistwo nie jest jednak obce $miertelnemu — lub
wampirzemu — umysfowi.

* Pasin
Kainici uzywajg Pasji do podwojenia czy potrojenia intensyw-
nosci emocji ofiar. Bohater nie wybiera konkretnej emocji, tylko




wzmacnia tg, ktora juz wystgpuje. Moc dziata zarowno na $miertel-
nych, jak i na wampiry.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Charyzme + Empatie (Stop-
niem Trudnosci jest warto$¢ Via ofiary). Liczba sukceséw okresla
czas trwania (i, za zgodg Narratora, takze intensywno$é). Odpo-
wiednio uzyta Pasja zwigksza Stopnie Trudnosci rzutéw obronnych
przeciw szalowi i Rotschreckowi o jeden za kazdy sukces (maksy-
malnie do wartosci 10).

1 sukces Jedna tura
2 sukcesy Godzina

3 sukcesy Cata noc
4 sukcesy Tydzien

5 sukcesow  Miesige

o« NawiEDzentiE Daszy

Wampir moze stymulowac umyst ofiary zalewajac go inten-
sywnymi wizjami. Ogladane obrazy wydaja sie by¢ rzeczywiste, ale
trwajg tylko chwile lub wida¢ je tylko katem oka. Bohater nie ma
wplywu na to, co oglada ofiara — wizje moga nawiedzac cel przez
noc, kolejne noce czy nawet przez miesigce. Zywe migawki poja-
wiaja sie rzadko, zwykle noca i zazwyczaj wtedy, gdy ofiara jest sama.
Moga przedstawiaé wszystko, od obrazéw diabléw i demonéw do
koszmarow z najgtebszych zakamarkow umystu ofiary. Narrator
powinien przy ich opisywaniu popuscié¢ wodze fantazji — kuszenie
$wigtego Antoniego moze by¢ jednym ze zrodet inspiracji dla eks-
cytujacego i przerazajgcego Nawiedzenia Duszy.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Oddziatywanie + Przebie-
glos¢ (Stopniem Trudnosci jest Percepcja + Samokontrola/In-
stynkt ofiary). Liczba sukceséw okresla okres, podczas ktorego
moga manifestowad sic wizje.

1 sukees

2 sukcesy
3 sukcesy
4 sukcesy
5 sukcesow

ee e Oczy CHnosd

Dzieki tej unikalnej mocy Malkavianic mierza stopien szalefi-
stwa innych oséb. Moga odkryé prawdziwg Nature celu badan,
cho¢ nie dostaja jasnych odpowicedzi, ale raczej zagmatwane wizje,
ktorych tresei mogg roznic sie dla kazdego Kainity. Oczy Chaosu
odstaniajg takze ,znak czystosci Kaina” (malkaviaiski eufemizm
okreslajacy szalefistwo). Moc moze takze odkryé slady obtedu ukry-
te w zamaskowanych czy ulotnych rzeczach, ktorych zrozumienie
nie jest dostepne dla przyziemnych wspétbraci.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Percepcje + Okultyzm. Sto-
piert Trudnosci zalezy od zawitosci badanych wzoréw i czasu na to
poswieconego. Odkrycie Natury przechodzacego pielgrzyma bedzie
miafo ST: 10, cho¢ rozszyfrowanie jego duszy po tygodniu wspolne;
podrézy bedzie wymagac juz tylko ST: 8. Do zbadania Kapadocjana,
ktory ukrywa wszelkie dowody swojej dziatalnoéci, potrzeba ST: 8,
choé przy pomocy znalezionych i wygrzebanych kodekséw apokry-
ficznych, keorymi sie kieruje, bedzie to ST: 7. Malkavianie moga na-
wet odkry¢ $lady niewidzialnych dziatan w zdarzeniach pozornie lo-
sowych, takich jak krazenie much czy unoszenie sie ktebow dymu
nad ogniskiem (ST: 6). Wzory te najczesciej nie maja zadnego zna-
czenia, ale moga swojg ztozonoscia i potencjalnymi mozliwosciami
na cale godziny przyku¢ uwage Kainity.

Jedna noc
Dwie noce
Tydzien
Miesige

Trzy miesigee

seee ZHMJET
Kainita moze otumanic¢ zmysty ofiary dzigki kontaktowi wzro-
kowemu i chwili rozmowy. Ofiara traci poczucie czasu, nie moze
przywolaé wlasnych wspomniei i najezescicj blaka sie bez celu,
dopoki nie ming efekty Zametu. Czgsto takze daje si¢ kierowad — ta
latwowiernoéé moze prowadzi¢ do tragicznego zakonczenia.
Zasady: Wampir musi nawiaza¢ kontakt wzrokowy i odezwaé
sie do ofiary. Gracz wykonuie rzut na Oddzialywanie + Zastrasza-
nie (Stopniem Trudnosci jest Percepeja + Samokonerola/Inseynke
ofiary). Czas trwania zalezy od liczby sukcesow.
1 sukces Jedna tura
2 sukcesy Godzina
3 sukcesy Noc
4 sukcesy Tydzien
5 sukcesow  Miesiac

eeeee WYIHCE SZALENSTWO

Wampir moze doprowadzi¢ przy uzyciu tej mocy do catkowi-
tego obledu ofiary, wszystko jedno czy jest to niewolnik, czy swigty,
smiertelnik czy potomek Kaina. Ofiara dostaje pie¢ Zaburzen Psy-
chicznych (patrz: strona 203) wybranych przez Narratora. Aby uzy¢
tej umiejetnosei, wampir musi przyciggnaé pefng uwage ofiary na
przynajmniej jedng ture. Wickszos¢ Malkavianow maskuje Wyja-
ce Szalenstwo zarliwg rozmowg. Niejeden nieszczesnik zatrzymat
sie, by porozmawia¢ z niewinnic wygladajacym pustelnikiem, a juz
po chwili biegt w glgb lasu, wyjac obtakarnczo lub popadal w ot-
chian slepej i gluchej katatonii.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Oddziatywanie + Zastrasza-
nie (Stopniem Trudnosci jest Sita Woli ofiary). Liczba sukeesow
okresla czas trwania obfedu.

1 sukces Jedna rura
2 sukcesy Noc

3 sukcesy Tydzien

4 sukcesy Miestine

5 sukcesow  Rok

eeeeee Kszyveowy POCALUNEK

Kainita postugujacy si¢ tg straszna mocg moze sprawic, e ofta-
ra trwale oszaleje. Wampir nawigzuje kontakt wzrokowy = ofiarg
i szepcze jej cicho, opisujac, jak ma pokazywac swoj obled. Ksigzy-
cowy Pocatunek dziata zaréwno na smiertelnych, jak i Kainitow.

Zasady: Gracz wykonuje kontrakcje Oddziatywanie + Em-
patia przeciw obecnemu poziomowi Sity Woli ofiary. Jesli bohater
zanotuje co najmniej dwa sukcesy, ofiara otrzymuje state Zaburze-
nie Psychiczne wybrane przez atakujacego.

DomiNACA

Dyscypliny tej uzywa si¢ do kontrolowania mysli i dziatan in-
nych poprzez narzucanie swojej woli. Manipulacja duszg kogos inne-
go jest postrzegana jako co§ niewlasciwego, dlatego w czasach Mrocz-
nych Wiekéw unika sie raczej tych, ktérzy uzywaja Dominacji. Po-
zbawiajac kogo$ wolnej woli, wampiry narazajg na potepienie wlasne
dusze. Oczywiscie, w szeregach nieumartych wielu jest takich, kto-
rzy postepuja tak bez poczucia winy i moralnych obiekji.

Do uzycia Dominacji potrzeba kontaktu wzrokowego z ofiarg —
co oznacza, ze mozna Dominowac tylko jedng osobe na raz. Polece-
nia nalezy wydawa¢ podporzadkowanej istocie werbalnic, co z kolei
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riach. Pech, oproes sprowadzens: noystu do ciata, wprowadza bo-
hatera w szal,

Dzicki ten mocy wanpiry mogy podrozowad w ciele zwierzecia
nawet w cigeu dnn, ale rylko sweedy, gdv pozoseajy rozhudzone - o
eracz sprawdza odpowicdri mureny (patz: rozdzial sicdmy).

sevee WG By

Na tym pozioniie Aniuiisne Ko seskuga szerokie zrozu-
micnic Bestii thwigee] w nichi saeech b drapiezny duch zagraza
przcjeciem kontroli nad duszo D oniccem jei wootehban saaly,
wampir moze prrenicéé swoje Zadze o kowod innego. Oftara dosta-
je szarpiacero sie ducha Besti onarychmiast wpada w szl Ponie-
waz jest to prrenicsicnic osebistel Bestii, w dzinfundach ofiary wy-
rafnic odhijaja sie typowe zachowanin Kantry, Wyraz ewarsy,
mowa ciala, o nawer zmiany w rembrze vlosu - wazvstko pochodz
od uzywajacezo mocy Wyenania Besu

Gangrele coluiy w przenoszeniu swyely Bestii podezas walki na
|

vhule. Gangrele-pustelnicy awvklfwvsylad bindy swoich stugusiw,

aby spadali wszale niszezenia na wiosk, podezas edy oni, kroczac
= znistezeniami, pofywiain sic na ofierach. Gdy pojawiaja sie
obroncy, zarowno szalency juk 1 potwory szybko rozplywaja sie
w mroku nocy.

Zasady: Tylko wampir juz lub prawic ogamiety szalem moze
postuzy¢ sie ta mocy. Gracz wykonuje rzut na Oddziatywanie +
Oswaijanic (ST: 8). Wyznacza tez istote, ktora staje sie jego celem
— must ona znajdowad sic w zasicgu weroku bohatera. Wynik rzutu
nalezy porownac z ponizszy tabelka:

[ sikees Boluter weean swy Bestie, feez ziszozepnr i
CRIVEICICh
2 osukeesy Wovenn. Ao sics Teen wastiok wyezerpad
doae e o podeimownd adne: akop
3 sttkees Josie catkowicie

Wy e

hater adprezi

b narasta, poniewns kied

cawolniente od dzkac b oromen,

Bestia robili wss co aogeszeze elebier Szal B me s

Jdwakroree dhisss ceondo opaniowaniy, o ke welokron
nie grofnieioy w shariow oo nomudnie, Pechos o cs oo
cupelin katistrets o ~Tal ostagn apogeuny §nawed pinkie i
W okt e <o n stane oo skroad, v bardoe opanowie
Jemel bohore: ol ae od ceby, s sakonay i

NISEN w':’(il, B Wb Bestie . Sirac Cpraaada }‘wl::(x:u\a na ool

ate nire bede i nier w st wvk ety wnd o od sk awo.

i Sy WO S Wi s apntie Aby odzvskad

swiola Besti an ST b KO L OTCEIT Bost O wanie

S IAUER FR IS TR TARN AN cestivy

eV schviad o na powror,

)
©
Naipierw jednak nalesy ekdons Bestie Jo powrota, o 1o nie za-
] J Y i

wsze sie udaje,

eeee e DyysplESZONE ZHZUN( WCZENIE
Przy uzyciu tej mocy wampir dotykajac swicrzecta, sprawia, z¢
duch jego Bestii faczy sie psychicznic z duchem zwicrzecia. Gdy
dojdzie do polaczenia, Kainita moze wyciagnad = oftary mysli, wspo-
mnicnia 1 zwicrzece doswindezenia zwiyzane z joj przesztoscra. Im
dhuzef polyczenie jest utrzymywane, tym wigee] mozna zgromadzic
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informacji, cho¢ jesli trwa za dtugo, wampirowi wymieszaé si¢ moga
jego wlasne wspomnienia i obrazy z umystu zwierzecia.

Kainici uzywaja tej mocy do roznych celéw. Na przyktad, jele-
nie wiedzg, jak dalcko rozcigga sie pobliski las, konie rycerzy pa-
mietaja przebieg bitwy, a szezury znaja wszelkie szezeliny prowadza-
ce do zamku i wiedz, co lezy w jego podziemiach.

Zasady: Do uzycia t¢j mocy potrzeba rzutu na Percepeje +
Oswajanie (ST: 6). Kazda tura (oprocz pierwszej) spedzona w sta-
nie wspolnoty umystowej wymaga wydania punktu Sity Woli. Zna-
lezienie i wycigeniccie specyficznych wspomnien zajmuje $rednio
dwie tury. Catkowite zjednoczenic — okolo pieciu.

DAIMOINON

Ta Dyseyplina przeznaczona jest wylacznic do uzytku Narra-
torow. Baali nie potratiy wspoldziata¢ z innymi i w tym okresie nie
nadajy sic na bohaterdw prowadzonych przez graczy. Ich potegi
pochodzy bezposrednio od Szatana, a wige uzywanie Daimoinon
jost w rzeczywistosel wzywaniem piekielnych mocy, by demorali-
zowaly i niszezyly wrogéw. Oto whasnic powad, dla keorego wszy-
sey Kamici jednoczy sie w nienawisci do Baali, ktorzy w pozadaniu
poregt niosy zagrozenie calemu spoleczenstwu wampiréw.

o WyezaclE GRZECH

Mowt sig, ze stwory zla mopa nawes naibardziej poboznego
sprowadzi¢ na zhy droge — czyz nic bomn wie wszysey grzechu? Ta
moc pozwala Baali wejrzeé w dusze ofiirn s wydobyé 2 niej najwiek-
sze shabosar

Zasady: Narrator wykonuje i Baali rzut na Percepeje +
Empatie (Stopniem Trudnosci jest Samokontrola/Instynkt ofiary
+ 4), w ktorego efekeie napastnik moze wyczué najwicksza stabosé
wroga. Moze to by¢ staby Charakeer, niska Sita Woli, Zaburzenie
Psychiczne czy cos podobnego. Narrator moze zdecydowac, ze sta-
boscig jest co nie opisywanego Cechami, na przyklad poczucie
winy po zabiciu Ojca.

oo STRICH PRZED OTCHLANIA

Dzicki uzyciu tej mocy Baali moga pokazac tym, keorzy stu-
chaja ich slow przedsmak przerazajacego losu potepionych, jaki
czeka ich po $mierci. Obawiajg sie tego zardéwno poganic jak i chrze-
Scijanic, a pod nawaty strasznych wrazent drza nawet bluZniercy.

Zasady: Baali musi uzyé najpierw Wyczucia Grzechu (opis
powyzej), aby wykryé konkretng stabo$¢ swojej ofiary. Potem za-
czyna mowié o nieuniknionym potepieniu. Jesli powiedzie sie rzut
na Spryt + Zastraszanie przeciwstawiony w kontrakcji Odwadze
+ 4 ofiary, cel ataku wpada w Rotschreck. Jesli Baali zanotuje 3
sukcesy lub wigcej, ofiara wpadnie w panike.

4
oo PrOMIENIE NIZSZYCH SWIATOW

Ta moc pozwala miotaé na wrogdw strumienie plomieni —
wyjatkowo spektakularny znak bezsprzecznie przekonujacy wszyst-
kich swiadkow, ze Baali s stworzeniami Szatana.

Zasady: Baali ciskajg piekielnymi ptomieniami, ktére powo-
duja jeden Stopien Obrazeni za kazdy wydany Punkt Krwi, Trafie-
nie celu wymaga rzutu na Zreczno$é + Okultyzm, gdzie Stopient
Trudnosci zalezy od odleglosci. Te straszne ptomienie zadaja po-
wazne rany.

WHMPIR: MROCZNE WIEKI

o ¢ o o DSYCHOMACHIA

Baali potrafig przyzwac osobistg Bestie innego wampira, Po
Wyczuciu Grzechu (opis powyzej) znajduja stabosci, dzieki ktorym
przyciagajg Bestie do powierzehni swiadomosci ofiary, ktora traci
nad sobg panowanie i oddaje si¢ skrywanym namictnosciom.

Zasady: Ofiara musi wykonaé rzut na swojg najwicksza stabos¢
(np. najnizsza Cechg Charakteru) przy Stopniu Trudno$ci wynosza-
cym 8. Nicpowodzenie oznacza natychmiastowy szat — w brucalny
sposdb moga manifestowaé sie wszelkie Zaburzenia Psychiczne.

so0ee ][{]u‘_ﬂ'“ﬂ_\

Baali moga wezwaé pickielne moce 1 nalozyé na kogos klatwe,
ktora czesto zniekszratca lub uposledza cialo ofiary. Poznic, jesli
chea, moga zdjac ja samym skupieniem woli. Niewiclu z tego ko-
rzysta.

Zasady: Baali moze natozy¢ na kogos klgrwe po udanym rzu-
cie na Inteligencje + Okultyzm przy Stopniu Trudnosei réwnym
Sile Woli ofiary. Jedna z Cech ofiary, wybrana przez Baali, spada
wtedy do zera na czas zalezny od liczby sukcesdw rzutu:

1 sukces Jedna noc

2 sukcesy Tydzien

3 sukcesy Miesigc

4 sukcesy Rok

5 sukcesow  Efeke orwaly

eeeeee OPPORNOSC Nt PALACE
ProMIENIE

Na tym poziomie mistrzostwa Baali zaczynaja by¢ odporni na
plomienie. Ich skéra nabiera opalizujacych kolorow 1 staje sie nie-
czuta na zgube Kainitow. W obecnosei ognia nie musza wykony-
wad rzutdéw na Rotschreck. Trzeba pamictad, ze promienie stonecz-
ne nadal mogg ich zabijac.

Zasady: Wampir staje si¢c odporny na negatywne cfckty ognia.
Uderzenie pochodnia czy rozgrzanym do czerwonoscl pogrzeba-
czem nadal bedzie bolato i powodowato rany od samej sity ciosu,
ale rozpalenie tych przedmiotéw nie bedzie powodowalo zadnych
efektow dodatkowych.

DEMENCIA

Dla éredniowiecznej umystowosci szaleristwo jest znakiem kla-
twy lub opetania przez demona. Malkavianie wiedza jednak, ze ich
szalefistwo to pietno nalozone na linie krwi przez samego Kaina.
Niektorzy twierdza nawet, ze dla wampira niepoczytalno$é jest sta-
nem naturalnym i ze tylko oni sposrod wszystkich Kainitow zacho-
wali czystosé owej cechy. Dyscyplina Demencji wyplywa wprost
zich szaleistwa. Daje im moc rozprzestrzeniania obledu na ofiary
i weiggania ich w swoje pomieszane §wiaty. Malkavianie nie strze-
ga zazdrosnie tajemnic swej Dyscypliny, bo uwazaja, ze zamykanie
przed wampirami wrét obtedu jest gorsze od herezji. W niektérych
aspektach Demencja podobna jest do Dominacji. Jej najbardziej
przerazajaca czescia jest to, ze powoduje wiecej niz kontroluje, co
oznacza, ze szalenstwo nie jest jednak obce $miertelnemu — lub
wampirzemu — umystowi.

* Pasin
Kainici uzywajq Pasji do podwojenia czy potrojenia intensyw-
noéci emocii ofiar. Bohater nie wybiera konkretnej emocii, tylko




wzmacnia tg, ktora juz wystepuje. Moc dziata zaréwno na smiertel-
nych, jak i na wampiry.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Charyzmg + Empatie (Stop-
niem Trudnosci jest warto$é Via ofiary). Liczba sukceséw okresla
czas trwania (i, za zgodq Narratora, takze intensywnos¢). Odpo-
wiednio uzyta Pasja zwicksza Stopnie Trudnosci rzutéw obronnych
przeciw szalowi i Rétschreckowi o jeden za kazdy sukces (maksy-
malnie do wartosci 10).

[ sukces Jedna tura
2 sukcesy Godzina

3 sukcesy Cala noc
4 sukcesy Tydzien

5 sukcesow  Miesigc

e e NawiEbZENIE Daszy

Wampir moze stymulowaé umyst ofiary zalewajac go inten-
sywnymi wizjami. Ogladanc obrazy wydaja sie by¢ rzeczywiste, ale
trwajg tylko chwilg lub wida¢ je tylko katem oka. Bohater nie ma
wplywu na to, co oglada ofiara — wizje moga nawiedza¢ cel przez
noc, kolejne noce czy nawet przez miesigce. Zywe migawki poja-
wiajg sie rzadko, zwykle nocq i zazwyczaj wtedy, gdy ofiara jest sama.
Moga przedstawiaé wszystko, od obrazéw diabléw i demonéw do
koszmarow z najgltebszych zakamarkéw umystu ofiary. Narrator
powinien przy ich opisywaniu popusci¢ wodze fantazji — kuszenie
§wietego Antoniego moze byé jednym ze Zrédet inspiracii dla eks-
cytujgcego i przerazajacego Nawiedzenia Duszy.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Oddziatywanie + Przebie-
glos¢ (Stopniem Trudnosci jest Percepcja + Samokontrola/In-
stynkt ofiary). Liczba sukcesow okresla okres, podczas ktérego
moga manifestowad sic wizje.

1 sukces

2 sukcesy
3 sukcesy
4 sukcesy
5 sukcesow

Jedna noc
Dwic noce
Tydzien
Miesiac

Trzy micsigee

e oo Oczy CHAON

Drzieki tej unikalnej mocy Malkavianie mierzg stopieri szaleii-
stwa innych os6b. Moga odkry¢ prawdziwg Nature celu badas,
cho¢ nie dostaja jasnych odpowicedzi, ale raczej zagmatwane wizje,
ktorych tresci mogg résnié sie dla kazdego Kainity. Oczy Chaosu
odstaniajg takze ,znak czystosci Kaina” (malkavianski eufemizm
okreslajacy szalenstwo). Moc moze takze odkryé slady obtedu ukry-
te w zamaskowanych czy ulotnych rzeczach, ktérych zrozumienie
nie jest dostepne dla przyziemnych wspotbraci.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Percepcje + Okultyzm. Sto-
pient Trudnosci zalezy od zawitosci badanych wzordw i czasu na to
poswigconego. Odkrycie Natury przechodzacego pielgrzyma bedzie
miato ST: 10, cho¢ rozszyfrowanie jego duszy po tygodniu wspélnej
podrézy bedzie wymagaé juz tylko ST: 8. Do zbadania Kapadocjana,
ktory ukrywa wszelkie dowody swojej dziatalnosci, potrzeba ST: 8,
choé¢ przy pomocy znalezionych i wygrzebanych kodekséw apokry-
ficznych, kedrymi sie kieruje, bedzie to ST: 7. Malkavianie mogg na-
wet odkry¢ slady niewidzialnych dziatars w zdarzeniach pozornie lo-
sowych, takich jak krazenie much czy unoszenie sie ktebéw dymu
nad ogniskiem (ST: 6). Wzory te najczeéciej nie maja zadnego zna-
czenia, ale mogg swojg zlozonoscig i potencjalnymi mozliwosciami
na cale godziny przyku¢ uwage Kainity.

seee ZHM,ET
Kainita moze otumani¢ zmysly ofiary dzicki kontaktowi wzro-
kowemu i chwili rozmowy. Ofiara traci poczucie czasu, nie moze
przywoltaé whasnych wspomnien i najezescicj blaka si¢ bez celu,
dopoki nie ming efekty Zametu. Czgsto takze daje si¢ kierowaé —ta
tatwowiernos¢ moze prowadzi¢ do tragicznego zakonczenia,
Zasady: Wampir musi nawigza¢ kontakt wzrokowy i odezwaé
sie do ofiary. Gracz wykonuje rzut na Qddziatywanie + Zastrasza-
nie (Stopniem Trudnosci jest Percepeja + Samokontrola/Instynkt
ofiary). Czas trwania zalezy od liczby sukcesow.
1 sukces Jedna tura
2 sukcesy Godzina
3 sukcesy Noc
4 sukcesy Tydzien
5 sukceséw  Miesigc

eeeee WYINCE SZALENSTWO

Wampir moze doprowadzié¢ przy uzyciu tej mocy do catkowi-
tego obledu ofiary, wszystko jedno czy jest to niewolnik, czy $wigty,
$miertelnik czy potomek Kaina. Ofiara dostaje pie¢ Zaburzen Psy-
chicznych {patrz: strona 203) wybranych przez Narratora. Aby uzyé
tej umiejetnosci, wampir musi przyciggnaé petna uwage ofiary na
przynajmniej jedng ture. Wickszos¢ Malkaviandw maskuje Wyja-
ce Szalenstwo zarliwg rozmowa. Niejeden nieszezesnik zatrzymal
sie, by porozmawia¢ z niewinnic wygladajacym pustelnikiem, a juz
po chwili biegt w glab lasu, wyjac obtgkanczo lub popadat w ot-
chtan §lepej i gluchej katatonii.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Oddziatywanic + Zastrasza-
nic (Stopniem Trudnosci jest Sita Woli ofiary). Liczha sukcesow
okresla czas trwania obledu.

I sukces Jedna turn
2 sukcesy Noc

3 sukcesy Tydzier:

4 sukcesy Micsiae

5 sukcesow  Rok

eecese Kopzyeowy PocarUNEK

Kainita postugujacy sie ty straszng moca moze sprawic, ¢ ofia-
ra trwale oszaleje. Wampir nawiazuje kontakt wzrokowy < ofiary
i szepcze jej cicho, opisujac, jak ma pokazywaé swoj obfed. Ksigzy-
cowy Pocatunek dziata zaréwno na smiertelnych, jak 1 Kainitow.

Zasady: Gracz wykonuje kontrakcje Oddziatywanic + Em-
patia przeciw obecnemu poziomowi Sity Woli ofiary. Jesli bohater
zanotuje co najmniej dwa sukcesy, ofiara otrzymuje stale Zaburze-
nie Psychiczne wybrane przez atakujacego.

DomiNnAcA

Dyscypliny tej uzywa si¢ do kontrolowania mysli 1 dziatari in-
nych poprzez narzucanie swojej woli. Manipulacja duszg kogos inne-
gojest postrzegana jako co$ niewlasciwego, dlatego w czasach Mrocz-
nych Wiekéw unika sie raczej tych, ktorzy uzywaja Dominacji. Po-
zbawiajac kogos wolnej woli, wampiry narazaja na potepicnic whasne
dusze. Oczywiscie, w szeregach nieumarlych wielu jest takich, kto-
rzy postepujg tak bez poczucia winy 1 moralnych obiekgji.

Do uzycia Dominacji potrzeba kontaktu wzrokowego z ofiarg —
co oznacza, ze mozna Dominowac tylko jedng osobe na raz. Polece-
nia nalezy wydawa¢ podporzadkowanej istocie werbalnie, co z kolei

ROZDZIAYL PIATY: DYSCYPLINY




pokazuije, ze rosyjski wampir nie moze rozkazywaé francuskiemu ksie-
ciu, chyba ze obaj postugujq si¢ jednym, zrozumiatym dla obu jezy-
kiem (wszystko jedno keorym). Konkretne polecenia, najezescie;
dajace si¢ wyrazi¢ jednym stowem, moga by¢ zastepowane gestami
(wyciggnigcie palca w danym kierunku i wyraz twarzy oznaczajacy
LLd2™). Jesli wampir i ofiara sa wyksztalceni, dobrym rozwigzaniem
jest postugiwanie si¢ facing, cho¢ umicjetnosé ta na nic nic przyda sie
przy probie Zdominowania prostego wiesniaka. Zakres kontroli nad
ofiarg okreslony jest poziomem Dyscypliny.

Wampiry z Dyscypling Dominacji naleza zwykle do oséb, ktore
lubity narzucaé swa wolg jeszeze przed Przeistoczeniem. Oznaki dumy
plynacej z whadezosci sq dobrze widoczne. Motzliwe, ze stang sie wy-
znacznikiem, wzgledem ktorego przyszly Ojciec wybieral bedzie kan-
dydata na poromka. Bohaterowic z wysokim poziomem Dominacji
moga mic¢ zablokowang mozliwos¢ wydawania punktow doswiad-
czenia na zwickszanic takich Zdolnosci jak np. Empatia.

Niewiclu $miertelnych oprzeé sie moze Dominacji. Kosciét
zwraca na nich uwage. Wyksztalceni duchowni dysponuja opisami
rytuatow uodporniajacych pojedynezych ludzi czy nawet cate zgro-
madzenia na dziatanie tej Dyscypliny. Mowi sie nawet o §miertel-
nych, ktorzy chronige sic za taka natchniong rarcza, poluja na Ka-
Iniow.

Ograniczenia: Nie mozna Zdominowaé wampira, keorego
krew jest silnicjsza — bohater musi pochodzie - wezesniejszego po-
kolenia mz ofiara poddawana jego Dommnicn,. Wampiry moga
opieraé si¢ probie Dominacji, zuzvwiua eden punke Sity Woli za
kazdy sukces, jaki wypadt w rzucie Donvnacy. Dzigcki temu pozo-
staja do kofca sceny odporne na wszelkic nastepne proby Domi-
nacji. Oftara opicrajaca sie dzialanni tep Dvseypliny musi zuzyé
doktadnic tvle punktow Sity Woli, e sukcesow uzyskat Domina-
tor. Czgsctowy wydatek punktow na nic si¢ nic zda.

Jesli Dominator zakonczy rzut pechem, ofiara do korica opo-

wiesci pozostaje uodporniona na jego proby Dominacji.

* PostUszENSTWO Stowd MOWIONEMU

Dzigki weargnieciu w stere woli ofiary Kainita moze wypowie-
dzie¢ pojedyncze stowo-rozkaz, ktére musi zosta¢ spetnione. Pole-
cenie musi by¢ jasnce ijednoznaczne — biegnij, upadnij, ziewnij,
smarknij, rozesmiej sie, kaszlnij. Jedli stowo jest wicloznaczne, ofia-
ra wolno 1 niezgrabnic bedzie starata si¢ wykona¢ polecenie. Roz-
kaz mozna wplesé w zdanic 1 lekko go tylko zaakcentowaé, ukry-
wajac intencie przed nicswiadomymi Dominacji

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Oddzialywanie + Zastrasza-
nic (Stopniem Trudnosei jest Sita Woli ofiary). Wiecej sukcesow
zmusza podmiot do akeywnicjszego dziatania.

oo Wanczenie Fiuszywr Woll

Kainita moze dzicki tej mocy zaszezepi¢ w kims fatszywe mysli
czy sugestie. Uzycie Fabszywej Woli wymaga wielkiej koncentracii,
a rozkazy czy instrukeje muszy by¢ precyzyine 1 jasne, jesti maja zo-
sta¢ wykonanc. Mozna sprawié, by wszezepiona wola zadziatata od
razu lub by uaktywnily jy odpowiednie zdarzenia. Podczas wsgcza-
nia polecen potrzeba kontaktu wzrokowego.

Polecenia mogy by¢ proste i bezwarunkowe, takie jak wracaj
do refektarza” czy ,rzu¢ miccz”, ale takie mogg tez trwaé dbuzej i by¢
bardziej sekretne. Wampir musi patrze¢ w oczy ofiary tylko na po-
czgtku — podezas zaszezepiania woli.

WHAMPIR: MROCZNE WIEKI

Sugestie nie moga zmusza¢ ofiary do dziatar przeciwnych jej
wrodzonej Naturze. Jednej osobie mozna zaimplantowaé tylko jed-
ng sugestie na raz.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na QOddziatywanie + Autorytet
(Stopniem Trudnosci jest Sita Woli ofiary). Liczba sukcesow okre-
§la, jak dobrze przyjeta sie sugestia. Mniej niz trzy sukcesy oznacza-
ja, ze nie zmusisz ofiary do zrobienia czegokolwick, co wydaje jej sie
dziwne. Przyktadowo, ofiara moze wyjs¢ na zewnatrz budynku, ale
raczej nic zechce udawaé kurczecia. Od trzech do pieciu sukceséw
oznacza, ze ofiara zastosuje sie do sugestii, o ile nie narazi jej to na
niebezpieczenstwo. Kupiec nie odwazy sie podja¢ walki, ale odwaz-
ny wojownik zrobi to z entuzjazmem. Przy uzyskaniu pieciu sukce-
sow udaje sie zaszczepic niemal kazde polecenie.

oo PunviEC Opoiit

Ta moc pozwala Kainicie kras¢ 1 odewarzaé¢ wspomnienia in-
nych. Czasem pamie¢ ofiary jest tylko nieznacznie modyfikowana,
aby wyeliminowa¢ wspomnienia spotkania czy stuzenia wampiro-
wi za pozywienie, innym za$ razem moze prowadzi¢ do zapomnie-
nia kim sie bylo i w co wierzyto.

Szezesliwie dla ofiar, moc zazwyczaj dziata w niedoskonaty
sposdb. Kro§ moze pamietad ugryzienie, ale mysleé, ze powodem
bylo lesne zwierze. W innych przypadkach ofiara moze przypo-
mnie¢ sobie zmienione wspomnienia dzieki konkretnej rzeczy —
charakterystycznemu zapachowt, wypowiedzianemu zdaniu, czy
w nicswiadomy sposob, jak podczas snu.

Jesli wiadomo, ze czyjes wspomnienia zostaly zmienione dzie-
ki tej mocy, wampir moze je odtworzyé. Tak mozna wlasnie rozpo-
znaé sfalszowane wspomnienia innych. Niestety, Kainita nie moze
uzywad tej mocy na sobic.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Spryt + Przebicglosé (Stop-
niem Trudnogei jest Sita Woli ofiary) i poréwnuje wynik z poniz-
szym zestawieniem, by przekonaé si¢, co moze zrobi¢ z pamiecia
ofiary.

Aby odkry¢ usuniete wspomnienia lub rozszyfrowaé sztucznie
stworzone, bohater musi posiadaé co najmniej taki poziom Domi-
nacji, jak wampir ktory spowodowat zmiany, a gracz musi wykonac
rzut na Spryt + Przebieglos¢ (Stopniem Trudnosci staje si¢ Sita
Woli oryginalnego Dominatora) i uzyska¢ wiccej sukcesow niz
poprzednik.
1 sukces

Utrata pamigci trwa jeden dzien
2 sukcesy icj

Wolno ci usunagé pamicé, ale nie mozesz joj
zmieni¢

Mozesz nieco zmieni¢ pamigé

Wolno ¢i zmieni¢ pami¢é lub usunyé z niej caly
scene

3 sukcesy
4 sukcesy

5 sukcesow  Mozesz przekonstruowaé cale okresy zycia ofiary

e oo POWAB SUBTEINYCH SZEPTOW

Poprzez ciggta manipulacje i subtelng pokuse Kainita moze
sprawi¢, by ofiara stala si¢ bardziej podatna na sugestie. Po jakims
czasie jej dusza nie moze dtuzej opicrad sic Dominacji wampira i sta-
je sie przy okazji bardziej odporna na proby skorumpowania przez
innych Kainitow. Pelna kontrola nad umystem ofiary nie jest pro-
stym zadaniem — potrzeba tygodni, a czasem miesiecy, by do tego
doprowadzi¢.




Kainict czesto syezy wouszy swyeh stug subeelne podszepe i
strukeie, wzmacninjuc lojalnose Smertelnyeh. Jednak za pebne po-
siadanic placy wysoka cene — pomocnicy, keorzy prees dluzszy czos
poddawant byl Dominaci nie wykazuja w dziafaniach zadney pasi:
i 2 pewnosceiy pozhawieni sq duszy. Auromatveznie wykonuja pole-
cenia, trzymajac sie raczeq ich litery iz ducha, Sraja sie chod=es
mi trupami.

Zasady: Gracz wykonuje rmut s Charyzme 4+ Autorytet
(Stopniem Trudnoser staje si¢ Stta Wolt ofiary). Nalezv to trakro-
waé jako akcje Zlozonmy. Narrator ustala w tajemnicy, juk wiclu suk-
cesOw potrzeha 1 notuie, ile gracz iuz nzbicral. Zwykde jest o liczha
okreslona Samokontroly ofiary pommnezona od 5 do 10 razy. Gracz
rylko poprzez narracie moze dowicedzied sie, 2¢ ofiara zostata juz
opetana.

Ofiara jest tak Zdominowana, ze do zachowania nad niy pel-
nej kontroli nie jest juz konieczna obecnosé wampira i kontakt
wzrokowy. Oftara postepuje doktadnic wedtug stow swego pana,
jesli tylko znajduje si¢ w zasicou jego glosu. Nie trzeba sprawdzaé
rzutami, czy polecenia zostaly przyjete, chyba ze ofiara w ogdle nie
moze zobaczyé wampira. Nawet jeshi taki rzut nie powiedzie sig,
oftara pewnie nadal hedzie wykonywata cze§¢ wydanych jej pole-
cent. Innym Kainitom trudniej jest Dominowaé raky ofiare, juko ze
Powab Subtelnych Szeptow zwicksza dla nich Stopien Trudnosci
takich akeji 0 2 (maksymalnie do 10).

eeeee PDOwroK

Ta moc umozliwia Kainicie catkowite przejecie kontroli nad
umysfem i ciatem ofiary, zamicniajac ja w doskonalego nicwolnika,
Dzicki kradziczy catego nmvstu wanpir uzyskoge whadze nad ciden
oftary i moze ~i¢ nim posfugiwad réwnie swobodnice jak swoine,

Tak jak przy Powabic Subrelnvch Szeprow tak ieu uzycic
Dominacji faczv si¢ z konkretnymi koszrami. Gdy wampir poshu-
guje sie ciatem ofiary, jego ciato lezy w bezruchu, podobnie juk w le-
targu bezbronne i wystawione na araki, Wampiry nic moga niywad
jako Powtoki innego K
mozliwa jest tylko przez Provseee Krwe,

Zasady: Kiedy cheesz kowos operad i uzywad juko Powloki,
bohater musi catkowicie zniszcmvd e Site Woli. Zachod=i koner-
akcja — oftara wykonuje rzut nu Sile Wol, natomiast oy wykonujesz
rzut na Charyzme + Zastraszanie (ST 7 dia obojga), Za kazdy owes
sukces, jakim przewyzsza

niv kontrola nad potomkiens Kaina

ST sumie sukcesow ofiary, tract onaicden
punkt Sily Woli. Jesh ofiara odniesic swycigstwo w rzucie, nicwrele
jej to pomoze — najwyzej yska na czasic, gdyvz orrzyma w ten sposab
tylko dodatkowa liczhe kostek dos rmuri wnastepne) turze. Kiedv
wypadnic pech, ofiara uodporni sie nastabe naascelkic proby two
jei Dominacyi.

EEEEEN FSMBNEEE

Moc Lojalnoser pozwala wampirows umoceni¢ whadzg nad
rymi, ktorzy dobrowolnic praysiceajy mu postuszenistwo. Jedli Ka-
inicie uzywajacym Lojalnosci, keo§ Smicrrelny lub nieumarty skia-
da dobrowolna przysicge, jest zmuszony do wypelnienia jej zodnic
z najlepszymi checiami. Wszystko jedno czy ofiara ma falszywe in-
tencje, czy jest szezera, a dopiero poéznicj zmicnia zdanic — uklad
zostaje zawarty 1 jesli wzmoeni go Lojalnosé, nie bedzie go mozna
zmienié. Ofiara po prostu nie bedzie potrafita ztama¢ danego sto-
wa, cho¢ moze dziata¢ przeciw wampirowi w sposéb, ktorego przy-
siega nie dotyczy.
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Mawi sie, ze Lasombra manipulujy swymi ofiarami, by dobro-
wolnice przysicgaly cos na strasznych warunkach, a potem wigzg je
Lojalnoscia.

Zasady: Gracz wykonuje rzat Charyzma + Autorytet (Stop-

niem Trudnosci staje si¢ Sita Woli ofiary). Liczba sukceséw okresla
czas trwania cfektow Lojalnosei.
I sukees
2 sukeesy Tydzien
3 sukcesy Miesige
4 sukcesy Rok

5 sukcesow

Iz

Ravnos cieszy sie zusluzony reputacy mistrzow sztticzek

Jeden dzien

Dziesicd lat

foszustwat, [ehy spryt 1zrecznosc nic sajedynymi odpowiedziainymi
za to elemenrami — Ravnos postuguja sie bowiem Dyseypling Tuzii,
Huzja pozwala tworzy¢ =ludne obrazy 1 halucynacje, kiore zwodza
zmyshy innveh,

Proste iluzje mogy wprowadzad zamicszanie na targu micjskim
lub zamienta¢ micdztimego pensa w zlota korong. Powaznicjsze
oddzatugana gtebszym psychologicznie poziomic, sprawiajge, ze nie
soicjacy renlnie kolek moze zadawad wamnpirowt hol i sprawi¢, by
ofiara uwierzyla wswoje sparalizow.nin ’

Pontewaz wickszo$¢ spofeczensine 1 e Sredniowiecza

wicrzy w magie, nie bedzie zbyt zdziw ko kogos, ko two-

rzy preedmioty 2 powictrza, wige 1w e Husp rzadko spotykad

si¢ beda = rzutami obronnymi. Z drugic: sodnak strony, i sami Ju-
dzie, kiorzy wierzg w magie, styszeliies opowiesar o zlocie wrozek
czy innyeh iluzjach, Wiara ta moze badzic seepryeyzm do jakicgo-
kolwick przedmiotu oferowanego preez czarownika. Gdy chee si¢
przestraszy¢ wrogt thum wiesniakdw ihuzjg, mozna zardwno spowo-
dowa¢ ucieczke przesadnych, jak i podsycic ich religiny zapat skic-
rowany przeciw diabelskiemu studze™.

Nie mozna stworzy¢ iluzji, jesli tworca nie moze jej wyczué.
Kainita z opask:) na oczach nie bedzie mogh stworzy¢ obraza mie-
cza, uzywajac lenis Faruus. Jednak, jesli uzyje mocy Dweomer, by
stworzyé go we wlasnej dlont (gdzie moze go dorykad), inni bedg go
odhicrac¢ wszystkimi zmystami.

Ravnos wierziy, ze luzja ma korzente w piciu krwi prawdzi-
wych mistrzow iluzji - fae. Za kazdym razem, pdy Ravnos chee po-
nad nowy moc Huzji, musi najpierw znale?¢ facric 1 napi€ sie jego
krwi. Zwyczaj ten odbija sie na wampirach, krore daza do zgtebic-
nin tajemnic rej Dyseypliny. Poza tym eworzy dziwne relacje mie-
dzy taeric o klanem Ravnos. Fae, keore zostaly zaatakowane dla
vitae, nicnawidza rego rodu, podezas edy inne sprzedajy swojq krew
za przystugt - fae wymicniaga si¢ potem nimi jok walueg 1 nickeore
Ravnos koneza = dfugami stulernich usfug wezgledem faerie, keo-
rych nawet nigdy nie widzielt

o lones Fovras

Tworzenie malej, nicruchome; tuzp oddzialywujace] na jeden
zmyst. Kazdy, keo znajduje sie w zasiegu, moze jy wyezud rylko pray
pomocy zmystu, na keory dziata. Nalezy zaznaczye, ze nawet jesli jest
wykrywana przez dotyk, to joj tam w rzeczywistosci nie ma. Tak wige
niewidzialny mur z Ignis Fataus mozna dotknad, tak jak odezué moz-
na wyimaginowane uderzenic, ale nie moze nikomu zagrodzié¢ drogi
— po iluzorycznym moscic niec mozna procjsc preez rzeke.

WIEKE

Zasady: Stworzenie iluzji wymaga wydania jednego punktu
Sity Woli. Koriczy sie ona z chwilg, gdy wampir przestaje ja wyczu-
wad, chee ja przerwad lub zostanie w jakis sposéb przelamana. Za-
konczenie nie zabicra czasu ani nie wymaga wysitkéw, nastepuje
w dowolnie wybranym momencic.

o ¢ DWEOMER
Stworzona iluzja moze by¢ wykrywana przez dowolne (takze
wszystkic) zmysly. Decyzja nalezy do wampira uzywajgcego tej mocy.
[ znowu, iluzja nie jest rzeczywistoscia 1 moze by¢ przetamana.
Zasady: Podobnie jak Ignis Fatuus iluzje te sa statyczne i nic
mozna nimi poruszaé. Kosztujy dwa punkty Sity Woli. Znikajy tak
jak Ienis Fatuus.

e oo RacH

Ta moc uzywana jest w polgczeniu z powyzszymi 1 umozliwia
poruszanie iluzorycznych obicktéw. Ruch jest tak doktadny i do-
skonale naturalny, na ile powodujgey go wampir zna zachowania
motoryczne danego obicktu.

Zasady: Wampir, uzywajacy tej potegi, musi wyda¢ Punke
Krwi, by przemiesci¢ iluzje w okreslonym kicrunku. Moze zmieniaé
czy zatrzymywad jej ruch — wymaga to cigglego skupiania sie na ilu-
zji od chwili jej stworzenia,

o oo TrWOSC

Moc ta, uzyta z [gnis Fatuus [ub Dweomer, zapewnia trwa-
los¢ iluzji nawet weedy, gdy wampir juz ich nie wyczuwa. Nawet
iluzje ozywiane mocy Ruchu mogy zostaé utrwalone, cho¢ wtedy
wampir musi najpierw skupic¢ si¢ na wyznaczeniu pozadanego
sposobu przemieszczania sie. lluzje takic bedy poruszaty si¢ zgod-
nie z ustalonym wzorem, az do swego zakonezenia. Trzeba pod-
kresli¢, ze Trwalosé dziata tylko na iluzje tworzone omawiana
Dyscypling 1 nic mozna taczyé tej mocy z innymi potegami czy
przedmiotami.

Zasady: Potrzeba wydania Punktu Krwi, by iluzja zostala
utrwalona az do jej odwotania lub przetamania.

e oo e KOSZMARNA RZECZYWISTOSC

Moc ta dziata na jedng osobe na raz. Dzicki nicj ofiara wicrzy
niezachwianie i catkowicie, Ze iluzja, ktorg odczuwa, istnicje w rze-
czywistosci. Wyimaginowany ogienn parzy, mury blokujg droge,
a strzaly rania.

Zasady: Uzycie Koszmarnej Rzeczywistosci kosztuje dwa
punkrty Sity Woli. Jesli bohater probuje zrani¢ kogos$ przy jej pomo-
cy, musi wykonaé rzut na Oddziatywanie + Przebieglos¢ (Stop-
niem Trudnosci staje sie Percepcja + Samokontrola/Instynkt ofia-
1y). Kazdy sukces oznacza utrate jednego Stopnia Zdrowia, cho¢
mozna zada¢ mniej obrazen, jesli zadeklaruje si¢ to przed rzutem
kostkami. Nie mozna nikogo zahi¢ przy uzyciu tej mocy, wszystkic
rany znikaja, gdy ofiara przekona sig, Ze nic si¢ jej nie stalo (co moze
zajad sporo czasu; zaklada sig, ze ,martwe” ofiary budza si¢ po ja-
kims czasie 1 stwierdzaja, ze s zupelnic zdrowe).

seesee PpyrruzENIE TrOMG

Moc ta powoduije, ze wiele 0s6h na raz moze odczuwac¢ Kosz-
marng Rzeczywistosé. Wszyscy (w odpowiednim zasiegu) uwazaja,
ze stworzona iluzja jest prawda. Dzicki temu wyimaginowany smok
moze swym ognistym oddechem porazi¢ wiclu ludzi jednoczesnie.




Zasady: Ta moc dziata doktadnie tak samo jak Koszmarna
Rzeczywistosé, tyle ze na grupe, zamiast na pojedynczy cel. Moina
przyjad, ze rozcigga sie ona na tyle osob, ile wynosi wartosé Sity Woli
bohatera.

MorTIs

Oto Dysceyplina Kapadocjandw, badajaca sekrety émierci. Sta-
ra si¢ eksplorowac wiele joj aspektow, od udawania $mierci, do spro-
wadzania jej pojedynczym dotknigciem. Plotki glosza, ze mistrzo-
wie tej Dyscypliny moga oszuka¢ sama $mier¢. Tych, ktorzy prak-
tykuja Mortis, pochlaniajg czesto wszelkie przejawy $micrci
i poSmiertnej egzystencii.

4

o Muskn SMIERCH

Ta moc pozwala wampirowi lub wybranej ofierze przyjaé ze-
wngtrzne oznaki zgonu. Cialo staje si¢ naprezone i blade, stawy teze-
ja 1 szeywnicja. Przyjecic wygladu trupa moze by¢ przydatne — jesli
towey szukaja w kostnicy wampira, zignoruja raczej kogos poddane-
go efektom tej mocy. Maska Smicrei mode byé rowniez uzywana jako
kara czy klatwa, zamicniajgca kogos w chodzgcego trupa.

Zasady: Bohater moze osigena¢ opisywany stan po wydaniu
Punktu Krwi. Jesli probuje dokonaé zmian na kimg innym, musi do-
tkna¢ ofiary, wyda¢ Punkt Krwi, a gracz powinien wykona¢ rzut na
Wytrzymalose + Medyeyng (Stopniem Trudnosci staje sie Wytrzy-
malos¢ ofiary +3). Efckty awaja do najblizszego zmierzehu lub éwi-
tu. Bohater poddany wplywowi tej mocy obniza swoja Zrecznoéé
t Wyglad o dwa (ale nujwyzej do poziomu 1). Wampir z Maska
Smierci moze pozby¢ sic jej efektow kosztem dwoch Punkeow Krwi.

o o (JschnNiscir

Ta moc sprawia, ze ofiara poddana zostaje gwattownemu pro-
cesowl starzenia. Joj skora staje sie pomarszezona i cienka, kosci
kruche, mogy nawet pojawic sig zaawansowane formy artretyzmu
czy innych chorob wicku starczego.

Zasady: Do uzycia tej mocy potrzeba, by bohater dotknal swej
ofiary. Gracz wykonuje rzut na Oddziatywanie + Medyeyne (Stop-
niem Trudnosei staje si¢ Site Woli ofiary) | wydaje punkt Sily Woli.
Efektem jest gwaltowne zestarzenie sie (odejmij trzy od wszystkich
Atrybutéw Fizycznych, tak jednak, by wartosci nic spadly ponize]
poziomu 1). Kainici sa w rownym stopniu podatni na dziatanic tej
mocy. Ich ciata starzeja si¢ tak, jakby byli Przeistoczeni w latach
swej staroscl, choé nadal mogg spala¢ krew, by podnosi¢ poziom
swych Atrybutow.

Smiertelnicy, ktdrzy w tym stanie probuja wykonywad wyczer-
pujace dzialania, ryzykujg zawal serca. W kazdej turze takiej akryw-
nosct musza wykonywac resty Wytrzymalosci (ST: 6) — niepowodze-
nie oznacza zawal. Efekty trwajq do najblizszego zmicrzehu lub $witu.

o ¢ o PRZEBUDZENIE

Bohaterowie obdarzeni ta moca moga wyrywaé sie z uécisku
$mierci. Przebudzenie pozwala obudzi¢ siebie lub innego wampira
z letargu.

Zasady: Wydajac dwa punkty Sily Woli, bohater moze spro-
bowaé obudzi¢ siebie lub innego wampira z letargu. Potrzeba jesz-
cze testu stalej wartoéci Sity Woli (Stopieri Trudnosci zalezy od
wartosci Via). By wyliczyé ST nalezy od 10 odjaé wartosé Via celu.
Tak wige ST przebudzenia bohatera o wartosci Via wynoszacej 6
bedzie rowne 4. Przy probie Przebudzenia innego Kainity bohater
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Zasady: Wampir musi dotknaé ofiary, a gracz wykonaé rzut
na Wytrzymalosé + Okultyzm (Stopniem Trudnosei staje sie Sila
Wolr ofiary) 1wydad dwa punkey Sthy Woli, Sukces oznacza Smieré
ofiary (lub lerarg).

seesee Vicor Morrs

fesh Kainita napor swloki swojg krwry, moze reanimowad cia-
fo, tworzae niciyvwego sluge, ktory bedzie mu postuszny, a2 rozpad-
nie sie ol cenilizny, Takie chodzyee trapy nie moga mowic (cho¢
nicktore wydagy proerazajace, niskie joki), ale stuzy swotm panom
proes Provsicpe Kread,

Zasady: Aby reanmowad swloki, boharer musi nakarmic je
fzen Ponicrami Kewe Tak sovbko, jak pierwsza kropla vitae spad-
THC DR sl T, Zenvna on iszad sie pic samodzielnie. To nie-
bezpieczny dla Kainite moment, bo nickrore zwloki chey pi¢ dalej,
seaver e oz wehlonag potrzebne Punkey Krwi

Zonibice stworzony i metoda ma Atrybuty Fizyezne idenryez-
ne te swola poprzednia, sviaca wersji, o cialo zachowuje taki wy-
slad. dakow chwili kreacn. Stworv re sg w pewnym stopniu inteli-
gentie (obniz wszystkic Arrybury Uniystowe o jeden), ale sy tak
proywinzane do swoich tworeow, =¢ rzadko przejowiaja Slady samo-
drielneeo myslenin. Majy dodatkowe trzy poziomy Stanu Zdrowia,
nic odezuwaga ujemuych skutkow = powodu ran 1 zostajy zniszezo-
ne, gdy ostagng poziom Zmasakrowany.

Owe martwe automaty rozpadaja sic w pyl w chwili trzeciego
wschodu slofca od swojego stworzenia, Jedynym sposobem na
przedhuzenie ich cozystencyi jest napojenic ich w chwili kreacji




wicksza ilosciy vitae — kazdy dodatkowy Punkt Krwi oznacza do-
datkowy dobe ,zycin”.

. : > . ror
NADWRAZILIWOSC

Wampiry postugujace si¢ Nadwrazliwodcig patrza oczyma
Boga. Na nizszych poziomach dostrzegajy rzeczy, ktore pozostajg
zakryte dla $Smicrtelnych. Bardziej czoteryczne umicjetnosci pozwa-
lajg im na tyle rozszerzyé swiadomosé, aby mogly na krotki czas
opuszczaé ciata. Moce Nadwrazliwosci zwykle korzystaja z Percep-
cji — im lepszy rzut, tym wiceej Kainita rozumie.

Qczywiscie ci, ktorzy wyczuwajg wiecej niz ogol, maja w tych
mrocznych czasach wiclkq przewage. Nadwrazliwosé to potezne na-
rz¢dzie pozwalajace ogladac odlegle bitwy, wyczué nastréj ksiecia
jeszcze przed audiencja, czy wydoby¢ ukryte grzechy z umystow swie-
tych. Czuly na wszystko wampir moze, oczywiicie, by¢ tatwiej zwo-
dzony picknymi rzeczami, otumaniony zbyt glosnymi dswickami czy
wyraznymi zapachami. Zaskakujyce lub dostatecznic silne wydarze-
nia mogg wprawi¢ go w dezorientacje, jesli nie zda testu Sity Woli.
Im wigksze Zrodlo zaklocen, tym wyzszy Stopien Trudnosci. Porazka
oznacza, ze bodziec przytlacza na turg czy dwie zmysly bohatera.
Ulomnosé klanu Torcador dobrze obrazuje podobne przypadki.

* WYOSTRZONE ZMYSEY

Dzieki wyostrzeniu wszystkich pieciu zmystéw bohater moze
podwoic¢ normalny zasieg wzroku czy stuchu. Trwa to tak dtugo, jak
Zyczy sobie uzywajacy tej mocy. Pozostate zmysty — smak, dotyk, wech
— nie mogg zwickszy¢ zasiegu, ale stajg si¢ duzo bardziej precyzyine.
Wampir moze wyczué w krwi ofiary smak piwa czy wywacha¢ konie
na dlugo przed tym, zanim mySliwi pojawig sie w zasiegu wzroku.

Czasami talent ten pozwala na wejrzenie przekraczajace za-
kresem podstawowe zmysly. Przyktadami moga byé¢ dziwne prze-
czucia czy przeblyski empatii. Szezegély rakich zdarzen pozostawia-
my decyzjom Narratora.

Wryostrzenie Zmystow ma jednak swojg cene. Ostre $wiatto
lub silny zapach mogy dekoncentrowaé wampira uzywajacego tej
mocy. Dodatkowo, szezegolnie silne bodéce - jak buchajace plo-
mieniami ognisko czy huk blyskawicy - mogg na okres godziny lub
dhuzej oslepi¢ albo ogluszy¢ hohatera. Jak dhugo jednak unikaé sie
hedzie podobnych sytuacii, moina odkrywac rzeczy, keore uchodzg
uwagi kompanow.

Zasady: W zasadzic zastosowanie tej mocy uwidacznia si¢ je-
dynie w doktadnicjszych opisach Narratora, cho¢ pewne okolicz-
nosci moga wymagad rzutow. Kiedy bohater ma szanse wyczué za-
grozenic, Narrator w tajemnicy wykonuje za gracza rzut na podsta-
wowa warto$¢ jego Nadwrazliwosci, Stopient Trudnosci zalezy od
okolicznosci (i uznania Narratora). Na przyklad przeczucie tego, ze
kielich swiezej krwi zostal zatruty to ST: 6, natomiast nagle uzmy-
slowienie sobie faktu, ze wrogi lord z sasiednicj domeny mobilizuje
przeciw nam sity, moze wymagac ST: 9.

oo WrRZENIE W DUsZE

Spogladajgc komus przez warstwy osobowosci, wampir moze
odkryé wskazowki co do jego prawdziwej natury i intencii. Ta moc
umozliwia Kainicie odczytywanie mistycznego halo, ktére otacza
kazda rzecz — jego kolory mogg wiele zdradzi¢.

Nawet najprostszy wicniak moze mieé¢ w swoim halo wicle
zmicniajacych sie barw. Dominuja silne emocje, podczas gdy stab-

sze lub ukrywane skrzy si¢ i znikajy. Nadwrazliwosé na tym pozio-
mic pozwala odroznia¢ wampiry (ich halo s blade), czarownikow
(przetamane intensywnymi kolorami mocy) i zmiennoksztatenych
(jaskrawe i dynamiczne kolory, jakic nic zdarzajy si¢ u Smiertel-
nych). Gdy zmienia sic emocjonalny stan obicktu ohserwacii, tak-
ze zmieniajy sie kolory halo jego duszy, blednae i intensywnicjac
w taficzacych wzorach. Im silniejsze emocje, tym jaskrawsze stajy
sie kolory.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Percepeje + Empatie (ST:
8). Narrator moze wykona¢ ten rzut samodziclnie, jesli nic chee, by
gracz poznat jego wynik. Kazdy sukces okredla, jak dobrze bohater
widzi halo obserwowanej osoby i na ile je rozumie (pordwnaj z ra-
belkq). Pech oznacza mylng interpretacie.
[ sukces Mozna rozréznic jedynice intensywnos¢ halo
(blade lub jasne)
Mozna rozpoznaé kolor
Mozna rozpoznaé wzor
Moszna dostrzec subtelne zmiany
Mozna zidentyfikowad micszaning kolordw
1 wzor

Tabela koloréw halo przedstawia przykfadowe, wyrdzniajace
sie kolory i odpowiadajace im emocje.

Halo danej osoby moina zohaczyé tylko raz, w jednej przejrzy-

2 sukcesy
3 sukcesy
4 sukcesy
5 sukcesow

stef wizji. Jesh bohater chee zobaczy¢ je ponownie, to kazde nicpo-
wodzenie oznacza pech — fatwo wyobrazi€ sobic zobaczenie tego,
co wynika z wezesniejszej oceny czyich§ intencii.

oo ¢ Dacrowy DoTyk

Kazdy byt zostawia na przedmiotach, ktore dotyka slad swoje]
esencji. Z tg mocy Nadwrazliwosci bohater moze odezytywaé owe
impresje i wyczuwaé, kto ostatnio dotykat przedmiotu i dlaczego. Je-
§li, na przyktad, Kainita zunteresuje sig sztyletem, moze zyskad pe-
wien wglad w ostarnia osobe kiora trzymata ostrze. Wowickszoded
przypadkow wizje sa chw thowsin przeblyskami pokazujacymi przed-
miot i whascictela, ktore srowi v za krotkie, aby przekazad duzo n-
formacii, ale szezegoing iane proby mogy odkryé wicle cennyeh
szezegolow — jak wyulal whsicrerel szryletu, jak bron ta weszha wje-
go posiadanie, 2 moze nawer wizjn mordu dokonanego z jer uzyveiem,

Oczywiscie, kazdy klan w inny sposob uzywa te] moey. Kapae
docjanie wykorzystujy jej do szukania przedmiotow cennveh dba
posmicrtnych cieni, starozytni Toreadorowic ponownie doswiad-
czajg wspanialej nawalnicy kreatywnosei skrytej w dzictach sztuks,
amedrey Tremere wyczuwajy i dzicki niej nazywaja stajace napree-
ciw im potegi. Niewazne, w jakim celu wykorzystuje si¢ Duchowy
Dotyk — wampir ktory chee go uzyé, musi trzymac w dtoniach dany
przedmiot i wejsé w plyeki trans, koncentrujye sig na informacjach,
ktore chee wydoby¢. Choé¢ wigkszosé wizji doryezy osoby, krora
ostatnio uzywata ohiekeu, to czasem whisciciel (szezepolnic keos,
kto posiadat obickt od dhugicgo czasu) moze zostawic silniejsze im-
presje niz ktos, kto zaledwic wzial go w rece.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Percepeje + Empatig. Stopient
Trudnosci uzalezniony jest od wicku zmagazynowanych wrazett oraz
mentalnej czy duchowej sity osoby lub zdarzenia, keore je pozostawi-
ly. Liczba sukceséw okresla zakres dostepnych informacji.

Wydarzenia obarczone silnymi emocjami {dawanic prezentu,
morderstwo, dtuga historia rodzinna) zostawiajg silniejsze wraze-
nia niz krotki czy przypadkowy kontakt. Mozna zatozyd, 2e kazdy
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sukces odkrywa pewien fragment informacji. Jeden sukces moze
powiedzied, ze ten sztylet ostatnio trzymal mezezyzna, trzy pozwola
stwierdzi¢, ze byt okrutny, w rednim wicku i przestraszony, czwar-
ty podpowie nam jego imi¢, a pigty da zrozumienie, w jaki sposdb
polaczony jest on z tym ostrzem i rzeczami nim dokonanymi.

o oo KRUDZIEZ SEKRETOW

Bohater moze, dzieki uformowaniu pomostu taczacego umy-
sty, mowi¢ do kogos$ bez stow lub odczytywaé najskrytsze obawy.
W ten sposob wykradzione mysli sa dla Kainity postugujacego sie
tq moca tak wyragne, jak normalna mowa. Oczywiscie, taki talent
sprawia, ze postugujacego si¢ nim wampira boja sie curopejskie
dwory. Podezas gdy Tremere i Tzimisce manipuluja $miertelnymi,
kontrolujac ich umysty, nicktorzy Malkavianic deprymuiy ofiary
vlosnym powtarzaniem ich mysli (czesto wzbogaconym o wlasne,
szalone mamrotanic).

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Inteligencje + Przebieglosé,
Stopreri Trudnosci wyznacza Sita Woli inwigilowanej ofiary. Za
kazdy sukees bohater uzyskuje jedng konkretng wiadomosé i prze-
nika jeden poziom Swiadomosei. Wielkie tajemnice i gteboko po-
grzebane wspomnienia trudniej wydoby¢, niz tkwigce na po-
wicrzchin emocje czy niewypowiedzrmne zale.

KOLorY HiLO

Stan emocjonalny  Kolor
Agresja
Depresja Szary

Oniew Czerwony

Gorycz Brazowy

Hojnos¢ Rozany

Idylla 2oty

Milosc Nichieski
Nienawisé Czarny
Nicufnos¢ Jasna zielen
Niewinnosé Bialy

Obawa Pomaranczowy
Obsesja Ziclony
Ciemnoniebieski
Foletowy
Gleboka czerwien
Srebrny

Purpurowy

Podejrzliwosé
Podniccenic
Pragnienie, Zadza
Smutek

Spokd
Stagnacja

Szezesceie
Uduchowienie
Whpolczucie
Wicicklose
Wampir
Diabolista
Marzenia
Psychotyk
Szal
Zmieszanice
Uzycic magii

Jasny bickit

Lawendowy

Cynober

Zloty

Rézowy

Karminowy

Odpowicdni kolor jest blady

Przecinajgce kolory czare zytki

Szybko micnigee sie kolory
Hipnotycznie wirujace kolory
Gwattownie falujace kolory
Kolor plamisty, zmiany kolorow
Miriady iskier

Moce takie normalnic nie dziataja na umyst wampira; trzeba
poswieci¢ na to punkt Sity Woli. Dopiero po wydaniu punktu wy-
konuje sie opisany wyzej rzut.

Narratorzy powinni opisywaé mysli jako strumient wrazef i ob-
razow. Zamiast postugiwac sie prostymi stwierdzeniami, jak na przy-
klad ,Planuje zabi¢ kapitana gwardii”, mozesz powiedzie¢ , Widzisz
galopujace obrazy, von Mark, kapiran gwardii, zamyélony, w twych
dloniach sztylet wickszy niz wszystkie, ktore dotychezas widziates,
skradanie si¢ przez cienie, fomotanie twego $miertelnego serca,
panika, uniesienie ostrza, nad wszystkim lodowaty strach przed zde-
maskowaniem”. Podobne opisy nie tylko wzbogacaja opowies¢, ale
takze zmuszaja graczy do samodzielne; interpretacji. Zrozumienie
innego umystu — szczegolnie umystu szalerica — to trudne 1 zlozone
zadanie.

eeeee SpACER ANIMY

Rozszerzenie zmystow poza fizyczng powtoke pozwala bohate-
rowi opusci¢ cialo i biyskawicznic podrézowaé do wszystkich micjse,
ktore tylko moze sobie wyobrazi¢. Dopoki pozostaje wewnatrz orbity
Ksigzyca, moze on Jatac”, przemierzac occany czy zaglebiac sie w zie-
mi¢. Méwi sig, Ze starozytni dzicki tej mocy obserwuja swoje potom-
stwo. By¢ moze sam Kain chodzi dzigki niej po $wiccie. ..

W czasic gdy anima, mentalne ja, pozostaje oddzielona od cia-
ta, materialna powloka przebywa w stanie zblizonym do letargu
i wlasciwic wszystko moze sie = nig sta¢, a wampir dowie sic o tym
dopiero wtedy, gdy wroci. Podezas podrozy, umysl i cialo laczy efe-
meryczna, srebrna ni¢, ktéra przecigta sprawia, ze anima pozostaje
zagubiona w §wiecie cieni. Podroz powrotna do ciata — jedli sie
w ogole powiedzie - staje sie przerazajgeg proby. Oczywiste ryzyko
sprawia, ze niewielu Kainitow opuszeza swoj ,,dom™ na diugo, cho¢
ci, keorzy si¢ na to odwaza, moga odkryé naprawde duzo.

Zasady: Opuszczenie materialnego ja wymaga punktu Sily
Woli i rzutu na Percepcje + Okultyzm (Stopien Trudnoscei zmie-
nia sig w zaleznoded od dtugosei i ztozonosci podrézy; zwykle wyno-
si 7, cho¢ wypuszezenie sie daleko poza znane tereny, chochy do
nieznanego Kitaju, moze wymaga¢ 10). Im lepszy rzut, tym latwicj-
sza i owocniefsza staje si¢ wyprawa. Porazka lub pech majy zazwy-
Czaj nicprzyjemne nastepstwa.

Za kazdym razem, gdy wampir zmienia punkt docelowy, gracz
powinien ponownie wykonaé opisany wyzej rzut. Niepowodzenic
oznacza, ze bohater sig zgubil, choé moze odnalez¢ droge powroma
dzigki srebrmej nici. Pech to zerwanie nici i uwiezienie animy
w dziwnym $wiecie duchow.

Anima przemieszezaé sig moze z wielka predkoscia — nie jest
okryta zadnym odzieniem ani nie moze przenosi¢ zadnych mate-
rialnych przedmiotow. Mowi sig, ze niektére artefakty istnicja tak-
ze w §wiecie duchowym, i te moga by¢ podczas podrozy przenoszo-
ne. Anima jest tylko swiadkiem — nic moze wehodzi¢ w interakeje
z materialnym §wiatem, chyba ze dzieki poswieceniu kolejnego
punktu Sily Woli zamanifestuje si¢ na czas jednej tury w postaci
eterycznego widma. Bohater moze w tym stanie postugiwaé sic¢ in-
nymi mocami Nadwrazliwosci.

Jesli dwie animy spotkaia sie podczas podrozy, mogg oddzia-
lywa¢ na siebie tak, jakby byly materialnymi osobami. Mogg roz-
mawiaé, dotykaé si¢, a nawet walczy¢. Jako ze ich ciala pozostaly
daleko, animy dwoch podroznikéw moga probowaé rozerwad
srebrng ni¢ przeciwnika. W takim przypadku Sita Woli zastepuje



Stan Zdrowia — gdy ktory$ z walczacych straci wszystkie punkty
Sity Woli, jego ni¢ zostaje przerwana. Poniewaz w duchowym sta-
nic Atrybuty Fizyczne nic nic znacza, ich role przejmuija przymio-
ty umystu — Spryt zastepuje Zreeznosé, Qddzialywanie zaimuje
miejsce Sily, a zamiast Wytrzymatosei uzywa si¢ Inteligencii.
Cho¢ wampir w tym stanic pozostaje zwykle w miejscu od-
zwicrciedlajacym materialny swiat (dla snajacych inne gry Swiata
Mroku — to Penumbra), moze czasami zaglebi¢ sie dalej w dwiat
duchow, szczegolnie jedli sig zgubi. Nicktrore istoty, jak zmienno-
ksztateni, upiory czy nawet nieliczni magowic, takze podrézuja po
swiecie duchow, wice mogy dostrzec anime i normalnie na nia od-

dziatywac. Szezerze radzimy Narratorom, by prowadzone przez nich
podroze animy, byly maksymalnic dzikie i tajemnicze. Swiat du-
chow to fantastyczne 1 zywiolowe miejsce, gdzie prawdziwg nature
rzeczy wida¢ mocniej niz w jakichkolwiek materialnych formach.

eeeeee OIEGLE WIDZENIE

Dla wampira korzystajacego z tego poziomu Nadwrazliwosei

odleglos¢ przestaje istnie¢. Niewielkim wysitkiem, nie opuszczajac
ciala, moze slysze¢ i widzie¢ odlegle zdarzenia. Koncentrujae sie na
miejscu, przedmiocie czy osobie, odbiera d#wieki i obrazy otaczaja-
ce cel, tak jakby sam tam byt. Oczywiscie, powinien znaé miejsce
czy osobe, ktdra szpieguje ~ niesmiertelny wampir ma jednak duzo
czasu na hawigzywanie takich znajomodci.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Percepcje + Empatie (ST:
6), aby dotrze¢ do celu. Gdy juz sie z nim zsynchronizuje, moze uzy-
wad innych mocy Nadwrazliwosci. Wyobrazmy sobie, ze Kainita
odwiedza w ten sposéb polanke na skraju swojej domeny, Wyostrza
Zrysly i odkrywa myszkujacego tam intruza, a nastepnie, dzieki

Weirzeniu w Dusze, sprawdza keo o jest tezego chees Uzyeie kaz-
dej mocy wymaga rzutow - Lge efekey takie same, jok prayvich nor-
malnym uzveiu

NIEWIOC s

Szatan, gk oo
wego, Pewni Koo s
dzigki tef niesawnnires Eiscvplinie. Wampiry kaltywurce Niewt-
docznosé, jesti vk vy sobie zniknac spraed oczu mmvn, mog.

- ukry¢ sie przed werokieny sprawiedli-
skrvwad sic moga praed Smuertelnikan

tego dokonad chochy 1w srodku tamu, Cho¢ marerialnie datey ram
sa, kazdy obserwator bedzie mySlal, ze znikli. Oszustwar jeduak nie
konczy sig tylko na tym. Poteznicjsi uczniowie tej Dyseypliny moga
zmicniad wyglyd, ukrywac innych ludzi i przedmiory, a nawet cho-
waé prawdziwe mysli za maska pozorow.

Choé wicle klanow uzywa mocy Niewidocznosel, jest ona
chluba 1 znakiem rozpoznawezyim porwornyeh Nosteratu. Legen-
dy twicrdzy, ze Kain, @ moze nawer sam Bog, byl tak dotkniery wy-
gladem Nosteratu, ze okryl ich plaszezem Nicwidocznosei, by nic
musie¢ znosi¢ ich widoku. Mnicj znana legenda mowd, ze Lilith od-
czuwata matczyne wspotezucie dla zdeformowanego, przybranego
syna, wiec dzicki swoim sztukom nauczyla go ukrywaé si¢ przed
whasnym wygladem. Skadkolwick jednak wzieta si¢ ta moc, Nosfe-
ratu sq mocno zwigzani z jej doskonaleniem.

Niewidocznosé znajduje sic w opozycji do Nadwrazliwosct.
Gdy wampir probuje uzywaé wyostrzonych zmystow do odkrycia
ukrytego przeciwnika, dostrzeze go, jesli jego poziom Nadwrazliwo-
$ci przekracza warto§¢ Niewidocznosei tamtego. Jesli Niewidocz-
nos¢ wroga jest wicksza, pozostanic on nie zdemaskowany. Jezeli
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poziomy s3 téwne, decyduje kontrakeja Percepcja + Przebiegtosé
(Nadwrazliwos¢) przeciw Oddziatywanie + Przebieglosé (Niewi-
docznosé). Stopnie Trudnosci wynoszy 7, bohater z wickszg liczbg
sukcesdéw wyerywa.

W wickszosci przypadkow $miertelni nic sq w stanie przela-
maé diabelskich mocy Niewidocznosei. Jednak wicle zwierzat wy-
czuwa (i boi si¢) wampirow, nawet jesli ich nie widzi. Dzicci, §wigci
i inne niewinne osoby rowniez moga przebija¢ bariere tej mroczne;
sztuki (decyzja Narratora).

e Ostona CiEniiy

Kainita, ktory nie wykszraleil jeszeze w pelni szeuki ukrywa-
nia sig, moze wspicrac sig pobliskimi cieniami. W dobrze odwietlo-
nych pomieszezeniach moze ukrywad si¢ za gobelinami, meblami
czy rodlinami. PonicwaZ cienie sy bardzo czeste w epoce $wieczek,
znalezienie odpowicdnicgo micjsca rzadko nastrecza problemow.
Tak dtugo, jak jest co§ w czyms (lub za czymd), mozna sic schowaé,
Niewidoczny wampir moze pozostawad w ukryciu.

Raz ukryty, wampir musi pozostawa¢ cichy i nicruchomy. Je-
sli poruszy sig, zaatakuje lub padnic na nicgo wyrazne $wiatlo, Oslo-
na zniknie, a on pojawi si¢ przed oczami innych. Zamaskowanie nie
utrzyma sie takze przy dokladnveh ogledzinach.

Zasady: Jesli spelniasz podane kryteria, nic potrzeba zadnych
rzutéw. Tak dhugo, jak nie ruszass sie 1 pozostajesz cicho, nike
{oprocz Kainity z wyzsza Nadwrazhwoscra) nie moze cie dostrzee.

o NIEWIDZINLNOSC

Z pewna doza doswiadczenia wampir moze poruszaé sig, pozo-
stajgc niczauwazonym. Crenie lepia si¢ do nicgo, a potencjalni
swiadkowie odwracajy spojrzenia winng strong. Tak dlugo, jak
nikt nic bedzie szukal dokladnie Kainity, pozostanic poza uwaga
i wzrokiem. Ludzic odwracaja sie, nic zdajac sobic sprawy, dlaczego
to robia 1 czesto ucickajg w nicnazwanym strachu. Tuk dlugo, jak
wampir nie zaktoea niczego, pozostaje zupelnic poza percepeia oto-
czenia.

Zasady: Ponownic nie potrzeba zadnego rzutu, chyba ze bo-
hater mowi, atakuje lub w jakis inny sposob Scigga na sichic uwage.
Jesli chee preejsé przez skrzypiaca podioge, suche zarodla, wode cay
inng powicerzchnie, na ktérej zostawi $lady, eracz moze by¢ zmuszo-
ny do wykonania rzutu na Spryt 4+ Krycie sig, by sprawdzi¢, w ja-
kim stopniu udalo sic unikna¢ ktopotow. Mowicnic bez zdradzania
swojego poloZenia wymaga co najmnicj trzech sukcesow.

o oo Muskn Tyvsinen Twinrzy

Kainita postugujacy si¢ tg mocy moze wygladac jak keos zu-
pelnic inny. Taka taktyka to ulubiony zart Malkavianow. Choé
cialo wampira nic zmicnia si¢, to wszyscy obserwatorzy, ktorzy nie
potrafig dojs¢ prawdy, widzy doktadnic taky postac, jakg wybral
sobic Kainita,

Zasady: Gracz wykonuje rzut Qddziatywanic + Aktorstwo
(ST: 7, aby sprawdzi¢, jak dobre jest maskowanie sie. Jezeli wam-
pir prébuje udawaé kogos innego, dobrze bytoby edyby znat kilka
faktow dotyczacych pierwowzoru. Mroczne Wicki sy bardziej ,,za-
zyle™ niz czasy wspélezesne. Jesli ktos dzicli pokoj z przyjaciotmi fub
rodzing, trudno go udawaé przed nimi w satystakcjonujgey sposob.
Dla szezegdlnic trudnych oszustw — podszywania si¢ pod kochan-
ka, porucznika czy szefa stuzby — odrobina osobistych informagji
moze okazaé si¢ kluczowa.




Wygladasz niemal tak samo jak zawsze; sy tylko
drobne zmiany
Wygladasz trochg inacze; nietatwo cie rozpo-
znad, aswiadkowic opisujg cie réznymi stowami
Uzyskujesz pozgdany wyelad
Wyglad, ulos, gestykulacja i manieryzmy s
zupelnice inne niz normalnie
Mozesz wyglada¢ nawer jak osoba innej plci czy
znacznie rdznigea sie wickiem lub rozmiarami
-
* oo /NIKNIECIE

Twojamoc rozwineta sie do tego stopnia, e mozesz nagle znik-
na¢ z pola widzenia. Nawet stojac z kims twarzg w twarz, mozesz
po prostu rozplynac sie w powietrzu. Niemal wszyscy $miertelni

sukees
2 sukcesy

sukeesy
sukcesy

5 sukcesow

Swiadkowie takicgo zdarzenia zastygaja w bezruchu na ture czy
dwie. Tylko jeden lub dwach sposrad duzej srupy moze zareago-
wac. Wickszos¢ ludzi wpada zwykle w panike. Szezegolnie stabi
duchem chtopi i stuzgey natychmiast wyrzuca z pamieci wszelkie
wspomnienia dotyczace tego zdarzenia lub przezegnaja sic i ukryja.
Cho¢ wampiry nic bywaja tak strachliwe, to nawet je moze zanie-
pokoi¢ sytuacia, gdy kompan znika w ten sposob.

Zasady: Aby uruchomi¢ t¢ moc, gracz wykonuje rzut Chary-
zma + Krycie sig. Stopniem Trudnosci staje sie Spryt + Czujnosé
obserwatora (uzywaj Cech najlepszej osoby z grupy, gdy znikasz
sprzed dumu). Wigcej niz trzy sukcesy oznaczajg calkowire znik-
niecie. Trzy lub mniej to przygasniccic bohatera, ale nie znikniecic
— rozmycie sic w widmowsy postaé. Jesh gracz uzyska wiceej sukee-
sOow, niz wynosi Sita Woli obserwatora , ten zapomni w ogéle o ist-

nicniu bohatera. Tak dbugo jak nic nie odswiczy jego pamieci, be-
dzie uwazat Kainite za wytwor sennych koszmardw.

¢ecee pﬂ—\SZCZ NID Z(i ROMADZENIEM

Kainita moze, przez rozcigeniecie swojej mocy nad wiekszym
terener, ukry¢ innych tak, juk stabszymi mocami ukrywal siebie.
Wszystkie potggi Niewidocznosci moga byé stosowane dla innych,
krorzy przebywaja w poblizu wampira,

Jak zawsze, zwigzana jest 2 tym pewna cena — kazda osoba nisz-
czaca Plaszez wystawia si¢ na widok. Jesli ten, ktory uzyl tej mocy,
oddali sig, sprawi, ze Plaszez opadnic, odstaniajae wszystko. Opo-
wiesel mowig o ukrywanych w ten sposob podezas wojen klanow
malych armiach. Gdy nosferaccy mistrzowie zrzucali zastone,
wrzeszezgey ghule-wojownicy szarzowalt do boju — czesto juz we
wngetrzu obronnych murdw. Wielu Ventrue zakazuje uzywania tej
mocy na terenie whasnych domen.

Zasady: Wampir moze ukrywaé dodatkows osobe za kazdy
posiadany punkt Krycia sic. Kazda moc rozpatrywana jest normal-
nic (patrz wyzej), ale dla wszystkich wykonuje si¢ jeden rzut.

eeeeee Muskn Duszy

Nic wszystkie moce Niewidocznosei dotyeza zewnetrznego
wygladu. Wampir postugujacy sie ta potega moze ukryé halo swej
duszy przed tymi, ktorzy zechcieliby uzyé Wejrzenia w Dusze. Choé
moc ta dziala podobnie do Maski Tysiaca Twarzy, ukrywa prawdzi-
wa nature bohatera, a nie jego zewngtrzne cechy. Jedli wiec zechcee,
moze jawi¢ sig jako Smicrtelnik, niewinny lub bardziej bestialski niz
tysiac Wandalow.

Zasady: Gracz wybiera jeden kolor ,,przebrania”, gdy kupuje t¢
moc. Jedli chee na przyklad, aby jego halo jawito sie jako niebiesko-

biate, bedzie takic przy kazdym uzyciu Maski Duszy. By zmieni¢ kolor
na czerwony, musi ponownic kupic t¢ moc. Poza tym porgga ta dziata
jak Maska Tysigca Twarzy. Niewiclka liczba sukeesow zaburzy tylko
prawdziwy kolor halo i nie ukryje go catkowicic.

ODPORNOSC

Cho¢ wszystkic wampiry posiadajy nadnaturalng odpornosé
pozwalajaca szybko leczy¢ zranienia ich martwych cial, to Kainict,
keorzy postuguja sie Dyscypling Odpornosei, potrafiy zniesé na-
prawde wicle wiceej. Na bitewnych polach mogy ignorowac ciosy
mieczem albo nicpokonani przedzierad sie¢ proez nawatnice strzal
wroga. Ventrue znani s z tego, ze potrafig podezas pojedynku daé
sie trafi¢ tylko po to, by uwiezi¢ we whasnym ciele ostrze przeciwni-
ka i uniemozliwi¢ mu obrone przed kontratakiem.

W dodatku, podezas gdy wickszos¢ Kainitow jest bardzo nie-
odporna na $wiatlo stoncczne 1 ogien, Ci z Odpornosciny moga wy-
konywa¢ rzuty neutralizujyce sity owych zywiolow.

Zasady: Zaletg Odpornosci jest wytrzymalo$é na promiente
stoneczne 1 ogicnt. Za kazdg jednostke wartosei tej Dyscypliny dys-
ponujesz jednag dodatkows kostky w rzucic neutralizacji obrazen
spowodowanych przez ogiei i promienie stoneczne. Ta dyscyplina
poprawia takze naturalng odpornosé na zranienia (patrz: rozdzial
siodmy).

PoTENCIA

Wampiry postugujace sie Dyseypling Potencii posiadaja fizycz-
ny stle przekraczajaca mozliwosci fudzkie. Pozwala im 1o skakaé na
duze odleglosei, podnosic znacene cigzary i zadawad ciosy = preeraza-
jaca sita. Kainicey arystokracs snani s 2 rozbijania wrot tortec pray
pomocy gotveh rgk [ub rorcinania na dwoje bojowych rumakow jed-
nym cieciem micezi X wicki, edzie sita militarna odbija si¢ wszeze-
ku micczy, rycerae ik

Najczesciey I oren.
Lasombra 1 Nosterut
mnalezé w tej Dyscvpline cos uzytecznego. Nickeorzy Nosteraru

fidzt moga odwrocié przehieg bitwy.
4 pondugugy sie cztonkowie klanow Brujah,
hew niemial wszystkice rody wampirze mogs)

wierza, ze straca swi nadludzky site, jeshi nie beday co jakis czas po-
zywiad sie vitac wolow, niedzwicdzi 1 podobnie fizyeznie obdarzo-
nych zwierzat.

Zasady: Poziom Potencji bohatera odpowiada automatyez-
nym sukcesom przy nicmal wszystkich rzutach korzystajyeych 2 Sic
ty —jeden automatyczny sukces za jeden punke wartosci tej Dyscy-
pliny. Tak wice, postugujacy sic Potencia mogy podejmowad wick-
s208¢ wysitkow zaleznych od Sity bez porrzeby wykonywania
jakichkolwick rzutow. W walce wreez i hojkach owe automarycz-
ne sukcesy liczy si¢ przy rzutach obrazen.

PrezENCIA

Ta Dyscyplina zajmuje si¢ nadnaturalnym magnetyzmem oso-
bistym. Kainici moga dzieki niej porywa¢ thumy, prowadzi¢ armie
i utrzymywaé opini¢ najpoteznicjszych w swej dziedzinie. Prezen-
cja dziata subtelnymi sposobami i cho¢ ma swoje wady, jest jedna
z najbardziej przydatnych Dyscyplin.

Po pierwsze, choé¢ to odlegle od normalnego wykorzystania
Prezencji, wampir poslugujacy sie tymi mocami jawi si¢ innym jako
zagadkowy i pociggajacy. Wszystko jedno zjakicj klasy spofecznej
pochodzi i jak wyglada. Zawsze jest zauwazany, nawet przez tych
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zwyiszych stanow. W rzeczywistoser obserwatorom jest bardzo fa-
two uwierzyé, 2o ktog pochodzt = klisy wyzszef niz ta, na jakyg wygla-
da — jednak tika tasada musi zosta¢ umocniona odpowiedniy wy-
mows 1 dworskimi manierami. W Mrocznych Wickach, wdy oce-
niane jest pochodzenic, bardziej liczy sie etykicta niz wyglad,
a Prezencia jest bardzo przydama wszystkim, kedrzy potratiq dopa-
sowad swoje zachowanic do otoczenia.

Po drugic, nicktore moce Prezencji mozna uzywad jednocze-
<nie na tumie ludzi. Twarz wampira must by¢ wyraznic widoczna
dla tyeh, na ktoryeh zadziata¢ majy konkreme efekty, ale w przeci-
wicnstwic do Dominacji nie potrzeba kontaktu wzrokowego.

Po rrzecie, Dyseyplina ta rdwno traktuje rasy, religie, plei, kla-
sy spoleczne i (co najwaznicjsze) pokolenia. Fakt zauwazania wam-
pira dziafa na wszystkich, a aktywne moce majy taka samg szanse
(teoreryeznie) deinfaé na Matuzalema i micjscowego kowala.
W praktyee, imstarszy i poteznicszy jest Kainita, tym larwicj do-
mysli si¢, o co chodzi 1 preeciwstawi swy wole.

Kazdy moze bromi¢ sie przed Prezencia, wydajace na turg punke
Sity Woli, ale opanowane nta osoby musza wydawaé punkty caly
czas, dopoki parrmy na wampira uzywajacego tej Dyscypliny. Naj-
prostszy metody uniknigeia mocy Prezencii jest odwrocenice sie ty-
tfem. Normalni ludzie $redniowiecza nic wpadng na taki pomyst,
ale poganic iinni ;madrze przesgdni” wiedza, ze aby ustrzec sie
przed zlym spojrzeniem, najlepie zastonic wlasne oczy.

Najwickszy niedogodnosciy tej Dyseypliny jest fakt, ze kon-
troluje ona tylko emocje. Motywacie 1 wola pozostaja nietkniete,
a Kainita nic moze wydawa¢ normalnych rozkazéw tym, ktorych
dotkneta moce Prezencji. Cho¢ chlopt moga pdisé za poleceniami,

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

wickszos¢ wolnych émiertelnych tego nie zrobi, o powodowana roz-
kazami uraza moze oznaczad utrate kontroli. Mimo rego, dtugo-
trwata perswazja fub wsparcic marerialne bardzo dobrze komponu-
je si¢ z Prezencjy, a Ventrue sy preykiadem na o, ze Prezencja po-
taczona z Dominacjy stanowi bardzo efcktywniy kombinacje.

" s ol

o LICHWY
Drzialanic Zachwytu jest bardzo proste. Gdy wampir uzyie tej
mocy, ci, ktorzy sg hlisko nicgo, cheg by¢ jeszeze blizej. To natych-

miastowe 1 bardzo silne przyciqganie, cho¢ nie na tyle mocene, aby
przefamac czyj$ instynkt samozachowawczy.

Nichezpieczenistwo przetamuje fascynacije, tak jak opuszeze-
nie przez Kainite zgromadzenia. Ofiary bedy pamictaé, co czuly
i my$laly i moze to zmodyfikowaé ich reakeje na wampira, jesli jesz-
cze kiedykolwick go zobacza.

Zachwyt jest bardzo przydarny w komunikacji z dumem. Nie-
wazne jakic stowa padajg — serca opanowanych ta mocg stojg po
stronie przemawiajacego. Stabi cheq zgadzad sie z wamptrem, a psy-
chicznie silni juz po chwili bedg w przytfoczonej masa mnicjszosei.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Charyzme + Aktorstwo
(ST: 7). Osoby poddane wptywowi moga zuzy¢ punkr Sity Woli,
aby oprzeé si¢ dziataniu Zachwytu, jednak muszg to robi¢ tak dtu-
g0, jak dtugo znajdujg sie w poblizu bohatera. Gdy kto§ zuzyje tyle
punkedw Sity Woli, ile sukcesow uzyskat bohater, Zachwyt catko-
wicie przestaje na niego dzialad, a on staje si¢ odporny na wplyw
bohatera do konca sceny.

Liczba sukcesow okresla tez, ile 0sob objetych jest wplywem
Zachwytu.
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Jedna osoha
Dwie osoby

1 sukces

2 sukcesy
3 sukcesy Szesé osoh
4 sukcesy

5 sukcesow

Dwadziescia osob
Whzystkic osoby w poblizu wampira (np. caty
kosciot czy sala audiencyjna)

* ¢ PRZERAZIVNCE SPOIRZENIE

Ta moc zaszczepia w ofiarach niepohamowane przerazenic.
Spojrzenic w rodzaju legendarnego hipnotyzujacego spojrzenia
kobry doprowadza innych do szalenstwa lub zmusza do dzikiej
ucicczki.

By uzy¢ tej mocy, wampir musi po prostu pokazaé¢ znamie
Kaina — obnazy¢ kly i pazury, glosno przy tym syczac. Kazdy wam-
pir to potrafi, lecz uczniowic tef Dyseypliny sy bardzie] przerazajy-
cy, niz mozna by wytlumaczy¢ ich widokiem.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Charyzme + Zastraszanie
(Stopniem Trudnosci jest Spryt ofiary +3). Jeden sukces wystar-
czy, by ofiara si¢ preestraszyta, a trzy lub wigeej — by ucickta w po-
plochu. Ponadro kazdy sukces redukuje o jedng kostke Sume ofia-
ry, zmniefszajge wren sposob liczhe kostek, keorymi ofiara dyspo-
nowalaby w nastepnej turze.

Taki rzut wykonuje si¢ tylko raz w turze, cho¢ mozna powta-
rzaé vo w koleinych — przy wykonywaniu akeji ztozonej i zbieraniu
wystarczajace] liczhy sukcesdw w celn catkowirego zawladniceia
sparalizowany strachem ofiarg. Ostatecznie ofiara moze stracié
wizystkic kostki ze swojej Sumy i wtedy staje sic niczdolna do zad-
nej akeji — jedynic kuali si¢ na ziemi i placze. Niepowodzenie ozna-
cza, Ze proba preestraszenia zawiodla — wszystkic uzbierane sukcesy
przepadajy, ofiara zndw dziala normalnie, a gracz moze zaczaé od
poczatku w nastepnej turze. Pech oznacza, Ze oftara nie ulegla wra-
zeniu bohatera 1 do konca opowicsci bedzie odporna na wszelki
wplyw jego Prezenci.

o oo ZAUROCTZENIE

Ta moc zamicnia innych w wierne shigi Kainitow. Bez wzgle-
du na poczucie prawdy 1 wyznawane wartodei, Zauroczone osoby
starajg sie spelniné kazdy zachcianke wampira i kazdy jego rozkaz.
Zachowuja przy tym whasng kreatywnos¢ i wolng wole.

Myslacy i postuszni wykonawcey sq duzo przyjemniejsi niz bez-
mozdzy niewolnicy tworzeni dzicki Dominacii, ale niestety nicprze-
widywalni. W dodatku niepokoi¢ moze trudny do okredlenia czas,
w ciggu ktorego hedy postuszni. Nie kontrolowani mogg sta¢ sic
niezadowoleni. Roztropni Kainici czgsto pozbywaja sic tych, keo-
rych Zauroczyli, albo wigzq ich dodatkowo Przysiega Krwi, sprawia-
jac, ze lepiej 1 bezpiecznie stuzg ich celom.

Zasady: Gracz wykonuje rzur na Wyglad + Empatie, aby Za-
uroczy¢ wybrang osobg (Stopniem Trudnodci jest Sita Woli ofia-
ry). Liczha sukcesow okresla, jak dhugo ofiara pozostanie Zauro-
czona. Nie ma sposobu przediuzenia okresu Zauroczenia. W rze-
czywistoéci  ofiary maja raczej zle wspomnienia z okresu
Zauroczenia.
1 sukces
2 sukcesy
3 sukcesy Tydzien
4 sukcesy Miesiac
5 sukcesow  Rok

Godzina
Dzien

oo e WEZWANIE
Przy uzyciu tej mocy Kainita moze wezwaé do sichie kazda oso-
he, ktora kiedys spotkat. Wazywany przybywa, by¢ moze nic wiedzge
dlaczego, tak szybko jak potrafi. Wie dokadnic, gdzie odnalez
zywajacego, choé nie wezesnic, niz stawia odpowiednic kroki.
Jesli po Wezwaniu wampir przemicsci sie, ofiara podazy za nim do
nowego punkeu — zmicrza preccies do niego, anie wypelnia polece-
nie spotkania Kainiry w konkrenym micjscu.
Choé¢ to potezna moc, najlepief sprawdza si¢ na matych odle-
glosciach. Gdy wampir jest w Anglit, moze oczywiscie wezwad swe-

go znajomego uczestniczacego w kruciacie, ale podroz z Ziemi

Swietej zajmic mu cate lata. Cho¢ lojalny stuga bedzie kontynu-
owat podréz po jednym syenale, w odniesieniu do mnveh trzeha po-
wrarza¢ Wezwanic co noc, a2 do momentu pravbyein Wazna jest
takze klasa spoleczna; jesli wzywany nic dysponuje znacchymi za-
sobami finansowymi, jego podrdz hedzie duzsza. Jedyna pociesza-
jaca windomos¢ to fake, ze nawet ubogi wojownik moze (teoretvez-
nie) praejsé czy przeplyngc z jednego najdalszego zukatka znanego
$wiata na drugi.

Zasady: Gracz wykonuje rzut na Charyzme + Przebicglosé.
Zwykle Stopien Trudnosei Wezwania wynosi 9, ale jesli Wzywany
jest osoha nieznajony, to ST zwicksza si¢ do 7. Jesli wampir w prze-
szlosci oddziatywal na Waywancepo swojy Prezenciy, wowezas ST
wynosi tylko 4; jeshi za§ osoba ta oparla si¢ wezesnie] wplywom Ka-
inity — ST wynosi 8. Liczha sukcesow okresla reakeje Wzywanej
osoby:

I sukees Wazywany przybywa, ale wolno 1z wahaniem.
Wazywany przybywa whrew woli, farwo zrazajac
si¢ trudnosciami.,

Woywany provhvwa raczej szybko.

2 sukcesy

3 sukcesy
4 sukcesy Wavwany provivwa pospiesznic, pokonugac
wezelkie oo

Wy
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Ta moc tystacks rac wonmonia ogdhne efekry phvnace @ Pre-

5 sukcesow ntownie pedzi, rohine wszystko, aby

zendji. Pickni staja s1c porazapeo wspantali, a paskudng zamicmag
sie w pociggajaco demonicznych, Kamita wywoluje respeke, ched
poswiccenia i strach w niemal wszystkich, keoryeh spotyka. Shudzy
wypetniajy jego polecenia bez zastanowienia, ludzie wolni odnoszy
sie do nicgo 2 szacunkicm naleznym krolom, o krolowic traktagy go
jak co najmniej rownego sobie. Nikt = dotknictych Majestatem nie
$mic ryzvkowad wywolania wampirzego niezadowolenia przez do-
tkniccie jego odzienta, nie mOwige o nimy samyn.

Pod wplywem tej mocy pekaja serca, wladza chwicje sig, a sil-
ni drzg. Madrzy Kainici uzywaja joj = rozwaga — trzeba preeciez dbaé
o wizerunek innych. Krol osmicszony publicznic staje sig nicprzy-
datny, a wampiry.. . wampiry pamigtaja ponizenic jeszeze dhuzej niz
smoki. Zemsta moze zy¢ przez stulecia.

Zasady: Osoby poddane dziataniu Majestatu wykonuja rzut
na Odwage (Stopniem Trudnosci jest Charyzma + Zastraszanie
bohatera), ilekro¢ chca zachowa¢ sie wobec wampira nicgrzecznie,
czy zaledwie nieustuznie. Osoba, ktorej nie powiedzic si¢ rzut, od-
czuwa wobec wampira swq niewiarygodng niklosé. Kainici, jesli rzue
im sie nie powiedzie, moga zuzy¢ punkt Sity Woli, aby przetamaé
w sobie to uczucie.
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Ta moc pozwala na tworzenie dzikich pasji opanowujgcych
oftary. Najezescicj uzywa sic jej do inspirowania mitosci lub wzmac-
niania gniewu. Gdy pobudza sie mitosé, moc dziata podobnie do
Zauroczenia, ale jest rrudnicjsza do przetamania. Powiela weedy
efekr Przysicgi Krwi i trwa tak dlugo, jak dtugo ofiara pozostaje
w poblizu Kainity uzywajacego Pasji. Wampir moze takze induko-
waé odezucie irytacji czy wrogosci. Wredy wystarczy najmniejsza
iskra, by wybuchaly zazarte dyskusje 1 walki.

Zasady: Uzycie tej mocy wymaga rzutu na Oddziatywanie +
Przehicglodé (Stopniem Tradnosci staje si¢ Sita Woli ofiary). Jesli
rzut zakonezy si¢ pomysinic, bohater zyskuje rozlegt wladze nad

ofiarg. Moc moze wplywaé na wicceej celow. Ich liczba zalezy od

uzyskanych sukcesow.

Jedli uzywa si¢ Pasji do powodowania gniewu, wszystkic wam-
piry znajdujace sie pod jej dziataniem musza wyda¢ punke Sity Woli,
albo natychmiast wpadaja w szal. Jesli bohaterowi ponownie po-
wiedzic sie rzut, potrzeba wydawaé punkt Sity Woli w kazdej run-
dzie spedzonej w jego poblizu.

| sukces Dwie osoby

2 sukcesy Cztery osoby

¥ sukeesy Osiem 0séb
) /I sukeesy 20 osob

Wazyscy znajdujages s o obie

-

SERPENTIS
Serpentis nalezy do dziedzictws et 1o dar dlajego deiect, Wy-
znawey Setu strzegy zazdrodnie sekrerow rey Dyseypliny, uczac szruki

3 sukcesow

rozktadu tylko tych, ktorzy wich oczach zastuguja na to (niemal nigdy
osoby spoza roda). Wickszos¢ Kainitow boi sie Setytow whasnie z po-
wodu Serpentis — drogi weza i kusicicla. Dyseyplina ta moze wzbudzié
nicmal pierwotny Iek, szezegdinic w tych, krdrzy wierza w opowiesci
o Edenic, Przecicz was, jak syczg Setyci, jest zlem starszym niz sam Kain.

e Wrzowr Oczy

Tamoc daje Setycie legendarne, hipnotyezne spojrzenie weza.

Jego oczy staja si¢ zfote z duzymi, czamymi reczowkami i w tajem-
niczy sposob przyciggaja wszystkich $miertelnych znajdujacych sie
w poblizu. Unicruchamiajy kazdego czlowicka, ktory w nie spojrzy.
Dopaoki bohater nie odwréei spojrzenia od $micrtelnika, bedzie on
sta¢ jak wroSniety w ziemig.

Zasady: Nic potrzeba zadnego rzuty, aby uzyé tej mocy. Jej
dzinfania mogy by¢ jednak nieskuteczne, gdy ofiara unika skrzyzo-

wania wzroku z wampirem, Inni Kainici, a takze istoty nadnatural-
ne (wilkoliki, magowic itd.) mogy zostaé poddani temu efektowi
tylko weedy, edy Setyta zda rest Sity Woli (ST: 9).

oo [y KoBRry

Bohater moze, jesli tylko zechee, wydtuza¢ swoj jezyk, keory

staje sic wredy podobny do wezowego i rozdwaja sic na koncu.

Moze w ten sposob osiggnaé niemal pof metra dtugoscd, co czyni go

nichezpicczng broniy na bliski dystans.

Zasady: Ostry, rozdwojony koniee takicgo jezyka zadaje powaz-
ne rany (ST: 6, Sita). Jeshi pojawia si¢ jakie§ obrazenia, Wyznawca
Seta moze w nastepnej turze wysysa z nich jezykiem krew, tak jakby
zatopit kly w szyi. Jezyk powicla kazdy aspeke Pocatunku i podobnie
jak on calkowicie pograza smiertelnikéw w strachu i ekstazie.

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

o oo TwirpE Ciinto

Tamoc pozwala zmumifikowaé swoje ciato, osiggajac niemal nie-
zniszczalng forme. Twarde Ciato wywoluje stan zblizony do letareu —
tylko ogient i promienie stoneczne moga zrani¢ zmumifikowanego Se-
tyte. Taki bohater jest jednak catkowicie niezdolny do dziatania i nie
moze nawet wykorzystywa¢ Dyscyplin, ktore dostepne s normalnic
podczas letargu. Jedyna rzecza, ktéra moze go ozywid, jest smak krwi.
Plotki méwig o poteznych Setytach, keorzy przyjeli te forme przed wie-
kami i nadal czekaja, a2 lojalni wyznawcy ponownie przebudza ich zlo.

Zasady: Nie potrzeba zadnych rzutéw, by osiggnaé te forme.
Cata transformacja trwa jedng turg.

eeee ForMma KoBry

Setyta moze zmienic si¢ w wielka czarng kobre. Waz wazy tyle
ile bohater, mierzy okoto 2,5 metra i jest gruby jak kobiece udo.
Forma ta daje pewne mozliwosci — przeslizgiwanie sig przez szezeli-
ny, trujgce ukaszenie i bardzo wyostrzony wech. Bohater moze uzy-
waé wszystkich swoich Dyscyplin oprocz tych, ktére wymagaja do-
ni (takich jak Szpony Bestii).

Zasady: Nie potrzeba rzutéw, by zmienic forme, trzeba jednak
wydac Punkt Krwi i po§wiccic¢ trzy tury na transformacje. Za zgoda
Narratora mozna ulatwia¢ rzuty Percepcji zwigzane z wechem
i o dwa zwigkszy¢ Stopnie Trudnosct wszystkich rzutow nastuchi-
wania. Ukgszenie kobry zadaje takic same rany jak ugryzienie wam-
pira, cho¢ Kainita nie musi trzyma¢ ofiary. Dodatkowo jad kobry
jest zabdjczy dla $miertelnikow.

eeeee OszasTwo THOTA

Korzystajac z tej mocy, Setyta moze wypreparowad serce ze
swego ciata. Potrafi takze uczyni¢ podobnie z sercem innego Kaini-
ty, cho¢ wymaga to kilku godzin ohydnych dziafan chirurgicznych.
Moc dziata tylko podczas nowiu — w innych fazach ksi¢zyca po pro-
stu si¢ nic udaje. Po wypreparowaniu screa, Setyta umicszeza je
w malej glinianej urnie, ktérg nast¢pnic starannic chowa lub zako-
puje. Wampir pozbawiony serca nic moze zosta¢ unieruchomiony
kolkiem i tatwiej mu powstrzymywaé szal. Serce jest przecies ro-
dlem emocji, dlatego po jego usunieciu ST rzutéw powstrzymywa-
nia szalu spada o dwa.

Setyci sa bardzo ostrozni w zapewnianiu swemu sercu bezpie-
czenistwa, Jesli keo$ zdobytby je, Kainita hytby catkowicie wystawio-
ny na jego taske. Takie serce mozna tylko zniszczy¢, ciskajac je
w ogient lub wystawiajac na bezposrednic dziatanie promieni sto-
necznych. Jesli do tego dojdzie, Setyta w tym samym momencic
umiera, rozpadajac sic w kupke dymiacego popiotu i poczerniatych
kosci. Przebicie drewnianym kotkiem odstonietego serca powodu-
je natychmiastowe zapadniecie w letarg,

Setyci mogg nosic swoje serca przy sobie lub zakopywac wiele
falszywych serc w roznych micjscach. Czgsto unikaja tych micjsc,
by nie zdradzi¢ ich lokalizacji. Ci, krorzy wiele wiedza o Setytach,
twierdza, ze toczeni rozktadem starsi klanu czesto przechowujy ser-
ca swego potomstwa, by lepiej je kontrolowaé. Wiele wampirow
szuka serc Wyznawcow Seta, aby samemu urosnaé wesile lub po-
wstrzymywad dziatania Wezy. Nie trzeba chyba mowig, ze to wyjat-
kowo ryzykowne zajecie.

Zasady: Uzycie tej mocy nie wymaga zadnych rzutow. Swiad-
kowie sceny, gdy Setyta wycigga swoje serce (lub wycina je innemu
Kainicie), musza wykonywac¢ rzut Odwagi. Niepowodzenie rzutu




Wyirs Znunl

Serpentis 4, Transtormacja 2

Ta rzadka i przerazajaca moc dostepna jest tylko Sety-
tom. Cztonkom innych klandw bardzo trudno osiagnaé¢ po-
trzebne do niej mistrzosnvo w Serpentis, a jeszeze trudnicj
byloby znalezé Wyznawee Seta, ktory zechciatby nauczyé
ich t¢j umiejetnosci. Na jej uzvcic Setyta wydaje cztery
Punkty Krwi i poswigca cala turg czasu (nie potrzeba zad-
nych rzutow). W nastepnej turze wampir moze wyciggnad
z whasnych ust zywego, jadowitego weza, uformowanego
z jego krwi. Waz (traktowany jako ghul z Odpornoscia na
poziomic 1) moze dziata¢ niczaleznic, choé wykonuje pole-
cenia yrodzica”. Co trzy noce musi byé karmiony jednym
Punktem Krwi, inaczej rozpadnie si¢ w mazistg plazme. Spo-
zycie takich trujacych pozostatosei powoduje narychmiasto-
wa utrate czterech Stopni Zdrowia neutralizowanych jedy-
nie Odpornoseiy.

Setyta moze stworzy¢ i utrzymywad przy fyciu dowol-
na liczhe takich wezy, wszystkic jednak musi regularnic kar-
mi¢. Kainici postugujacy sic Animalizmem moga si¢ z nimi
kontaktowaé, ale weze zawsze zbyt mocno odbijaja cechy
osobowoéci swoich kreatoréw, aby mogly byé wrzigte za nor-
malne zwierzeta. Odznaczajq sie takze wzorami charaktery-
stycznymi dla swych tworcow (zlote romby na czarnej sko-
rze s3 popularnym motywem). Zglebienie tej mocy kosztuje
18 punktow doswiadczenia.

moze oznaczad wszystko, od sidnie nicprayiemnyeh wrazen a2 do
pchlcj odrazy, o nawer Rorscinecku,

eecece Onpic Bizvuszki
Setyta moze
i stormowac = ni
silny, by od kot
kamienie. Mglise. o
a dobrze wymicrzon
w ten sposob pewien Loreador, ktory = przerazeniem owladal juk

wlasng wewnetrzng moc rozkladu

cire, Oblok ten jest wystareziuco

v haly drzewa Tub nawer korodownty
roknwa obszar dugi na okolo merr,

e objad twarz 1 korpus oftary. Moc nazwal

jego patron, Lasombra, usveha i rozpada sie pod oddecheny star-
szego Wyznawey Seta.

Zasady: Scrvra wydaje jeden Pankt Kewt, by wydyehagae po-
wietrze, stworzy¢ odpowiedniy mgte. Worakcie walki moze wyko-
nad rzut na Zreeznod¢ + Bojke (ST:60), aby dosiconad ney proeciw-
nika odlegtego o 2 metry, Ofiara moze probowac unikng chmuary
(dla wickszosci to jedyna nadzier). Kazdy sukees powyzszego rzutu
omacza zadanie jedney powazner rany, kiora moze by¢ neurralizo-
wana jedynie przy uzyciu Odpornoser. Ofara zostaje takze zatruta;
$micrtelnicy umicrajy w cineu kilku godzin, Oddech Bazyliszka
moze takze rozklada¢ nicozywione obickty. Przyjmuje si¢ ogolnie,
ze jeden oddech trawi grubg na cal warstwe kamicnia lub drewna
i catkowicie niszczy korozjg metalowe ostrza.

e -
STREFA CIENIA
Ta Dyscyplina praktykowana jest glownic przez Lasombra, ho
jej pragnicniem i celem jest rzadzenie wszystkim, nawet pierwotna

otchtanig. Z caly pewnoscig jej moce pochodzg od zlowieszezych,
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przedchrzescijanskich sif, dlatego niewielu spoza klanu Lasombra
odwaza sie postugiwa¢ mocami o tak problematycznych korzentach.

Strefa Cienia pozwala praktykujacym ja Kainitom, ewokowaé
dziwne moce zywej ciemnosci, ktore sprawiajg, ze cienie staja sie
bardzo namacalne. Zrédia tej amorficznej ciemnosci sq przedmio-
tem wielkich sporow wewnatrz klanu. Niektérzy Lasombra speku-
luja na temat wielkicj otchtani rozciagajacej sie poza sferami pla-
net, ktora byé moze jest pieklem, poganisky Stygig albo jeszcze
czym$ innym. Inni, szczegolnie ci podazajacy Via Diabolis, twier-
dza z szyderstwem, Ze to nic wiccej jak tylko manifestacja ich prze-
zartych grzechem dusz.

Dyscyplina ta jest odbierana przez wigkszosé boskich seworzen
jako nienaturalna i przerazajaca. Niemal kazde uzycie Strefy Cie-
nia sprawia, zc zwierzeta pierzchaja w panice i nawet $miertelni
muszg czasem wykonywaé testy Odwagi, gdy doswiadczaja jej
mocy. Obszary dotknigte dziataniem tej Dyscypliny czesto tracy
kolory, stajac sie wyblakle lub zaplamione.

Zaborczy Lasombra widzg uzywanie Strefy Cienia jako walke
o dominacj¢ z sitami zewnetrznej ciemnosci. Zdarza si¢ czasem, ze
za Kainitg naduzywajacym tej Dyscypliny snujq si¢ wypaczone cie-
nie. Wiadomo, ze niektorzy ambitni Lasombra zostali pochlonieci
przez przyzwany mrok.

* Gra CiENI

Wampir moze manipulowaé cieniami, zastonigtymi obszara-
mi, stabym (cho¢ nic wygaszonym) oswietleniem i robi¢ inne
sztuczki ze $wiatlem. Poza innymi dzialaniami moze takze zmienié
lub wymaza¢ wlasny cien, ukry¢ si¢ lub sprawi¢, ze jego sylwetka
bedzie bardziej przerazajaca.

Zasady: Wampir musi spali¢ Punke Krwi, aby uruchomi¢ te
moc. Stopnic Trudnosci wszystkich rzutow Zastraszania i Krycia
sie zmniejszajg si¢ o jeden, a ST trafienia takiego Kainity z broni
dystansowej rosna o jeden (zmicniajace si¢ cienie zakldcaja glebic
widzenia).

Ta moc bardzo e wplywa na smicrtelnych i zwierzeta. Kiedy
uzywa sie jej w poblizu cztowieka, ten musi wykona¢ test Odwagi
(8T: 8) lub na skutek poczucia zagrozenia zmniejszq sic wszystkie
jego Sumy o jeden. fesli jakiemus $miertelnikowi powiedzie sie rzut
Odwagi, nigdy juz w obecnoéci efektéw tej mocy nie bedzie go
musial powtarza¢. Zwierzeta zawsze traca jedna kostke i nigdy nie
mogg przezwyciezy¢ strachu, Wigkszo$¢ zwierzat w obecnosci Gry
Cieni natychmiast ucieka.

e o NOKTURN

Wampir moze zakry¢ kawatek ziemi lub nieba nieprzeniknio-
nym, smolistym mrokiem. Ciemnosci te s3 glebsze niz bezksiezyco-
wa noc. Poréwnywalne mogg by¢ tylko do tych panujacych we
wnetrzach jaskin rozciagajacych si¢ gleboko pod ziemig. Stworze-
nia pochfonicte przez te lepka materie odczuwajg wielkq dezorien-
tacje i zdenerwowanie.

Zasady: Wampir moze automatycznic pokry¢ obszar o sred-
nicy trzech metrow (mniej wigeej tyle, gdyz ciemnosci weiaz prze-
lewaja sie, cofaja i wypuszczajy pseudopodia). Moc moze by¢ zasto-
sowana do obszaru potozonego w metrach, nie dalej niz dziesiecio-
krotnie zwickszona Percepcja i Okultyzm razem wziete. Kazdy
sukces rzutu na Oddziatywanie + Okultyzm (ST: 7) pozwala po-
dwoié srednicg dziatania mocy. Ciemnosci wygaszaja swiatto, a na-
wet thumig dfwieki. Wickszos¢ ofiar jest catkowicie oslepiona i otu-
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maniona, a nawet ci Kainici, ktorzy postuguja sic Wyostrzonymi
Zmystami czy mocq Swiadka Ciemnosci, majg o trzy kostki mniej
przy wigkszosci rzutow. Dodatkowo $miertelnicy i zwierzeta ogar-
niete smolistym mrokiem musza wykonywa¢ testy Odwagi jak po-
wyzej przy Grze Cieni lub uciekajg w panice.

Jesli wampir uzywa tej mocy do ogarnigcia ptomienia lub plo-
mieni (pochodnie, ogniska, itp.) i wyda punke Sity Woli (wiecej
przy stosach czy pozarach), moze zdusié ogien.

e e ¢ RECE ARYMANA

Wampir moze przyzwaé na zacicnionym terenic jedng lub kil-
ka macek zlozonych z ciemnosci. Macki te mogg chwytaé, prezytrzy-
mywaé czy nawet dusi¢ jego wrogdw.

Zasady: Potrzeba rzutu na Oddziatywanie + Okultyzm
(ST: 7); kazdy sukces oznacza przyzwanie jednej macki. Sq one diu-
gie na dwa metry, dysponuja Silg i Zrecznoscia réwna poziomowi
Strefy Cienia Kainity. Mozna poswieca¢ Punkty Krwi (,zywiac”
macki), aby zwicksza¢ ich mozliwosci (kazdy PK zwicksza Sile o je-
den, Zrecznosé o jeden lub wydtuza je o kolejne dwa metry). Kaz-
da macka zadaje obrazenia od miazdzenia na poziomie Sita + 1, ma
cztety Stopnic Zdrowia i rani ja stonce 1 ogieni.

eeee NOCNE ZJnwy

Wampir moze przywola¢ iluzje utkane z cienia. S3 one mono-
chromatyczne i mroczne, ale mogy przedstawiaé cokolwick — same-
£o wampira, potwory, mury, itd. Iluzje sa wielkoéci czlowieka, cho¢
mozna wyda¢ sukcesy rzutu na ich powickszenie. Zamiast wyraznych
obrazow mozna pokry¢ obszar dziatania tej mocy chaotyczng plata-
ning wirujgcych cieni, dezorientujacych wszystkich w okolicy.

Zasady: Kazdy sukces rzutu na Spryt + Okultyzm (ST: 7)
pozwala wampirowi wezwac kolejng Nocna Zjawe lub podwoié roz-
miar juz przyzwanej.

Zamiast tego Kainita moze pokryé scene wijgcymi sie cienia-
mi. Kazdy na danym terenie, kto nie posiada Strefy Cienia, zwick-
sza ST swoich rzutéow inicjatywy o trzy i traci jedna kostke ze
wszystkich Sum. Dodatkowe sukcesy pozwalaja dokladniej kiero-
waé Nocnymi Zjawami, by¢ moze rozdziclajac sprzymierzeficow lub
pozostawiajac pewne obszary wolne od manifestacji cieni.

eeeee CiENISTE Ciaro

Wampir moze zamienié swe cialo w rozszczepione, falujace
cienie. Dzicki tej formie jest odporny wlasciwie na wszystko, moze
przeciskac sie przez najwezsze szpary 1 widzie¢ w najgelebszych ciem-
noéciach.

Zasady: Aby uzy¢ tej mocy, trzeba wydaé trzy Punkty Krwi;
przemiana zajmuje trzy tury. Wampir jest odporny na ataki fizycz-
ne, ale tez nie moze atakowaé fizycznie innych (cho¢ moze owijaé
sie i przelewaé wokol ofiar jak wielki, oslizgly ksztatt, co jest na tyle
ohydne i deprymujace, ze moze pociggaé koniecznosé testowania
Odwagi, aby unikna¢ paniki). Ogiefi i promienie storica nadal po-
woduja normalne obrazenia i s nawet bardziej bolesne niz w wam-
pirzej postaci. Stopnie Trudnoéci przy rzutach na Rétschreck
zwiekszaja sie o jeden.

eeeeee DR7ESCIE PRZEZ OTCHEAN

Wampir moze wejéé w cieni ludzkich rozmiaréw lub wiekszy, aby
wyjs¢ z innego (o podobnym rozmiarze) w innym miejscu. Moze tak-
ze zaglebié w cien dofi i przedramie, by siegnaé do odleglego miejsca

—na przyktad po to, by pochwyci¢ ofiarg stojaca w poblizu cienia.
Wampir moze przyciagna¢ zlapany obiekt przez cien do sicbic.

Zasady: Wampir musi okresli¢ micjsce wyjscia i poinformo-
wac o tym Narratora. Udana podréz wymaga rzutu na Inteligencie
+ Krycie sie (STt 6), a przeciagniecie kogos/czegos przez ciefi rzu-
tu na Inteligencje + Bojke (ST: 75 potrzeba jednego sukcesu by
dapad, a dwoch aby przycigenaé ofiarg). Nicudany rzut oznacza, ze
wampirowi nic udato sie nigdzie dotrzeé/siegnaé. Pech w obu przy-
padkach oznacza, ze z otchlani cos wyszlo.

Wampir moze podrozowad/siggaé na odlegtosé pieciu metrow
za kazdy punkt Sumy Intcligencja + Krycie sie. Kazdy, kto prze-
mieszcza sie miedzy cieniami, musi wykona¢ test Odwagi (ST: 5
dla uzywajacego tej mocy, 6 dla dobrowolnego podroznika i 8 dla
bezbronncj ofiary) lub po pojawicniu si¢ na micjscu wpada w pani-

k;/Ri’)tschrcck.
SMIERC

Niezycie Assamitow koncentruje si¢ wokot dwoch rzeczy -
cichego zabijania i potggi krwi. Te kierunki wspicra ich klanowa
Dyscyplina — Smier¢ — zaopatrujac assamickich hashashivyinow (as-
sassindw) w mistyczne moce stuzgee celom rodu.

Narratorzy i gracze znajacy Wampira: Maskarade dostrzega
zapewne réznice w tych dwoch wersiach Smicrei. Tu opisujemy
Dyscypling w takim ksztalcie, jaki miala zanim Tremere nic oblo-
zyli Assamitow rytualng klatwy nie pozwalajaca na dokonywanic
diabolizmu. Narratorzy prowadzacy wspotczesne sagi Wampira
moga uzywaé wymienionych tu mocy przy Assamitach odszcze-
pieficach.

e

o SMIERTELNA Clszit

Wielu assamickich hashashiyyindw twierdzi, ze nigdy nie sty-
szalo $miertelnego krzvku wampira, ktory umierat, wzmacniajge
swa krwiy ich klan. Mo ﬁnn‘m‘ln@j Ciszy, gdy uzyta, otacza Assa-
mite sferg nicnaturalnego spokoju. Zaden déwick nie wydostaje sie
z okregu wokol Kairin
szmeru poscieli, .in anwer krayku towarzyszgcego Ostatecznei
Smicrci ofiary. [#wick: pochodzace spoza owej sfery hes proble-
mow docieraja do srodka

Zasady: Uzycie te] mocy powoduje powstanie ohszaru abso-
lutnej ciszy, ktory otacza Assamite. Ogolnie sfera pokrywa po-
wierzchnie niewiclkiego pomieszczenia (kwadrat o hoku 4-5 me-
trow). Utworzenie jej wigze si¢ z poswigceniem jednego Punkru
Krwi; utrzymuje sie przez okolo godzing od aktywacii.

o ¢ StABOSC

Assamici nauczyli sie kontrolowad mistyczne whasciwosci vi-
tae Kainitéw. Moga zmieni¢ zawarto$¢ whasnej krwi i uzy¢ jej do
wywolywania zarowno u §miertelnych jak i wampiréw calej gamy
dotkliwych efektow.

Moc Stabosci pozwala przemienié¢ Assamicie wlasng krew
w trucizne i zainfekowaé nig cialo ofiary. Kainita wybiera czes¢ swo-
jej vitae, najczesciej na dloni, ktéra przesgcza sie wredy na powierzch-
nie skory i zamienia w toksyne. Jedli tylko dotknie ta zatrutg substan-
¢ja ciala ofiary, natychmiast zaraza ja, pozbawiajac sit Zyciowych.

Zasady: Uzycie mocy wymaga dotkniecia ofiary (najczescie;
dlonig), wydania Punktu Krwi i testu Sily Woli (Stopniem Trud-
nosci staje si¢ Wytrzymatos¢ + Odpornos¢ ofiary). Jesli rzut si¢ uda,

nie stvchad krokow, skrzypienia drowi,
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ofiara traci jeden punkt Wytrzymalosci. Liczba sukcesow okresla

dtugotrwatosé efektu.

1 sukces Jedna tura

2 sukcesy Godzina

3 sukcesy Doba

4 sukcesy Miesige

5 sukcesow  Trwale (cho¢ mozna wredy kupowaé Wytrzyma-
los¢ za punkty doswiadczenia)

Jesli Wytrzymalos¢ $miertelnika zostanie zredukowana do
zera, staje si¢ on bardzo chory i podatny na wszelkie infekcje. W tej
samej sytuacji wampir popada w letarg i moze z niego wyjs¢ dopie-
ro wtedy, gdy odzyska co najmniej jeden punkt. Jesli jednak caty
zasdb jego Wytrzymatosci zostat zniszczony na stale, jedyng droga
wyjécia sq metody mistyczne.

o oo CHOROBA

Tamoc podobna jest do Stabosci, tyle ze jest bardziej destruk-
cyjna. Po jej uzyciu ofiara (wszystko jedno czy jest to $miertelnik,
czy Kainita) zaczyna obficie krwawié z uszu, nosa i ust. Staje sie
zdezorientowana tak jak pod wplywem wysokiej goraczki 1 jeszeze
przez dlugi czas po zniknieciu agresora moze wykazywaé objawy
chorobowe.

Zasady: Uzycie mocy wymaga wydarna rrzech Punkeow Krwi,
dotkniceia oftary i testu Sity Woli (Seopricn Tradnosed staje sie
Sita Woli ofiary). Jesli rzut sie powred- iars raci po jednym
punkcie wszystkich trzech Atrybutos 15 -nveli Liczba sukeesow
okresla czas trwania efektu (jak wyzes, oo stabosé). Jesli Sita lub
Zrecznosé osigeng zero, ofiara nie moze sie ruszad, dopoki nie wrécd
jej cho¢ jeden punke. Nastgpstwa spadku Wytrzymalosei s takic
jak przy Stabosci.

eoee Kprwiuwit AGONIA

Inni Kainici obawiaja sie broni w rekach Assamitow i1 maja ku
temu powody. Krwawa Agonia pozwala Assamicie zatrué kazda
brof przy uzyciu whasnej vitac. Owa krew przemieniona w trucizng
powoduje powazne rany u kazdego wampira trationego pokryta nig
bronig. W $rodku zazartej walki Assamici czgsto liza swoje sztylety,
przecinajac przy okazji jezyki i pokrywajac krwia bron.

Krwawej Agonii mozna uzy¢ przy niemal kazdej broni posia-
dajacej ostrze — od szeyletow i micczy przez whocznie az do wlasnych
paznokci. Jednak bron w rodzaju grotow strzal nie moze trzymaé
na sohie krwi (szczegdlnie podezas lotu).

Zasady: Bron zatrura przy uzyciu Krwawej Agonii zadaje rany
normalne, chod sa ro powaine rany. Kazdy wydany Punkr Krwi
pozwala zada¢ powazne rany przy jednym celnym ciosic. Na przy-
klad, jezeli Assamita pokryje swoj miccz dwoma Punktami Krwi,
hedzie mogt trafi¢, zadajye powazne rany, chybic i ponownie zadaé
celny cios zakonczony powaznymi obrazeniami. Dopdki znéw nie
pokryje krwig swego oreza, rany bedy rozliczane normalnie. Trzeba
pamictad, ze jesli uda sie trafi¢, lecz atak nie preyniesic uszkodzen,
porcja krwi zostaje zmarnowana. Brofi o mniejszej powierzchni
moze nie mae utrzymad na raz wicee niz jednego Punktu Krwi (de-
cyzja Narratora).

eeoee Fupneit Krwi

Ta moc pozwala Assamitom dokonywac akeow diabolizmu
bez potrzehy osobistego wysysania finalnych fykow vitae ofiary. Ka-
inita moze zbiera¢ posoke wykrwawiajacej sie ofiary do jakiego$ od-
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powicdnicgo pojemnika, by na koficu uzyé Esencji Krwi do wyci-
$nigeia wraz z ostatnimi kroplami jej sit zyciowych. Kazdy Kainita,
ktory nastgpnic wypije caty zawartosé zasobnika uzytego przy Esen-
cji Krwi, ponosi takie skutki, jakby zdiabolizowal wampira, ktory
byt ofiary tej mocy. Nicstety, sity fyciowe wyciggniete przy pomocy
Esencji Krwi i przechowywane w zewnetrznym naczyniu, zachowu-
i trwalosé tylko przez kitka dni.

Zasady: Zamiast testu Sily wymaganego przy wysysaniu z dia-
bolizowanej ofiary ostatniego Stopnia Zdrowia, bohater musi wy-
konaé test Sity Woli (ST: 9) jako akcje ztozong i uzbieraé wystar-
czajygco sukcesow, by pokonaé pozostate Stopnie Zdrowia ofiary.
Gdy sig to uda, zebrana krew przejmuje pelnic sit ofiary.

ObzyskaNIE SzyBKIp Kiawi

Smier¢ 3, Akeeleracia 3

Assamici, ktorzy uzyskali pewna biegtos¢ w Smicrci
i Akeeleracji, moga kontrolowaé vitae, ktérej uzywajy do
szybkiego poruszania sie. Ci, krérzy wyszkolili taka umicjet-
nosé, potrafig odzyskiwaé krew wydang na wykorzystanie
Akceleracii.

Kazdy Punkt Krwi, za ktéry uzyskajg dzicki Akcelera-
cji dodatkowe akcje, wraca do ich Poziomu Krwi, jakby ni-
ady nic zostat uzyty. Krew odtwarza sie z szybkoscig 1 PK na
vodzing. Ta moc kosztuje 15 punkedw doswiadezenia.

esecee [Gnvivwy Por

Assamict ostygajucy mistrzostwo wtej Dyseyplinie potratiy
rozkazywac vitae innego wampira, powoduje, Ze ofiara bedzie tra-
ci¢ duze iloei krwi proes obfite pocenie sig. Ofiara nie tylko traci
swi drogocenng krew, ale moze beé narazona na problemy - poce-
nie sic krwin w nicodpowicdnim momencie moze przysporzyé wie-
lu kloporow w ezasach religiine; corliwosei Mrocznych Wickaow.

Zasady: Wampir musi widzied swojy oftare i zdad rest Sily
Woli (Stopniem Trudneser staje sie Wytrzymalo§e ofiary + 3).
Liczha sukcesow oznacza bozhe traconveh przez ofiare Punktéw
Krwi. Wyplywajg one z predkoscn dwich naeure az do osiggniecia
wyznaczonego testem poziomu. Smerfelnik sprowadzony do po-
siomu dwach lub mniej Punkrow Kewi, umicera. Wampir, gdv traci
krew, moze zostad poddany szafowi fub Rieschreck (pierwsza moz-
liwose, gdy Samokontrola/Instynkr jest nizsza niz Odwaga, druga
wosytuacii odwrotnej).

T RANSFORMACIA

Ta Dyseyplina pozwala wampirom manipulowa¢ ich podsta-
wowym clementem - ciatem. By¢ moze Transtormacja jest mate-
rialnym odbiciem duchowego znamienia wampirvzmu — tak jak kly-
twa natozona na Kaina oddziela jego potomstwo od dzieci Boga,
tak rozniy sic tez ich ciata, Wampiry pokazujy wicle znakow Bestii
i staja si¢ bliskic zywiolom ziemi i powietrza.

Kainici doskonalgey si¢ w Dyscyplinie Transformaciji moga
wytwarzaé u siebic zwierzece szpony, zmienia¢ sie w wilki i nieto-
perze, rozplywac sie w chmure mgly czy stapiad z ziemig. Po zmia-
nie formy mozna uzywaé wielu innych Dyscyplin, ale nicktére sic
do tego wyraznie nie nadaja. Kainita pod postacia wilka moze czy-
ta¢ aury i komunikowa¢ sie z innymi zwierzgtami, ale w formic

mely nie moze uzywaé Dominacii, bo nic jest mozliwy kontake
wzrokowy, W kazdym przypadku zmiany  kszraltdw, ubrania
i przedmioty osobiste zmicniajy si¢ razem z wampirem, ale nie dzia-
ta to na nne istory 1 wicksze obickey - ochrona nichios!

Kainici przebici kotkami i uwigzient w ludzkich powlokach
nie moga si¢ transformowad, chod nickrorzy twierdzy, 2e ¢i praw-
dziwie poteni — whadajacy wyzszymi poziomami tej Dyscypling -
jednak moga.

4
o SWIHDEK CIEMNOSC!

Kainita moze normalnie widzie¢ po zachodzie stonica, bez 2ro-
dla $wiatha, a nawer dostrzegaé rzeczy ukryte w najciemnicyszych
jaskiniach. Gdy uzywa si¢ tej mocy, Bestia uwidacznia sig w swie-
cacyeh na czerwono oczach wampira. Smiertelni maja na fo swoja,
chyba najtrafnicjsza, nazwe - zte oko.

Zasady: Zadne rzuty nie sy porrzebne, lecs proemiana rrwa
caly ture.

e ¢ SZPONY BEsT

Wampir moze sprawic, by wyrosly mu na palcach pazury po-
dobne do zwierzecych. Szpony te moga drzed zardwno cialo jak
i zbroj¢, wiec nawet odwazni rycerze powinni sic ba¢. Ranv powo-
dowane w ten sposob sa na tyle powazne, ze nie mozna zregencro-
waé ich przez normalne wydawanic Punktdw Krwi. Podezas uzy-
wania tej mocy dlonic nicktorveh Kainitow krwawiy, a wycickaja-
ca vitae uklada sig w pentagram.

Zasady: Zadnc rzuty nic sy potrzebne. Przemiana zachodz
automatycznic i zajmuje tylko jedng rure. Kazda raka przemiana
kosztuje jednak 1 Punkt Krwi,

. ' -
I , .
e oo POGRZEBANY W ZUEMI
Ta moc pozwala Kainicie stopi¢ sie = ziemuy, zjednoczy¢ stg
13 I ; ! ) .
z nia. Nicktorzy starsi twierdza, 2o skoro wampiry opierajiy sic Smier-
ci, mogg opierad sie te? normalnemu porzadkowt rzeczy. Dl obser-
watora uzycie tof mocs wyelbada tak, jakby Kainita po prosti ronal
wzwvkbn runcic
Cho¢ wampn o
niej poruszac. Mo
pod zamkow:i et arhye sig ziemia, nie bedzie miog! proc-

vkl Woztemig, NIC MOZC SI¢ WewW s
wiviad bezposrednio gleby - niwer jedli
nikna¢ przez posieizhe o -forrzed do podtoza,
Dzicki te mocy e
wampir moze pogrzehac swe ciao wziemi, krora zipewrie pehi

Wdudzia, = dala od micise dpocnvnkae

ochrong przed promicniami dziennego slonca. Nicktorze by moze
2 braku szacunku do boskich praw, lezg w ziemi od stalect, tak ak-
by szukali Smicrei. Sy wirdd nich tacy, kidrzy = <micrei sic raczer
naigrawaja, bo podezas snu gromadzi whadze 1sifv, Coese Kamitow
podobna ghupim, zahobonnym chiopon, szepeze o tvstcach Sta-
rozytnych, ktorzy $pig pod ziemia, czekapge no noc Gehenny.

Whikanic w ziemie jest nicpodwazalnym dowodem na pote-
pienic Kainitow - to opuszezanie sie do pickla, by odebrad doklad-
ne polecenia od samego Lucytera.

Zasady: Zadne rzuty nic sy potrzebne. Przemiana jest auto-
matyczna i kosztuje 1 Punke Krwi.
eeee Forma BEsTi

Dzieki tej mocy wampir moze zamicnic si¢ w wilka lub nicto-
perza. Zachowuje w zwicrzecej formic whasna moralnosé, ale dziata
dzieki instynktom i umiejetno§ciom zwicrzecym — wyczulonym
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zmystom wilka czy zdolnosci latania nictoperza. Méwi sig, ze moz-
liwe sq tez inne formy, ktorych uzywaja Kainici 2 innych stron $wia-
ta i nicliczni Europejezycy. Egipskie wampiry moga zamicniaé sie
w kota tub szakala. Inne potrafia podobno przyjmowaé formy jele-
nia lub gryzoni.

Zasady: Zadne rzuty nic sy potrzebne, ale przemiana wymaga
zuzycia jednego Punktu Krwi. Pelna transformacja zajmuje trzy tury
(choé Narrator moze zezwolié na przemiang w ciggu jednej tury
kosztem 3 Punktow Krwi).

eeeee Cinro DaacHn

Kainici od dawna dyskutuja nad pochodzeniem i znaczeniem
tej mocy. Wielu starszych, czesto Przeistoczonych przed uslysze-
nicm stowa chrystusowego, twierdzi, ze wampiry, krore znaja swoje
prawdziwe ja, potratiy wysubtelnic whasne ciaka 1 sta¢ sie jednoseiy
= duchem, formujac w powictrzu oblok gestei mely. Inni Kainici,
Przeistoczeni w poZnicjszych czasach i wicrzacy w poslannictwo
Kosciota 1 Boga, mowia, ze Przckleet nic zostali zaponmiani - w ich
oczach umicjetnosé ra dowodzi istienia ich dusz, keore choé od-
dziclone od nichios nadal majg mozliwosé zbawienia.

Bez wzeledu na Zrodla tej mocy wampiry mogg zamieniad sie
dzick niey w mgle. Moga dos¢ zwawo przephywac przez powictrze,
preeshzgiwaé sie pod drzwiami, wlewad <i¢ do domow kominami
2y proez okna zasfoniete dziurawymit tkanuon. Poza tym, wam-
pirowt w formic mely sfonce zadaic - vy wowrke mniej obrazen
niz normalnic.

Umicjernaosé opicrania sig silnvn s bve moze pokazu-
je, ze mgta taka obrazuje ducha ey e Nawet burzowy wiatr nie
moze rozerwad wampira, ktory stal sic oblokiem mgly. Nicktore jed-
nak podmuchy mogy sprowadzi¢ oo = obranej sciezki, tak jak po-
rwany z drzewa lisc.

Zasady: Zadnc rzuty nic sq potrzcbne, ale przemiana wymaga
zuzycia jednego Punktu Krwi. Pefna transformacja zajmuje trzy tury
(cho¢ Narrator moze zezwoli¢ na przemiang w ciggu jednej tury
kosztem 3 Punkrow Krwi). Silny wiatr moze rzucaé¢ wampira na
wszystkic strony — do opierania si¢ sile wiatru wampir uzyé moze
Potenciji i tylko Potencii.

seeeee BroGH SEN

Wampiry o wiclkiej Sile Woli potrafiy spa¢ w formie mgly.
Moc ta oferuje poczucic bezpieczenistwa, ale niestety nic pozwala
zbudzi¢ si¢ przy hatasic lub tumulcie dziejacym sie w poblizu micj-
sca odpoczynku. Tylko powiew wiatru, keéry naruszy ich ksztatt,
moze wyrwac z¢ snu.

Zasady: Zadne rzuty nie sa potrzebne, lecz transtormacja wy-
maga poswiecenia pieciu Punktow Krwi. Wampir pozostaje w for-
mic mgly, dopoki nie zdecyduje sie proyja¢ ponownic formy fizycz-
nej. Spigcemu nie mogy zaszkodzi¢ ataki tizyezne, ale tez nie moze
obudzié sie przed Switem, chyba ze fizyczny spokoj mgly, z ktorej sie
sktada, zostanie zakiocony.

T aaMATARGIA

Dyscyplina Taumarturgii jest jednvm z najscislej strzezonych
sekretow Tremere. Daje im bowiem przewage nad innymi Kainita-
mi, z ktorej fatwo nic zrezygnuja. Jej potega i nieprzewidywalnosé
znajduia sie wirod powodow, dla ktorych ten szybko rozwijajacy sie
i znienawidzony klan wciaz istnieje.

WAMBPIR: MROCZNE WIEK!

Taumaturgia laczy czarnoksigstwo i stare poganskie arkana
z rytualizmem prakeykowanym przez zakon Hermesa. Niewielu
$miertclnych magéw zna Taumaturgie — ci nicliczni bojg si¢ jej
i uwazajg za aberracj¢ prawdziwe] magyi.

Taumaturgia dzieli sic na dwa obszary — rytualy i Sciezki. Ry-
tualy to przygotowane formuly i czary stuzace konkretnym celom.
Sciezki natomiast sg blizej prawdziwej magyi, poniewaz pozwalaja
wampirom, dzieki mocy ich vitae, osiggaé caly game efektéw. Ist-
nieje wicle Sciezek Taumaturgii, oferujacych rézne mozliwosci. To
wlagnie owa wszechstronnosé sprawia, ze s tak przydatne Treme-
re — nikt nie wie, czego spodziewac si¢ po Kainicie postugujacym
sie ta Dyscypling.

Bohater rozpoczynajacy nauke Taumaturgii moze wybraé so-
bie jeden rytuat T Sropnia Mocy i jeden punkt wartosci w wybrane;

ciezee.
s

SCIEZKI TAUMATURGICZNE

Jednym z rodzajow poteg poznawanych podezas studiowania
Taumaturgii jest wicdza o Via Vim, czyli Sciezkach Mocy. Pierw-
szej Sciezki bohater uczy sie najezescicj od Ojea. Podezas rwania
sagi moze poznawad nastepne $ciezki, korzystajac z nauk mistrzow
lub manuskryprow. Nadal potrzeba oczywiscic wydawania punk-
tow doswiadczenia, aby rozwiju¢ owe Sciezki; koszta wyszczegol-
niono w rozdziale siodmym.

Pierwsza poznawana sciczka nazywana jest podstawowsy. Do-
datkowe s34 Nazywane nasteprymi. Kamita moze zacza¢ poznawad
nastepng Sciezke dopicro wredy, gdy poziom podstawowej osiagnat
co najmnicj dwa. Dalcj, wartos¢ Sciczki podstawowej musi by¢ za-
wsz¢ 0 co najmniej jeden wyzsza niz kazdej nastepnej, przynajmnice;
do czasu osiggniecia mistrzostwa w podstawowej — tylko wredy (gdy
podstawowa Sciezka osiggnic poziom 5) moze do tego samego po-
ziomu rozwijaé nastepne.

Za kazdym razem, gdy bohater uzywa rych mocy, musi wydaé
Punkt Krwi i wykonaé test Sity Woli (Stopniem Trudnosci staje
sic poziom mocy +3). Porazka oznacza nie zadziatanie magii, pech
to trwala utrata punktu Sity Woli.

Reco Vitne

o SMiK Krwi

Te umiejetno$¢ wykorzystuje sie do odezytywania silnych stron
wrogdw — czego$ bardzo istotnego dla klanu, ktéry pozostaje w nie-
ustannym zagrozeniu. Smakujac krew wampira lub émiertelnika,
bohater moze okresli¢, jak duzo zostato w ofterze krwi, kiedy wampir
ostatnio si¢ posilat 1 (w przyblizeniu) z ktérego jest pokolenia.

Zasady: Liczba sukceséw wyznacza iloéé i dokladnosé otrzy-
manych informaciji.

oo Krwawa Farin

Ta moc pozwala wampirowi zmusi¢ innego Kainite do zuzywania
krwi whrew jego wdli, najprawdopodobniej ostabiajac go. Ofiara musi
zosta¢ dotknieta — wystarczy najdrobniejsze musniecie — aby musiata
zuzyé vitae. Wampiry czesto czuja, jak ich krew zaczyna zywiej krazyé
podnoszac wartosci wybranych przez taumaturga Atrybutéw Fizycz-
nych. Krwawa Furia jest czesto uzywana do wprowadzania Kainitéw
w szal. Spalanie krwi budzi ekscytacje i oczywiscie zmniejsza zasob vi-
tae, co moze doprowadzi¢ do szalenczej checi pozywienia sie.




Zasady: Kazdy sukces zmusza ofiare do natychmiastowego
spalenia jednego Punktu Krwi w sposob wybrany przez taumatur-
ga. Kazdy sukces zwicksza takze o jeden Stopnie Trudnosci rzutéw
bronigeych ofiare przed szalem w danej turze.

oo Porren Krwi

Ta moc staje si¢ kluczowa dla rozszerzania wptywéw Treme-
re, mimo ich nickorzystnego wizerunku w oczach spoleczenstwa
Kainitow. Bohater moze skoncentrowaé swoja krew, czynige jg po-
tezniejszy 1 efektywnie obnizajac swoje pokolenie.

Zasady: Sukcesy osiagnicte podezas uzywania tej mocy musza
by¢ zuzyte na obnizenic pokolenia i okreslenic czasu trwania w go-
dzinach. Jeden punkt to jedno pokolenie lub jedna godzina.

e oo Krnnziez VITHE

Wampir postugujgcy si¢ ta mocyg moze wyciskad vitae ofiar.
W mistyczny sposob potrafi pozbawia¢ krwi smiertelnych i Kaini-
téw, nawet nie zblizajgc sie do nich. Vitae jest transferowana wprost
do niego, tak jakby caumaturg po prostu ja wypit.

Zasady: Liczba sukcesow okresla ile Punkrow Krwi zostalo
przenicsionych. Kradziona vitac musi znajdowaé sic w zasiegu 15
metrow, 2 ofiara musi pozostawaé w polu widzenia. Oznacza to, e
taumature kradnie krew jawnic.

eeeee ZHGOTOWNNIE Krwi

Ten niszezacy atak sprawia, ze krew ofiary zaczyna wrzed juk
woda nad plomieniem. Wampir musi dotyka¢ ofiary. W zasadzic
oznacza to natychmiastowsy $mier¢ dla kazdego $miertelnika
i straszliwic rani Kainitow.

Zasady: Liczba sukcesow oznacza liczbe zagotowanych
Punktow Krwi. Ofiara tract 1 Stopien Zdrowia za kazdy znisz-
czony PK. Juz jeden sukces zabija nicmal kazdego $miertel-
nego, choé nie koniecznie ghula.

CRrEO [GNEM

W swiccie Mroeznevo Sredniowiceza kontrolowanie ognia to
potezna moc, szezegdlnie dla wampirow. Plomicnie sg jedny z me-
tod, kedre zniszezyé moga Kainirg, wiee stanowia niebezpieczng
brort. Ta Sciczka pozwala wampirowi tworzy¢ ogier — na poczatku
maly, ale pozniej rownic potezny co duzy pozar.
Plomicnie wywolywane przez taumaturga nie sg naturalne
i wiclu wierzy, zc majg demoniczne pochodzenie. Ogient taki nie
moze pali¢ przedmiotow, dopoki nie zostanie uwolniony przez Ka-
inite. Dlatego ptomicnie na dfoni nie parzy wampira i nie zadaja
powaznych ran — produkuis tylko swiatto. Gdy ogient zostanie uwol-
niony, pali si¢ juz normalnie i bohater traci nad nim kontrole.
Zasady: Liczba sukcesow okredla czas, przez jaki ogienn moze
by¢ trzymany, zanim zostanic uwolniony — jedna minuta za kazdy
sukces. Narrator moze zazadad rzutu na Percepcie + Czujnosé, je-
§li raumaturg chee umiescié plomienie w okreslonym miejscu.
Nie podajemy opisow konkretnych pozioméw tej Sciezki, gdyz
ponizsze zestawienic mowi samo za siebie. Wymieniamy w nim po-
ziomy potrzebne do stworzenia odpowiedniej ilosci ptomieni.
. Swicczka
oo Plongca dlon
cee Ognisko
Stos ‘ £ 5 U T
Pozar ' o B i '
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Reco Motas

Ci, keorzy wybrali te Sciezke, moga poruszad przedmioty dzieki
sile plyngeej z vitae, Na wyzszych poziomach Rego Motus umozliwia
nawert Latanie. Ohickey kontrolowane przez wampira poruszaja sie
zpodnie 2 jego woly; mogy unosic sig w powictrze lub wirowaé. Moce
te umozliwinjy nawet sterowaniem zywymi istotami. Obickty nie
mogy poruszaé sie szybeiej niz sam hohater, dlatego nic da si¢ nimi
Jrzucad”, mogy natomiast wykonywaé takie ruchy, jakby Kainita
trzymat je we whasnych dfoniach — topér moze raba¢ ludzi lub drze-
wa, 0 ile bohater dysponuje odpowicdnig mocy, aby go podnicsé.

Sciczka ta jest hardzo praydatna, jesli cheemy przestraszyc
Siertelnikow bez zhlizania sie do nich. Czes¢ ladzi wpada w pani-
ke, ady widzi szybujyee nanich preedmioty.

Zasady: Liczha sukcesow okresla czas, przez juki mozna mani-
pulowad konkremym przedmiotem - najezescic] jest to rura za suk-
cos. Nackoneu rego czasu wampir moze wykonywad kolejny rzue —
jeslon < M‘iv:T:w, zachowa kontrole nad danym obicktem.

fesh mocy Sciezki uzywa sic na 2ywe istocie, offara moze sie
bron . porrzeha wiedy kontrakeii rmutow Sity Woli,

Nie podajeny opisow konkremyeh poziomaw tej Sciciki, pdyz
PONIATe Cestawicnic mown samo Zo siebie Waga poruszanego
obicktt jest hardzo istotna. QOdposiedrs: o west porrzebny do
profa pomszenia dancgo obickiu, G ~gnic w te] Scici-
Cewntosd 3, moze sam lewitow o s vic b na o dle wazy.
Winnveh proypadkach stosuje sic i

Pol kilograma
10 ke
FO0 ke

ssee 250 k“

eeese DO rony

REGO TEMPESTAS

Ta Sciczka pozwala kontrolowac sity pogody. Bohater moze

VIO IO WAagowe.

zgodnic ze swojy woliy wplywad na pogode, sprawiajac, ze jasny i sto-
neczny dzien zmieni sic nagle w ciemny 1 burzowy. Przydawa¢ sie
to moze kazdemu Kainicie, a szczegolnic wazne jest dla tych, kto-
rry muszg podrozowac za dnia,

Zasady: Liczha sukcesow okresla czas, wjakim dokonywata
sic bedzie zmiana pogody. Jeden sukces najezesciej oznacza caly
dzien, podezas gdy pige to niemal natychmiastowa zmiana.

Stopien Trudnoict zmiany pogody zalezy gléwnie od zakresu
zmin, jukic bohater chee wprowadzié. Narrator moze zmniejszaé
Iub zwicks=a¢ ST zaleznic od obeenych warunkow pogodowych. Na
previlad faowier sprowadzic¢ piorun podezas burzy, niz wezwaé ule-
we tia Srodku pstvn,

Gdy boharer probuje tak preyawad pioran, aby trafit on w kon-
kretny cel, pracz us wykonad rzut na Pereepeje + Lucznictwo.

Nic podajemy opisow konkrernych poziomow tej Sciczki, gdyz
ponizsze zestawicnic mowi samo za sichic.

. Mt

oo Deszes

s Wiatr

Burza
Piorun (rzud na obrazenia 10 kostkami)

WAMPHR: MROCZNE WIEKI

Reco AQunm

Kontrolanad woda to jedna z pierwszych odkrytych praez Tre-
mere Sciezek. Jej moce, chyba bardziej niz innych Sciczek, dzialajy
z zaskoczenia. Tradyeyjnic wampiry majg nicwicle wspolnego z wo-
da ~ nic uzywajg jej, bo nie musza pic ani nic majy potrzeby kapieli.
Plotki mowia, ze Kainita doskonalaey si¢ w toj Sciczee faczy sic
z duchami wody, pozwalajge na whadanic nig pod wicloma posta-
ciami. Niektorzy twierdzg nawet, ze duchy wody faworyzujy rych
raumaturgdw 1 dlatego oddajy im rézne przystugi. Inni mowia, ze sy
raczej zmuszane do wykonywania polecen.

Wampiry specjalizujagce sic wtej Scivzee 1 Rego Elementum,
Czeslo nazywani sy clementalistami (magami zywiofow).

* Oczy Morziy

Patrzac w stojacy wode, bohater moze dostrzee wydarzenia,
krore mialy micjsce w pohlizu, tak jukby byt tym zhiomikiem. Dzia-
tanic e mocy wspiera preckonanie, e taumaturg wehodzi w bez-
posredni kontakt = duchami wady.

Zasady: Liczha sukcesow okiedla, jak daleko mozna spojrze¢
w przeszlodé.
1 sukces Jedna doba
2 sukcesy Tydzien
3 sukcesy Miesiye
4 sukcesy Rok
5 sukcesow 10 Lar

Woda ta moze mic¢ torme wszystkicvo od katuzy do jeziora.
Oczywiscie oceany i rzeki nie sq zbiornikami stojace) wody.

e o Wonne WigzeNi:

Na rozkaz taumaturga wody powstajg i chwytajy ofiare. Aby
moc zadzialata, potrzeba dostepu do znacznych ilosci wody, choc
nawet nicwidlgic iloci stworzy¢ mogg okowy wytrzymalsze niz wy-
kute ze stali. Smiertelni pochwyceni Wodnym Wiczieniem dosé
szybko tona. Wampiry nic mogq sic utopic, ale moga ulec zmiazdze-
niy, jesh cisnicnic hedzie dostatecznic potezne.

Zasady: Liczba sukcesow wyznacza, ile sukcesow musi uzyskac
ofiara w tescie Sity (ST: 8, Potencja dodaje sukcesow), by wyswo-
bodzi¢ si¢. Dowolny cel moze by¢ trzymany tylko w jednym Wod-
nym Wiczieniu na raz. Taumaturg moze w kazdej chwilt odwola¢
dziatanie tej mocy.

e ODWODNIENIE

Ta moc umozliwia wampirowi wyciagnigeic wody wprost
z ciata ofiary, powodujayce rozlegte obrazenia wewnetrzne 1 wysycha-
nie ciata do postaci skurczonej skorupy. Ofiary czesto hrane sq za
owoce jakicj§ strasznej zarazy.

Zasady: Ofiara broni si¢ rzutem na Wytrzymalose + Szruke
Przetrwania (ST: 9). Kazdy sukces taumarurga ponad sukeesy ofia-
ry powoduje utrate jednego Stopnia Zdrowia. Rany te mozna le-
czy¢ normalnie. Wampiry tracy Punkty Krwi zamiast Stanu Zdro-
wia, choé Stopnic Zdrowia wykresta sie, udy zniknie cala krew.
Ofiara, smiertelna czy nic, musi tiakze wykona¢ test Odwagi (Stop-
niem Trudnosci jest liczha sukcesow atakujycego +3), by mac
wykona¢ jakakolwick akeje w nastepnei turze. Porazka oznacza, ¢
ofiara jest unieruchomiona holem.




oo [FHLunCt ZAPORN

Taumatury moze sprawié, dotykajac powierzchni stojacego
zhiornika wody, by woda uniosta sie, tworzac mur, krorego prze-
kroczy¢ nic bedy mogly stworzenia nadnaturalne - wampiry, wil-
kotaki, facric, n nawet duchy. Mur pozostaje na miejscu do najbliz-
szego wschodu lub zachodu sfonca, o potenm woda powraca do swej
normalnej postaci. Na mur nie mozna sig w zaden sposob wspiaé,
cho¢ mozna si¢ przez nicgo preebic (preeplyngd).

Zasady: Liczha sukcesow okresla maksymalng wysoko$é muru
- 3 metry na kaidy sukces.

Stworzenice zapory kosztuje taumaturea trzy punkry Sity Woli,
Baricre przetamaé mozna rmatem na Site + Odwage (8T 9). Po-
trzeba co najminiej trzech sukcesdw; nie mogy byé sumowane z wic-
lu rzutow. Trzeba podkredlic, ze Falujgea Zapora blokuje takze jej
tworce, moze on jednuak niszezy¢ ja w kazdej chwili

eeeee Prypvianig Kt w Wong

Na tym poziomic taumarturg staje siv na tyle poteiny, ze moze
tworzy¢ wode z innych substancii. Najezestszym zastosowaniem
jest przemiana krwi w wode samym tylko dotknigeiem ofiary. Plot-
ki mawia, ze nicktorzy Tremere potratig preemieniad w wode takze
inne phyny, cho¢ oczywiscie przemiana krwi w wode wydaje sie
najprzydatnicjsza, przynajmnicj podezas walki.

Zasady: Kazdy sukces powoduje zmiane Punktu Krwi w wo-
de. U smierrelnikow prawie natychmiast nastgpuje zgon. Zniszcze-
nic krwi wampira powoduje ujemne modyfikatory do Sumy kostek,
tak jakby Kainita otrzymat tyle ran, ile stracit krwi. Woda wyparo-
wuje podezas snu, ackrew jest tracona bezpowrotnie,

Narrator moze pozwoli¢ bohaterom transformowaé w wodg
inne plyny (ST mnicjsze o jeden). Oczywiscie nadal trzeba tych
plynow dotykaé.

REGO ELEMENT(M

Taumarturg studivjucy re Sciezke poznaje sekrety $wiata przed-
miotdw martwych, co wiize go mocnief ze wszystkimi rzeczami

pochodzenia naturalnego, Sciezka t postrzegana jest przez wielu
Kainitow jako klatwa, bo wiize takze ze swiatem zywych, a wampi-
ry sq nieumarte i nic majy niczego wspolnego = zycien. Tak jak przy
Rego Aquam, Sciczka ta zajmuje sic glownie komunikacia = du-
chami 2ywiotow.,

o St ZyYWwIiord

Ta moc pozwala taumarurgowt wezwa¢ duchy Ziemi i zwick-
szy¢ swoje Atrybuty Fizyezne bez potrzeby spalania krwi. Przydatna
to zaiste moc, szezegolnic dla wampirow ponicjszych pokoleri.

Zasady: Wampir wydaje dwa punkey Sily Wolii o jeden punkt
zwigksza jednoczesnice Sile, Zreeznosé i Wytrzymatosé. Liczha uzy-
skanych sukcesow oznacza liczhe tur, praez krorg efeke bedzie sig
utrzymywal. Za kazdy rurg, w ktorej podnicesione Atrybuty beda
wykorzystywane, taumaturg musi wyda¢ kolejny punke Sity Woli.

* o DREWNIANE [EZYKI

Wampir postugujgcy si¢ tg mocy moze rozmawiaé, choé
w ograniczonej formie, z duchami dowolnych przedmiotow mar-
twych. Choé przedmioty martwe nic poswigcaja duzo uwagi temu,
co dzieje si¢ wokdl nich, to wampir wykorzystujacy te moc moze
odezytad co najmnicj wrazenie tego, czego dany przedmiot byl

ROZDZIAY PIATY: DYSCYPLINY
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swiadkiem. Wspomnicnia takich obiektéw s3 ograniczone i moga
wydaé si¢ bohaterowi zupetnie obee i dziwaczne. To co wazne dla
taumaturga, nic musi by¢ wazne dla kamicnia.

Zasady: Liczba sukcesow okredla zakres zdobytych informacii,

o oo ANIMACH NIERUCHOMEGO

Gdy uzywa sig tej mocy, krzesta tapig siedzacych na nich, drzwi
same otwierajy si¢ i zamykaja, a miecze wyskakuja z rak dzierzacych
ich rycerzy. Przedmioty nie mogg wykonywaé akgji niezgodnych
z ich forma {drzwi nie ztapig nikogo i nie przeniosa przez ulice), ale
obiekty zaopatrzone w nogi mogy ucickaé, kotki wymykaé sic z rak,
a posagi nasladowaé ludzkic zachowania,

Zasady: Uzycic wymaga wydania punkeu Sity Woli; mozna
animowac jeden przedmiot w zasiggu wzroku bohatera. Obieke
moze poruszad sie tak diugo, jak dhugo pozostaje widoczny dla tau-
maturga.

e oo Znini Formy
Dzigki rej mocy hohater moze przyjaé forme dowolnego
prredmiotu martwego o podobnych rozmiarach i wadze.
Zasady: Liczba sukcesow okresla doktadnosé przemiany.
Aby taumaturg mogt uzywaé swoich smvstow i Dyscyplin,
potrzehue co najmnicj trzech sukceson

eoeee WEZWANIE 75 Wit

Mo ta umozliwia wezwanic jednes - rradyeyinyeh zywiotdw
= legend 1 mitow. Stworzenia powicirza, Ziemi, ognia czy wody po-
Jawrajy sie w odleglosei okoto pottora metra od taumarturga, Boha-
rer sam wybiera, jaki Zywiol przyzywa.

Zasady: Do przyzwania takicj istoty potrzeba niewielkiej ilo-
Sci substancii, z jaky jest zwiazana. Mogg one, cho¢ nie musza, wy-
petnia¢ polecenia taumarurga. Liczba osiagnietych sukcesow okre-
§la poziom potegi przyzwanej istoty i stopien kontroli, jaka bohater
nad nig sprawuie.

Narrator okresla szczegdtowe zdolnosei wzywanego zywiolu.
Mozna zalozy¢, ze normalnic ma on wszystkie Atrybuty Fizyczne
o wartosei 3; za kazdy sukees mozna doda¢ do nich jeden punkt
(taumaturg okresla, ktore Atrybuty ulegaja podwyzszeniu). Zada-
wane obrazenia i mozliwosci ataku okresla Narrator.

Gdy zywiol zostanie juz wezwany, bohater musi sprobowac
przejaé nad nim kontrole. Im potezniejsze istoty, tym jest to oczy-
wiscie trudniejsze. Taumaturg powinien wykonad rzut na Spryt +
Okulryzm (Stopniem Trudnosei staje sie liczba sukceséw podezas
przyzwania +4). Jezeli hohater nie zanotuje zadnego sukcesu, nie
moze w zaden sposob kontrolowad przyzwanej istoty.

[ sukees Istota najprawdopodobniej nie zaatakuje
WIYWiacego

Istora zachowuie sie przyjaznic i moze, w zamian
za juka$ zaptate, odda¢ taumaturgowi przystuge
{forme zaptaty okresla Narrator)

Istora zwykle oddaje taumaturgowi jedng

2 sukcesy

3 sukcesy
preystuge

4 sukcesy [stota hedzie stuzy¢ taumaturgowi w dowolny

sposoh, krory nie zagraza jej egzystencj

5 sukcesow  Istora wypelni kazde zadanic

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

YTUALY

Podobnie jak formuly przygotowywane przez czarownikow,
rytualy s3 poteznymi czarami, ktore wymagaja niezwykle precyzyj-
nego wykonania w bardzo specyficznych warunkach i zgodnie
z wlasciwg procedura. Wszyscy Tremere znajacy Taumaturgie po-
trafia tez odprawia¢ rytualy. Poznajac podstawowe zalozenia magii
krwi, adept zyskuje mozliwosé uzywania magicznych formut nie-
zbednych do odprawiania rytuatow.

Kazdy rytuat w Wampirze: Mrocznych Wiekach ma swoja
moc, wyznaczang wartoécig od 1 do 5 (a w nicktdrych przypadkach
nawet wiecej). Aby odprawi¢ dany rytual, bohater musi mie¢ po-
ziom Taumaturgii co najmniej réwny Stopniowi Mocy danego ry-
tuatu. Jesli nie jest to zaznaczone inaczej, zaklada sig, ze na odpra-
wienie rytuatu potrzeba co najmniej pigciu minut za kazdy Stopien
Mocy.

“zasami formuta rytuatu wymaga jakichs materialnych kom-
ponentdw. Moga to by¢ pidra, drzazgi, bloto, ziola, kosci, oko ki-
janki czy zabie jezyki. W wielu rytuatach uzywa si¢ krwi.

Na pierwszym poziomie Taumaturgii bohater automartyeznic
dostije jeden rytuat [ Stopnia Mocy. Jesli chee poznawaé nowe ry-
tuaty, musi znalez¢ sobic nauczyciela (lub zw6j czy manuskrypt
z opisem rytuatu), ktory nauczy go whasciwych procedur i inkanta-
cji. Nauka poprawnego odprawions: rytuatu moze trwadé od kilku
dni (I Stopien Mocy) do wiclu lat (V Stopici Mocy).

Aby rytuat si¢ udal, potrzeba rzutu na Inteligencje + Okul-
tyzm (Stopient Trudno$ci wynosi 4 + Stopien Mocy rytuatu). Naj-
czedciej do powodzenia wystarczy juz pojedynczy sukees.

W péiniejszych wiekach Tremere mogg wykonywaé ryrualy
bez ryzyka porazki. Jednak w czasach Mrocznych Wiekéw Tau-
maturgia jest mloda dziedzing i w duzej mierze nie poznana. To
wlasnie niepewnosé sukcesu powoduje koniecznosé wykonywa-
nia rzutéw okreslajacych skutecznosé rytuatu. Jedli rzur taki sic
nie powiedzie, Narrator moze popusci¢ wodze fantazji i dodawaé
towarzyszace temu dziwne zdarzenia lub sprawié, by rytual wy-
gladal na udany, a dopiero pogniej odkryé jego faralng utomnosé.
Pech moze oznacza¢ katastrofalne efekty uboczne, wlacznie na-
wet z demoniczng manifestacja.

Ryranty 1 Stopnia Mocy

OCHRONA POSWIECONEGO SCHRONIENIA

Ten rytual zakrywa dany obszar catkowita ciemnoscia, zabez-
pieczajac schronicnic, w ktorym wampir moze spedzaé dnie. Z te-
go whasnie powodu jest on bardzo przydaty. Gdy sie go wykona,
ani jeden promicni sloncezny nie moze pokonaé zadnego okna
w promieniu szesciu metréw od miejsca odprawicnia. Taumaturg
musi wlasng krwia wyrysowaé na oknach odpowiednie sigile. Moc
rytualu utrzymugje sie tak dhugo, jak dtugo Tremere, ktory go od-
prawil, pozostaje w zasicgu jego efekeu,

Zasady: Wykonanie rytuatu zabiera godzine czasu, podczas
ktorego trzeba wyrysowa¢ odpowiednie sigile na kazdym oknie po-
miecszezenia. Symbole kresli sie najezesciej na ramie okna, tuz nad
nim lub na samej szybie, jesli okno ma szybe. Zuzywa sie w ten spo-
s0b co najmniej jeden Punke Krwi.
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Kolejny rytual popularny wsréd Tremere, ktory moze odstra-
szy¢ wrogow przychodzacych za dnia — pozwala Kainicie natych-
miast obudzi¢ si¢ przy najmnicjszej oznace niebezpicczenstwa. Tau-
maturg musi rozsypa¢ spopielone pidra gesie wokot miejsca, na kto-
rym bedzie spal.

Zasady: Rytual zajmuje pot godziny i musi by¢ odprawiony bez-
posrednio przed udaniem si¢ na dzienny spoczynek. Potrzeba do nie-
go catkowitego skupicnia i medytacji. Przerwanic w trakcie odpra-
wiania lub wykonywanie jakichkolwiek czynnosci po zakonczeniu
rytuatu sprawia, ze jego magia traci skutecznosé. W ciagu dwoch
pierwszych tur akcji zostaje zniesiona zasada ograniczenia Sumy pod-
czas dziatan za dnia, krora wynika z wartosci Via. Choé po tym czasie
nalezy si¢ do nicj zastosowad, to jednak bohater bez wzgledu na swéj
stan zawsze obudzi si¢ na czas, by zlikwidowa¢ (oby!) zagrozenie.

NawiaziNEe KoNtakra z Oicem

Wykonanie tego rytuatu pozwala Tremere polaczy¢ swe myéli
zjego Ojcem, umozliwiajac telepatyczna rozmowe na dowolny
odlegtos¢. Konwersacje moze przerwaé kazda ze stron. Taumaturg
musi posiadac jaki$ przedmiot nalezacy do Rodzica.

Zasady: Aby nawigza¢ kontakt, taumaturg musi pozostawaé
w stanie medytacji przez co najmniej pot godziny. Rozmowa moze
trwad przez dziesig¢ minut na kazdy uzyskany sukcees.

ZNISZCZENIE. DREWNIANE ZAGELADY

Mozliwos¢ przebicia kotkiem i unieruchomienia jest jedng
z najwickszych obaw kazdego Kainity. Ten rytual chroni tauma-
turga przed owym zagrozeniem. Pierwszy kotek, ktéry przebitby
serce Tremere, jest odbijany moca magii i rozsypuje sie w rekach
napastnika. Kotek trzymany po prostu obok taumaturga nie uru-
chamia tej mocy — musi by¢ uzyty do przebicia wampira.

Zasady: Aby odprawi¢ ren rytual, taumaturg musi przez pelng
godzing pozostawaé w kregu drewna. Wszystko co zrobione z drew-
na, nawet meble czy wiory, moze postuzyé do rytuatu (krag musi
pozosta¢ nicprzerwany). Na zakonczenie rytuatu wampir powinien
umiesci¢ w swoich ustach drewniang drzazge (jesli zostanie wyijeta,
rytual straci moc). Magia trwa do najblizszego zmierzchu lub $witu.

Dingeiski Dotvyk

Rytual jest uzywany do przeklinania $miertelnych, ktorzy w ja-
kis sposdb podpadli Tremere. Odprawienie go umieszcza na ofierze
niewidzialny znak, ktory sprawia, ze wszyscy napotykajacy go oka-
zujg mu kraficows nieched. Smiertelnik taki traktowany jest jak
najgorsza forma zycia; opluwaja go nawet zebracy, a male dzieci szy-
dzq z niego.

Zasady: Moc tego rytuatu dziala przez jedng noc, znikajae wraz
z pojawieniem si¢ pierwszych promieni stofica. Ofiara musi by¢ obec-
na podezas rytuatu, a odprawiajacy go wampir musi podrzucié jej
miedziang monete (cho¢by do kieszeni). Zajmuje 15 minut czasu.

Rytamy Il Stopnia Mocy
PobrOz, Krwi

Rytual ten pozwala na odkrycie rodowodu innego wampira.
Zasady: Do pomyslnego wykonania potrzeba trzech godzin
i Punktu Krwi obiektu badan. Bohater zapada w gleboki trans

i spozywa przygotowang krew. Daje to wicdze nic tylko o ojeu, ale
i 0 wezesniejszych ogniwach rodu. Potrzeba rzutu na Percepcie +
Empatie (ST: 6); kazdy sukces odkrywa nizsze pokolenie. Ponadro
wyczuwa si¢ automatycznie wszystkic Przysiegi Krwi, w ktorych
badany jest Pancm lub Stugg. Przy pomocy tego rytuatu mozna zdo-
by¢ wicdzg o kazdym polaczonym z nim Przysiceg wampirze, moz-
na odkry¢ jego prawdziwe imig, cechy osohowosci i stosunck do
obiektu badan.

OcHroNI PRZED GHULAMI
Rytual ten pozwala stworzy¢ silny znak odstraszajacy ghule
zardwno ludzkie jak i zwicrzece. Kazdy ghul, ktory go dotknie, czu-

je gwattowny impuls bolu powodowany przez mistyczng energig
symbolu, ktory erwa tak dtugo, jak dlugo pozostaje = nim w kon-
takcic. Na chronionym przedmiocie nalezy wykreslic magiczny si-
gil, uzywajac krwi smiertelnika jako atramentu.

Tremere w rdzny sposob uzywaja tego ryrualu, czesto umiesz-
czajac znaki na bizuterii, monetach czy innych malych obickrach.

“zasem wyrysowuije si¢ takic symbole na broni, wzmacninjuc w ten
sposob miecze, sztylety, a nawet strzaly.

Jedynym ograniczeniem jest fakt, ze mistyczny znak doryczy
tylko pojedynczego przedmiotu. Jesli, na preyktad, wykresli si¢ go
na drzwiach, bedzie bronit drzwi, a nie calego pomieszezenia, do
ktérego bedzie mozna spokoinic wejsé przez inne drzwi.

Jeszcze uwaga: symbole mozna umieszezad na strzatach. Tak
dtugo jak strzata thwi w cicle, ghul bedzie doscawal koleine obraze-
nia. Czgsto jednak groty strzal przebijajy si¢ przez cialo — w rakich
przypadkach sigil ulega zniszezeniu. Aby mic¢ pewnosé, ze grot
pozostanic w ciele, strzelajaca osoba musi zanotowad co najmnici
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trzy sukcesy w rzucic bucznicrwa.

Symbol mozna mniszezvd kazda normalna metody, choc nie

moze tego dokonaé ston Jla ktérej jest przeznaczony.

Zasady: Do wykonan: rvtuatu potrzeba co najnmiey jednego
Punktu Krwi Snuertelke o dziesieciu godzinach staran na da-
nym przedmiocic popis e sie dziwny symbol. Kazdy ghul, keory do-
tknie tego przedmutn. narvehmiast odezuje palyee uderzenic mocy
(powodujace trzy kostki obrazen).

Kazdy ghul, keory dotknal chronionego obickru, must wydad
punkt Sity Woli, by zmusi¢ sie do zrobienia rego ponownic. Plotki
mowig, Ze najpotezniejsze ,zlozone” ghule Tzimisce sa odporne na
efekty tego rytualu.

ZarozENIE. Minskr ClENny

Ciemnosé pochfania cialo raumaturga, keory rozmywa sic
w otaczajacym go mroku. Rytual zamienin wampira w mglisty cien,
ktory w ciemnosciach staje si¢ niemal niewidoczny. Smicrtelni be-
dacy swiadkami tej przemiany sa porazeni strachem. Rytual wply-
wa tylko na wyglad taumaturga - cho¢ wampir moze wygladaé na
przejrzysty ciefi, nadal zachowuje normalne fizyczne cialo.

Zasady: Wykonanie rytuatu wymaga dwudziestominutowe-
go $piewu, po ktérym bohater moze byé¢ dostrzezony tylko po uda-
nym rzucie na Inteligencje + Czujnosé (Stopniem Trudnosci staje
sie Spryt + Krycie sie uzywajacego Maski Cicnia). Nadwrazliwos¢
redukuje ST rzutu dostrzezenia o trzy, zwierzeta za§ automatycznic
wyczuwaja taumaturga. Efekt utrzymuje sie przez liczbe godzin row-
ng liczbie sukceséw w rzucie na Inteligencje + Okultyzm wykony-
wanym podczas odprawiania rytuatu.

ROZDZIAY PIATY: DYSCYPLINY




SKUPIENIE PrzELANE VITAE

Ten rytuat pozwala raumaturgowi wypetnié fizyczny przed-
miot porcjy whasnej krwi, dajac mozliwos¢ przechowania mocy vi-
tac do pdzniciszych zastosowan. Krew moze by¢ ponownie uwol-
niona przez potknigcic napetnionego przedmiotu. Wielu Tremere
zabezpiecza sig, noszac tak spreparowana bizuterie.

Zasady: Przedmiot musi by¢ takich rozmiaréw, by bez proble-
mow micscit si¢ w ztozonych dloniach taumaturga — moze byé row-
nic maty jak ziarno grochu. Bohater musi zuzyé wlasny Punkt Krwi
i wypowiedzie¢ odpowiednia inkantacje, co zajmuje cztery podziny

zasu. Po tych zahiegach przedmiot nabicra czerwonawego poly-
sku i staje si¢ dziwnic sliski przy dotykaniu. Wiasnic odpowiednim
dotknigciem taumaturg moze wyzwolic zaklety w przedmiocie
krew, powodujac zniszezenic obiektu. W ciggu chwili przedmior za-
micnia si¢ w katuze krwi (wartq jeden Punkt Krwi), ktorg mozna
zuzy¢ w dowolny sposob.

Takic ,zaklete skupiska krwi” mozna wykonywaé dla innego
Kainity, choé¢ musi on by¢ wredy obecny przy wstepnym rytuale
(Punkt Krwi nadal musi pochodzi¢ od raumaturga).

Ryranty I StopNnia Mocy
()(“H]RUNH PRZED ]L(]HPHN(\M!*

Ten rytual dziata dokladnic tak s ik chrona przed Ghula-
mi (II Stopie Mocy, patrz wyzej), ale - vwisoe dotvezy wilkotakow.

Zasady: Wymogi sa doktadmie 1akic same jak przy Ochronic
przed Ghulami. Jedynym wyjatkicn jost fuke, ze zamiase krwi $mier-
telnika uzywa sie srebrnego pyhu.

DrzEwcE OPOZNIONEGO
CINIERGCHOMIENI

Ten zabojezy rytual dotyezy kotka przeznaczonego dla wam-
pirzego serca. Ryje sie na odpowiednim kiju rzedy symboli i przy-
dymia w plomicniach d¢bowego drewna. Tak przygotowany ko-
lek staje sic jedny z najstrasznicjszych znanych broni przeciw
wampirom. Pojedyncze trafienic, nawet w noge czy ramig, powo-
duje odtamanic korica wewnatrz ciala. Drzazga ta powoli drazy
droge do serca. Ofiara takiego ataku moze nawet tego nie zauwa-
sy¢ do momentu, gdy bedzie za pozno. Rytuat ten czesto odpra-
wia si¢ na strzatach.

Zasady: Podczas pigciogodzinnego rytuatu raumaturg ryje
na zaostrzonym glogowym kiju rzedy symboli, pokrywa je wlasna
krwiy i opala catosé w ogniu z debowego drewna. Utamana drza-
zga dociera do serca najwezesnicj po dobie, a najpdZnicj po dzie-
sicciu dniach (rzue kostky). W tym czasie ofiara moze odczuwac
ostry bol. Cierpienic narasta i staje sie nieznosne, gdy odlamek
zbliza sic do serca. Poruszajaca si¢ w cicle drzazga nic rani wampi-
ra na tyle, by spowodowa¢ urrare Stopnia Zdrowia, choé¢ moze
wywola¢ Stopnic Obrazent u Smiertelnikow i ghuli. Jedyna meto-
dg pozhycia sig odlamka jest wydtubanic go z ciata, co jest meto-
da ohydna, inic zawsze skuteczng, bowiem przeklera drzazga
ucieka od otwartych ran w glab ciata. W etekcie caly zabieg moze
bardziej zaszkodzi¢ niz pomoe. Nie trzeba chyba dtuzej udowad-
niaé, ze poswiccony tym rytuatem kolek jest wyrokiem $mierci
dla ludzi, a dla Kainitéw stanowi wiclkie zagrozenic — kto wic,
gdzie padnie unieruchomiony wampir. ..

WAMPIR: MROCZNE WIEKI
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Cinto Praiceco DoTvka
Ten rytuat powoduje, ze kazdy Kainita dotykajacy skory tau-
maturga odczuje, wraz ze wszystkimi skutkami, goraco palace niby
ogieri. Wiekszos¢ Tremere ostroznie uzywa tego rytuatu, bo sydzi
si¢c powszechnie, ze jego moce pochodza bezposrednio z otchtani.
Zasady: Gdy dopelni sie rytuatu, kazdy Kainita, ktory dotknie
tak zabezpieczonego Tremere, dozna od palacego goraca powaz-
nych ran na poziomie jednego Stanu Obrazen. Rany te mozna neu-
tralizowa¢ Odpornoscig. Jezeli wampir nadal bedzie rrzymat tau-
maturga, bedzic weigz doznawal poparzen. Tremere nie moze ni-
kogo zranié, dotykajac go — to ofiara musi dotkna¢ jego. Efekt ten
trwa do najblizszego zmierzchu, nie obywa si¢ jednak bez kosztow.
Podezas dwu czy trzygodzinnego rytuatu wampir musi zjes¢ maly,
plonacy wegielek, keory powoduje powazng rang (takic mozliwg
do neutralizacji dzieki Odpornosei), musi tez wyda¢ punkt Sity
Woli, zeby to zrobi¢. Podczas trwania efektéw skora taumarurga
przybiera subtelny, brazowy odcien. Moze zostaé to zauwazone po
zdanym tescie Percepcii (ST: 8) przez osoby doktadnic ogladajace
czarownika. Ponadto jego dotyk jest nicnaturalnie cieply.

NIEMATERIALNE  PRZEISCIE

Rytuat ten pozwala przybra¢ duchowa forme. W tym stanic
raumaturg staje sig rozmyty i niewvrazny. Pozwala to na przecho-
dzenie bez przeszkdd przez state obickry, a nawet Sciany. Pod wply-
wem tego rytuatu Tremere staje sie odporny na wickszos¢ fizycz-
nych atakéw (trak jak przy uzyeiu mocy Ciato Ducha z Dyscypliny
Transformacji). Osoba korzystajgca z Niematerialnego Przejscia
musi pokonywaé przeszkody w linii prostej — kiedy juz zacznie i8¢,
nie moze sie wycofad. Wampiry pod dzialaniem rego rytuatu nie
mogg takze poruszad si¢ pod ziemia; stanowi ona barierg nie do
pokonania. Niektérzy Tremere szepezq, 2o uzywanie tego rytuatu
zbliza taumaturga do $wiata duchéw, dlatego moze on korzystaé
Z MOCY upiordw.

Zasady: Dopelnienie rytuatu zabicra okoto godziny czasu,
a efekt orwa tyle godzin, ile sukcesow zostanie zanotowanych w rzu-
cie na Spryt + Sztuk¢ Przetrwania (ST: 6). Podczas wykonywania
rytuatu wampir musi pottuc lustro, w ktérym sic odbija. Jeden z je-
go kawatkow bedzic potem uzywany do przechowywania jego od-
bicia, gdy poruszal sie bedzie w niematerialnej formie. Nie musi pa-
trzeé w lustro, wystarczy ze bedzie si¢ w nim odbijat. Rytual mozna
przerwaé, przesuwajac zwierciadlo tak, by taumaturg nic mogt sie
w nim zobaczy¢.

Ryraney TV Stopnia Mocy

OcHRONNA PRZED KamNrmam

Rytuat ten dziala podobnic do Ochrony przed Ghulami {11 Sto-
piett Mocy), ale dotyczy wampirow.

Zasady: Wymogi sa doktadnic takic same jak przy Ochronie
przed Ghulami. Jedynym wyjatkicm jest fakt, ze zamiast krwi §micr-
telnika uzywa si¢ krwi Kainity.

SPETANIE BESTH

Przeprowadzenie tego rytualu pozwala taumaturgowi czaso-
wo oddzieli¢ Bestie od duszy inncgo Kainity. Czesto odprawia si¢
go, aby uspokoi¢ wampira, ktory wpadl w szal, cho¢ moze zosta¢
wykonany w dowolnym momencie. Osoba poddana temu zabie-
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gowi czesto popada w krancowe proyanebienie, tracac nawer cheé
Jo zveing razem = Bestiy znika bowiens mstynkt przetrwania. Cze-
sto takze zanika poidanie krwi, sprawiajye, Ze pozywianie si¢ staje
st dla Kiominy dzindiers dracageyn Niekeore wampiry podda-
ne tema ry taadows popadis @ olodi w ferarg,

Zasady: Wypchucuse reranbu zapnose [Q minut i wykonujacy
SO Laumaturg nie must awet widziee celu, musi jednak dyspono-
wad jeeo Panktem Krwi (ktomy mdud beé uzyskany wezednieq). Ob-
rzed polegn na preebiciu zelaznym gwozdziem whasnej dloni (powo-
Jduje ro nrrare dwach Stopni Zdrowia bez mozliwosei obrony). Po
wykonaniu takich dzinfac obickt wychodzi = szatu, a nawet staje sic
sndziwiaggeo spokomy.

Wor

rzecet czese nao liezhe nocy rowna liezhie sukcesow rzatu na Od-

vavistoser psychika coli zostaje pozhawiona swej zwic-

dtalywanic 4+ Emparie {(Sropniem Trudnosar staje sie 10 minus
wartosd Vi celn). W ocigu tego czusu nic moze on wpasé wszal,
odzvskiwvad punkrow Sily Wolt ani wydawac wiceej niz jeden Punke
Krwt naturg, niczaleznie od pokolenia. Nie moze tez pozywiaé sie
fanceo testu Odwagi (ST 7). Ponadto musi kazdorazowo
wykonad test Sity Woli (ST: 7), by uzywaé Dyscyplin. Taumaturg
nie moze odprawic tego rytualu dia sicbie.

SERCE 7 KinvieN

Ten rytual zmienja serce taumaturga w twardy kamici, co
czyni e catkowicie odpornym na kotki. Mowi sig, ze Tremere, kto-
rzy regularnic go odprawiajy, stajy sie automatami bez emocii, bez
dadve sumienin czy czlowicezefistwa.
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Zasady: Taumarin e st nackamiennym podlozo (naglepsza

jest lita skadi, clod e b bruk) uformowad krag ziemi wyso-

ki na osten cenvnes codnicy dwach metrow. Nasrepnice
musi polozyd sic v wh posrodku kregu, Naleav wredy
UMIcsCic swicn ¢ m 1 pozwolic, by knot st wypalil,
a wosk zdusil i fwagaey sie po calep klatee prersiowe
roztopiony wosk e et powazng rang (ktora mese eé neus
tralizowana Odpornoscias Calosé zaimuje od siedmiu b driewie-
ciu godzin, ale ctekty trwajy tak dhugo, jak 2vezy sobic ciunararg
Ograniczenia ctektow sy nastepujace: Tremere nic moze uzvwad
Sity Woli (jesli okolicznosci zmuszy go do wydania punke Sily

Woli

go punktu Jub do zera, jesli hohater mial jeden punkt), postad tra-

- czar natychmiast pryska), Sunmuenic/Osad spadac dojedne-

ci ukze polowe kostek proy testach Empatii, rzutach Spolecznyeh
i prawie wszystkich, w keonveh stara sie be¢ mita coy prayjuzna

Ryramy V Stopnin Mocy

Ucirczka bo PrRAawDZAIWEGO
Przyinciea

Nicjeden Tremere uniknal pewnej zeuby dzieki dobrodzics-
stwom tego rytuatu. Musi by¢ on przygotowany wezesnic], ale w sy-
tuacji zagrozenia jest wyjatkowo przydamy. Rytual pozwala tauma-
turgowi wejsé do wezeSniej przygotowancgo kregu i nagle zniknaé.
Czarownik przenosi sic natychmiast w poblize okreslone] wezesnicj
osoby, najczesciej prayjaciela lub sprzymicrzenca Tremere. Bohater
nic pojawia si¢ nagle przed twarza prazyjacicla, ale raczej materializuje

ROZDZIAL PIATY: DYSCYPLINY




w zasicgu stuchu przyjaciela). Mocy tej mozna uzywaé wielokrotnie,
dopoki krag pozostanic nicuszkodzony, a znaki nie zamazane.
Zasady: Nalezy wykopaé¢ w ziemi metrowy krag 1 otoczyé go
wicloma precyzyjnie umieszezonymi magicznymi znakami. Caly
proces trwa od trzech do czterech nocy i kosztuje bohatera pigé jego
whasnych Punktow Krwi. Gdy przygotowania zostang ukonczone,
osoba, ktora tego dokonata (i tylko ona), moze w kazdej chwili
wejs¢ w okrag, powtarzajac przy tym prawdziwe imie przyjaciela —
zostanic weedy w mistyczny sposob do niego przeniesiona.

OCHRONA PRZED. Dachimv

Rytuat ten dziata podobnic do Ochrony przed Ghulami (IT Sto-
picrt Maocy), ale dotyezy duchow 1 upiorow.

Zasady: Wymogi sq dokfadnie takic same jak przy Ochronie
przed Ghulami. Jedynym wyjgtkicm jest fake, ze zamiast krwi $Smicr-
telnika uzywa sie czystej soli morskicj.

KoNTrakT SpisnNy Krwiiy

Ryrual ren tworzy nierozerwalng wieZ migdzy stronami kon-
traktu. Uniowa zostaje spisana krwig wykonujacego obrzed, catosé
rrwa okolo trzech nocy. Kiedy wszystko sic dopetni, strony podpi-
supa sie whasng krwig. Od tej chwil saobownizane do wypelnienia
wszelkich zapisanych ustalert. Jedvig o wvscia jest wypelnie-
nic umowy fub spalenic kontrakiu

Zasady: Jedli kroras ze stron b swoje zobowigzania, dostaje
wystarczajgco duzo powaznych ran, by apasé w letarg. Narratorzy

mowy sami wymysla¢ kary, jakic wvdadzy m si¢ odpowiednie.

ZNIEKSZTIECENIE

Ta Dyscyplina jest swoistym podpisem Tzimisce, gdyz nie po-
stuguje sie nig zaden inny klan. Nie stoja za tym jakie$ bardzo zlozo-
ne powody - po prostu sg to moce, krore reszeie Przekletych wyda-
ja si¢ zbyt straszne.

Znicksztatcenie jest w pewnych aspektach podobne do Trans-
formacji, ale ma Jduzo mroczniejsze zrodla. Podezas gdy Transtor-
macja pozwala Kainitom nasladowad boze stworzenia, ta wypaczo-
ma moc stuzy raczej do wykoslawiania t deformowania owych stwo-
rzen {lub sichie) po granice perwersji. Najpiekniejsza panna czy
szlachetny ogier mogy zostaé zredukowani do szkaradnej pokraki
lub masy drgajgcego migsa — wystarczy nacignigeic palcami i obro-
cenie nadgarstka. 7 caly pewnoscig Diabty uzywaja bardziej grote-
skowych cfektow ubocznych Znicksztalcenia do podtrzymywania
swej nieslawne] reputacii.

Rzemiosto Criin

Ta Uniiejetnosé nalezaca do rodziny Rzemiosta potrzeb-
ha jest do prawidiowepo uzywania Znieksztalcenia. Pozwala
¢j uzytkownikowi wprowadza¢ wszelkie poprawki do mar-
twego lub zywego ciala i koSci. Daje takze welad w bardzie;
przyziemne techniki —wielu Tzimisce jest diabelnic uzdolnio-
yych jedli chodzi o chlostanie, wyprawianie skor, rzebienie,
balsamowanie zwlok, wypychanie zwierzat, tatuowanie czy
Hziurawienic ciala (kolezykowanie, itp.).

WHAMPIR: MROCZNE WIEKI

Trzeba podkresli¢, ze cho¢ Dyscyplina ta umozliwia wywoly-
wanie poteznych i przerazajgcych efektow, to uzywajacy jej Tzimi-
sce musi dotykac swojej ofiary, a czesto fizycznie ksztaltowac jej cia-
to. Dotyeczy to nawet efektow wywolywanych na sobie. Tzimisce,
keorzy osiagneli mistrzostwo w Znicksztalceniu, sg czesto nieludz-
ko pickni; ci o mniejszych mocach sa po prostu nieludzcy.

 Prastyczne OBLICZE

Wampir uzywajacy tej mocy moze zmienic¢ cechy swego ciata.
Miedzy innymi wzrost, budowe, glos, rysy twarzy i barwe skory.
Owe modyfikacije sg kosmetyczne i na malg skale. Mozna na przy-
ktad przywréci¢ sobie kolory skory smierrelnika, czynige sie podob-
nym do Maura, wikinga czy Saracena, a nawet przyjaé forme naja-
dy o polaczonych blong palcach czy szlachcica faerie.

Zasady: Wampir musi wyda¢ Punkt Krwi za kazdg zmieniana
cze$é ciata. Nastepnic wykonuje rzut na Inteligencje + Rzemiosto
Ciata (ST: 6). Doskonale powiclenic wygladu czy glosu innej oso-
by wymaga pieciu sukcesow w rzucic na Percepeje + Rzemiosto
Ciala (ST: 8); mniejsza liczba sukcesow oznacza drobne (a czasem
powazne) odstepstwa od picrwowzoru. Zwickszanie poziomu Ce-
chy Wygladu ma ST: 10 (co zwykle oznacza koniccznosé wydania
punkeu Sity Woli, by osingna¢ cho¢ marginalny sukces), a pech
oznacza wtedy trwaly utrate jednego punktu tego Atrybutu.

X ~
o o TRANSMUTICKY SMIERTELNE GUINY

Ta moc jest podobna do Plastycznego Oblicza, cho¢ pozwala
wampirowi dokonywaé drastycznych i groteskowych zmian u in-
nych stworzei. Czesto Tzimisce uzywajy tej mocy, by zamieniaé
wlasnych stuzagcych w potwornych straznikéw budzgqeych we wro-
gach groze. Transmutacja pozwala zmicniaé tylko ciato (miesnie,
ttuszez, éciegna, ale nie kosci). Efckty sy trwale u $micrtelnych,
cho¢ wampiry mogg ,leczy¢ si¢” z transtormacii, wydajac Punkty
Krwi.

Zasady: Wampir musi trzymad ofiare 1 wykonaé rzut na Zreez-
no$¢ + Rzemiosto Ciata (Stopien Trudnosci zalezy od zmian; 5 dla
szybkich i niedopracowanych zmian, 9 przy transformacji idealne-
2o nosa Torcadora w kopig groteskowego kulfona tapira). Wam-
pir, keéry zmienia wartos¢ czyjegos Wygladu, podlega takim pra-
wom jak w przypadku Plastycznego Oblicza; zmnicjszanic wartosci
Wygladu jest duzo prostsze (ST: 5), cho¢ prawdziwie artystyczne
znicksztalcenia mogy wymagaé wyzszego Stopnia Trudnosci.
W obu przypadkach kazdy sukces zmniejsza/zwicksza wartos¢ Wy-
gladu o 1.

Wampir moze przemieszezaé fatdy skory, thuszezu i miesni, by
zapewniaé lepsza ochrone przed ciosami. Kazdy sukces w rzucie na
Zrecznoé¢ + Rzemiosto Ciala (ST: 8) pozwala na zwickszenie
u ofiary Sumy kostek przy neutralizowaniu obrazen kosztem punk-
tu Sily lub poziomu Stanu Zdrowia (do wyboru przez wampira).

e e Rozpicize Kostnycn Ritm

Ta przerazajaca moc pozwala wampirowi manipulowaé kosé-
mi w ten sam sposob, jak cialem. W polaczeniu z Transmutacja
Smiertelnej Gliny moc ta pozwala bohaterowi zdeformowa¢ ofiare
(lub sichic) w stopniu uniemozliwiajacym rozpoznanie. Jesl wam-
pir nic chee, by ofiara poncsita obrazenia podezas kszrattowania,
powinien korzysta¢ z mocy modelujacych ciato (patrz nizej).

Zasady: Do uzycia tej mocy potrzeba rzutu na Sile + Rzemio-
sto Ciata (ST jak wyzej). Rozhicie Kostnych Ram moze byé uzywa-




nc bez korzystania z mocy ksztattowania ciata jako dziatanic ofen-
sywne. Kazdy sukces w rzucie na Site + Rzemiosto Ciala (ST: 7)
powoduje utrate Stopnia Zdrowia na skutek tamania kosci 1 prze-
bijania si¢ ich przez skore.

Wampir moze uzy¢ tej mocy (na sobic lub innych) do formo-
wania z kosci kolcow lub szponéw umieszezanych na dloniach
(jako ofensywna bron), lub catym ciele (jako swoistg zbroje). W po-
przednim przypadku ofiara doznawata normalnych obrazen za kaz-
dy sukces, tutaj traci sie pic¢ minus liczba sukcesow Stopni Zdro-
wia (pech zabija lub wprowadza w letarg ofiarg, zaleznic od tego czy
jest $miertelna, czy nie). Rany te moga by¢ leczone normalnie.
Wyrostki na dloniach formujgce swoisty kastet zadajg normalne
rany (Sita +2), podeczas gdy ochronne kolce pokrywajace cialo
sprawiaja, Ze atakujacy w walce wrecz przeciwnik rani si¢ o nie
(jego Sita), chyba ze osiggnic trzy lub wigee] sukcesy podezas ataku
(bohater dostaje normalne obrazenia). Kolce takic pozwalajg row-
nicz zmienionej osobie na dodanic dwoch kostek obrazen przy
chwytach i rzutach.

Wampir, ktory osiggnie picc lub wigcej sukcesow w rzucie na
Site + Rzemiosto Ciata moze spowodowad, ze klatka piersiowa
wampira-rywala ztamie si¢ do srodka i przebije serce. Cho¢ nie
wprowadza to Kainity w letarg, to erupcja krwawego strumienia
z jego siedliska vitac powoduje utrate potowy Punkedw Krwi.

oo oo PrrEBunzeNE Kszrira Zaro

Tzimisce uzywajgcy tej mocy stajg sie najprawdziwszymi po-
tworami, przerazajgcymi zulo, o ktorych szepezg batkanscy wiesnia-
cy. Wampir roénie wredy do wysokosci 2,5 metra, jego skora za-
mienia sic w obrzydliwy, ziclono-szary albo szaro-czarny chitynowy
pancerz, nieproporcjonalnie wyciggniete rece zakoriczone czarny-
mi, polamanymi paznokciami stajg si¢ podobne matpim, a twarz
zmienia si¢ w oblicze z nocnego koszmaru. Z kregostupa wyrasta
rzad kolcow, a zewnetrzny pancerz ocicka cuchnacg wydzieling.

Zasady: Obudzenie formy zulo kosztuje dwa Punkty Krwi.
Wszystkie Atrybuty Fizyczne zwickszajq sie o trzy, a wszystkie Spo-
leczne spadajg do zera, z wyigtkiem sytuacii spotkania innych zulo
(jednak wampir zamieniony w zulo moze przy rzutach zastraszania
uzywaé Sily zamiast Atrybutéw Spotecznych). Obrazenia zadawa-
ne podczas bojki zwiekszaja si¢ o jeden z powodu ostrych krawedzi
i wyrostkow kostnych pokrywajacych dtonie zulo.

seeee Winnza ESENCH SANGWINICZNES

Dla wampira korzystajacego z tej mocy krew staje sie cenniej-
sza niz zycie. Moze on bowiem zamieni¢ cale swe cialo lub tylko
jego cze$¢ w $wiadomg vitae. Krew ta jest pod kazdym wzgledem
identyczna z normalng krwig wampiréw — moze zostaé uzyta do za-
spokojenia glodu, tworzenia ghuli czy naktadania Przysiegi Krwi.
Jesli cata raka vitae zostanie zuzyta lub zniszczona w inny sposob,
wampira czeka Smier¢ Ostateczna.

Wampiry przyjmujace takg postaé czesto zachowuia sie lek-
komyélnie i dziwnie jeszcze przez kilka godzin po powrocie do nor-

malnych ksztaltow, poniewaz sangwiniczny aspekt ich natury na-
dal géruje nad esencjami cholerycznymi, flegmatycznymi i melan-
cholicznymi.

Zasady: Wampir moze zamieni¢ cate swoje cialo lub tylko jego
wybrang czeié. Kazda noga warta jest dwa Punkty Krwi, podobnie
tors; kazda reka, glowa i brzuch warte sq po jednym PK {(cho¢ za-
miana glowy w krew wydaje si¢ raczej glupia). Krew moze ponow-
nie odtworzy¢ ciato, jesli wampir jej dotyka. Jedli vitae zostanic zu-
zyta lub zniszczona, wampir musi poswiccié tyle Punkeow Krwi, ile
byla warta, by spowodowad jej odrosniecie.

Wampir calkowicie zamicniony w vitac nie moze zostaé unie-
ruchomiony kotkiem, przeciety, zmiazdzony czy praebity, choé
ogieni 1 slorice dziatajg na niego destrukeyinie. Nie moze tez atako-
wad fizycznie ani si¢ porusza, cho¢ jego plynne ctalo zachowuie sig
doktadnie tak, jak katuza krwi (wyleje sie¢ = kajdan Tub przeleje sie
przez krat¢ zamykajacy zejscic do podziemi).

Mozna uzywaé mentalnych Dyscyplin, o ile nie potrzeba do
nich kontaktu wzrokowego czy uzycia glosu — jesli taki wampir
wsphynic” na znajdujgcego si¢ pod nim $micrtelnika lub zwierzg,
ofiara musi zda¢ test Odwagi (ST: 8) lub wpadnic w panike.

seesee ForMin POTWORNYCH CHIROPTER/

Tamoc podobna jest do Przebudzenia Kszrabtu Zulo, ale jesz-
cze potezniejsza. Wampir transformuje si¢ do postaci zblizonej do
zulo (ze wszystkimi tego zaletami i wadami), ale otrzymuje dodat-
kowe mozliwoset. W tej formie staje si¢ wiclkim, dwunoznym nic-
toperzem.

Rece wampira zamicniajy si¢ w skorzaste skrzydta pozwalajgce
lata¢ z predkodcia 40 km/h (moze w locie przenosi¢ przedmioty, ale
nie manipulowa¢ nimi). Dodatkowo, jesh powicdzie mu si¢ rzut na
Site + Rzemiosto Ciata (ST: 6), wyrastajg mu szpony na koncach
skrzydel (tam, gdzie ma dlonice); zadajg one powazne rany (Sita + 2).

I na koreu, wampir odeimuie 2 od wszystkich Stopni Trudno-
§ci rzutow nastuchiwania. ale dodaje jeden do ST przy patrzeniu
{nietoperze, jak wicdzy waovsey, si Slepe — nawet wampirze nicto-
perze-potwory mita kiopon: ¢ wzrokiem).

Zasady: Aby proviac e torme potrzeba wydania trzech Punk-
tow Krwi. Stworzenie szponow wymaga osobnego rzutu,

ZBrOIoWNIA Cliati

Znieksztalcenie 3, Transformacja 3

Tamoc kosztuje 20 punktow doswiadczenia. Pozwala
ona formowa¢ bron bezposrednio z whasnego ciata. Sewo-
rzenie kazdej broni kosztuje dwa Punkty Krwi.

W ten sposdb mozna stworzyé dowolng bron, choé¢
broti dwureczna (drzewcowa, wielkie topory bojowe itp.)
majg podwdiny koszt PK. Bron taka zadaje takie rany, jak
jej fizyczne pierwowzory, z ta rd2nica, ze s3 to powazne rany.







Wiadzy sadowej podporzadkuj prawo,

Uczyn zlo mnicjsze dla wiclkiego dobra

| przefam upor tego tu szatana,

~ William Shakespeare, Kupiec wenecki, tm. Roman Branvstactter

Zawsze jest jakas szansa. Szansa, Ze wygrasz na lote-
ril; szansa, Ze staniesz si¢ slawwny: szansa, Zc zginiesz
w katastrofic lotniczei. W Wampirze: Mrocznych Wie-
kach szansa takie gra pevwna rolg. Jeonak tu uiywany
kostek, by syymmulowaé wyroki losu.

Syistem gier Narracyinvch opicra sie na uiywaniu
kostek dziesigciosciemmych, ktore mozesz kupi¢c w kaz-
oym sklepic z grami fabularmymi. Jesli jestes Narrato-
rem, przyda ci sig sporo kostek - co najmwmici 10 — tylko
dla cicbic. Jeshi jestes graczem, tez potrzebujesz kostek, ale
calkkiem dobrze sprawdza si¢ uiywanic wspdhmych ko-
stek z pozostalymi graczami.

W sytuacii. goy sulkces danych dzialan stoi pod zna-
kiem zapvytania Tub Narrator uwaza, e jest szansa na
niepowodzenie, powinienes rzucaé kostkami. Daje to oka-
zie. by bohater pozwolit swoim silmgmn i slabym stronom
zaprezentowadé sig, a wige odkryé clementy prawbdziwej
natury zardwmno przed toba, jak i immymi graczami.




TERMINOLOGIA GRY

W opisie zasad jest wiele stow, ktorych konkretne znaczenia
moga byé niejasne dla poczatkujacych graczy i Narratordw. Wyja-
éniamy je dalej.

* Akcja: Akcja to czyn, ktory jest swiadomym, fizycznym,
spolecznym lub mentalnym dziataniem bohatera. Kiedy gracz
oznajmia, ze jego bohater co$ robi, wowczas podejmuje akeje.

* Akcja prosta: Akcja, ktorej powodzenie wymaga od gracza
tylko jednego sukcesu, choé wicksza ich liczba oznacza lepszy re-
zulrat.

* Akcja zlozona: Akcja, ktéra wymaga okreslonej liczby suk-
cesow, aby bohater ukonczyt ja z powodzeniem.

* Atrybut: To wrodzona Cecha bohatera, przymiot ciata lub
umystu, taki jak Sita, Charyzma czy Inteligencja.

o Atut: Atuty sy ogdlng kategoria, ktora opisuje mistyczne
Dyscypliny i Pozycje bohatera.

* Bohater: Kazdy gracz tworzy sobie bohatera, osobe, ktorg
bedzie odgrywal przez calg sage. Bohaterem moze by¢ kazda postaé
$wiata gry, lecz w Wampirze: Mrocznych Wiekach zawsze wyste-
puje w odniesieniu do tél odgrywanych przez graczy.

* Cecha: Cechg jest kazdy Atrybut, Zdolnosé, Atut czy inny
aspekt osoby bohatera opisywany liczhowo (petne koteczka na Kar-
cie Bohatera).

* Kontrakcja: Akcja, ktorg dwoch bohateréw podejmuje
przeciwko sobie. Obaj poréwnujy uzyskane sukcesy i wygrywa ten,
kto ma ich wigcej.

* Liczba kostek: Chwilowa wartos¢ Cechy lub sumy Cech
uzywana do pojedynczego rzutu.

* Narrator: Osoba, ktéra kreuje opowiesc 1 je¢j przewodz,
odgrywajac role wszystkich bohateréw niezaleznych oraz okresla-
jac wydarzenia, bedace poza kontroly graczy.

* Odswiezenie: Gdy odzyskujemy kostki w Sumie méwimy,
e Suma zostala od$wiezona.

* Pech: Fatalne nicpowodzenie akcji wyznaczone przewaga
jedynek nad sukcesami, ktore wypadly w rzucie sprawdzajacym
efekt podejmowane;j akcji.

* Przerwa: Przejicie od jednej sceny do drugiej, ktore doko-
nuje si¢ samoistnie po zakoniczeniu kazdej sceny. To czas pozba-
wiony akeji, kiedy nie korzysta sie z tur. Cho¢ Narrator moze do-
pusci¢ dzialanie, to z reguly ogranicza sie jedynie do podania stow-
nego opisu sytuacji. Czas w $wiecie gry plynie wtedy szybko.

¢ Punkty: Jednostki miary poziomu Cech takich jak Sita
Woli, Czlowieczeristwo, Stan Zdrowia; sg zapisywane przez zakre-
$lanie kwadracikéw w Karcie Bohatera.

* Scena: Samodzielny epizod opowieéci; czas i miejsce, w kto-
rych rozgrywaja sie wydarzenia i bohaterowie podejmujg akcje.
Scena jest czesto dramatycznym punktem opowiesci.

* Sila Woli: Jest to jedna z najwazniejszych Cech. Okresla
pewnos¢ siebie i opanowanie bohatera. Sita Woli funkcjonuje nie-
co inacze] niz pozostate Cechy — nie rzucamy na nig kostkami, ale
raczej zuzywamy jej punkey.

¢ Stan Zdrowia: Jest to miara stopnia obrazen i ran, jakie
odniost bohater.

* Stopien Trudnosci (ST): To skala od 2 do 10 mierzaca
trudnosé akji, ktorej podejmuie sie bohater. Gracz powinien wy-
rzucié na przynajmniej jednej kostce takg liczbe, ktora jest réwna
lub wieksza od wyznaczonego Stopnia Trudnosci.




* Suma: Liczha kostek uzbieranych po dodaniu do siebic war-
tosci roznych Cech. Jest to maksymalna liczna kostek, krorymi
moina rzucié wjednej turze, cho¢ wolno je rozdzielié pomiedzy
rozne akeje.

* Trupa: Grupa graczy, wliczajac w to Narratora, ktorzy gra-
ja w Wampira: Mroczne Wieki — zwykle w regularnych odstepach
czasu.

* Wartosé: Liczba okreslajaca staly poziom Cech, najezescie;
w przedziale od 1 do 5, ale czasami od 1 do 10.

¢ Zasady udramatyczniajace: System regut stosowanych
w pewnych sytuacjach; zasady rzutow kostkami, ktore pomagaja
wytworzy¢ dramatyczny cfeke w grze.

* Zdolno§é: Cecha, ktora okresla raczej wrodzone uzdolnie-
nia i nabyte umicjetnosci, a nic psychologiczny wizerunek. Przy-
ktadem Zdolnosci sq: Zastraszanie, Eucznictwo, Okultyzm.

Wharros¢ CecH

Bohatera charakteryzujq jego Cechy — wrodzone uzdolnienia
i nabyte umicjetnosci. Cechy podlegajg stopniowaniu i definiuje sie
ich wartos¢. Kazda Cecha przyjmuje wartosé od 1 do 5, co jest skala
oceny tych umicjetnosei lub przymiotow bohatera, ktore dana Ce-
cha sobq reprezentuje. Wartosé rowna 1 oznacza Ceche nedzna,
natomiast 5 doskonaly. Ta pigciopunktowa skala przypomina
sewiazdkowy” system kategoryzacji filméw czy restauracii.

Powinicnes wiedzie¢, ze wartosé Cech normalnej ludzkiej isto-
ty miesci sic w przedziale od 1 do 3, a 2 wyznacza przecigtma. Oczy-
wiscie wyjgtkowi ludzie mogg osiggac wartosé Cechy réwna 4 (wy-
bitna) lub 5 (doskonata) a wyjatkowo nedzni nawet zero (co jest
bardzo rzadkic, ale jednak si¢ zdarza). Wampiry konkretnych niz-
szych pokolen mogg wykracza¢ poza ludzkie maksimum.

Dno
Nedzna
Przecigtma

o Dobra

e e Wybitnha

e o o ¢ Doskonata

Za kazdy jednostke warrosei Cechy hohatera przystuguje gra-
czowi rzut jedng kostkg. Tak wice, jesh twoja Sita ma warto$é 4,
mozesz rzucié czterema kostkami; jesli zag masz Percepceje 1, wolno ci
rzuci¢ tylko jedng kostka. Jednak prawie nigdy nie wykonujesz rzu-
t6w na Atrybuty, ktore definiujy twoje wrodzone przymioty. Zwykle
sumuijesz liczbe kostek, dodajac wartosé Atrybutu do wartosci Zdol-
nosci — czyli wrodzonych mozliwoéei i wyuczonych umiejemosci.

Tak wigce, kiedy cheesz, by gracz sprawdzil rzutem kostkami,
czy zauwazyl skradajgcego sig za nim bandyte, powiedz mu, by wy-
konat rzut na Percepeje + Czujnosé — czyli Atrybut + Zdolno$é.
W odpowiedzi gracz bierze do reki tyle kostek, ile wartosci ma Per-
cepeja jego boharera, a nastepnie dodaje do nich kostki przystugu-
jace za warto$¢ jego Czujnosci ina konice rzuca jednocze$nie
wszystkimi kostkami — powinno ich by¢ tyle, ile wynosi suma war-
tosci obu wymienionych Cech — Atrybutu i Zdolnosci.

Sume tych wszystkich zebranych w garsci kostek nazywa-
my dostownie Suma. Ten termin definiuje catkowitg liczbe ko-
stek, ktorymi gracz moze rzucié w jednej turze — zwykle wyko-
rzystujac calo$é na wykonanie pojedynczej akcji lub tez w do-
wolny sposob dzielac Sume miedzy kilka réznych akeji. Rzuty
wykonuje si¢ prawie zawsze tylko na stalg warto§¢ Cech (wpisy-

wana do Karty Bohatera w koteczka), a nic na akeualng (wpisy-
wang w kwadraciki).

Wiele akeji nie wymaga rzutu na okreslong Zdolnosé, a na-
wet nie ma przypisanei sobie Cechy Zdolnosci, np. kiedy probu-
jesz wywazy¢ drzwi, W takich wypadkach nalezy postuzy¢ si¢ je-
dynie Atrybutem i przeprowadzi¢ jego test, czyli wykona¢ rzut
tyloma kostkami, ile wynosi wartos¢ tego Atrybutu — dla ww. ak-
¢ji bedzie to Sifa.

niz dwoch Cech. Z jednej Cechy natomiast korzysta si¢ weedy,
edy ma ona potencialng wartos¢ 10 (jak Via i Sita Woli). Ogol-
nic rzecz biorac, normalna ludzka istota raczej nic moze uzbice-
ra¢ w Sumie wigcej niz [0 kostek (cho¢ z wampirami to catkiem
inna historia).

STOPIEN T RUDNOSCI

Nauczytes si¢ juz, jak rzucaé kostkami, ale musisz poznad jesz-
cze jeden bardzo wazny element zasad. Kiedy wykonujesz rzue,
Narrator okresla dla rego rzutu tzw. Stopient Trudnosei (w skrocie
ST), czyli liczhe, jaka powinna wypas¢, aby zamierzona akeja po-
wiodla sic. Stopien Trudnosci zawsze zamyka sig w skali od 2 do 10.
Musisz wyrzuci¢ przynajmniej na jednej kostee liczhe rowniy lub
wicksza od wyznaczonego Stopnia Trudnosci, aby dziatanic zakon-
czylo sic powodzeniem. Kiedy ci si¢ to uda, nazywane jest to sukee-
sem. Tak wice, jesli Stopiets Trudnosci wynosi 6, a ty wyrzucites 2,
3,6,519, to odniostes dwa sukcesy. Cho¢ wystarczy jeden sukces,
aby podjcta akcja powiodta si¢, to im wigeej uzyskasz sukcesow, tym
lepicj bohater ja wykona. Tylko jeden uzyskany sukces jest nazy-
wany sukcesem marginalnym, podezas gdy trzy oznaczajy peten
sukces, a pig¢ — najlepszy = mozliwych.

Jak juz pewnic zauwazyvles, im nizszy jest Stopien Trudnosei,
tym fatwic] zdoby¢ sukcesv. o mm wyzszy, tym staje sie to trudnic-
sze. Narrator wyznac=a wysoki Stopient Trudnosei, kiedy podej-

mujesz rrudniciszy akoje, sic o drugicf strony moze pozwolid el na

wykonanie czegod w sk nomatyczny (bo masz akurat wyso-

ki Atrybuti Zdobe s+
jatkowo tatwe.

v okreshié niski ST, jesli zadanie jest wy-

SToPIEN TRUDNOSCE
ST Ocena trudnosci akeji

fatwa
rutynowa
zwykla
standardowa
wyzwanic
trudna
wyjatkowo trudna

LiczBiv sUKCESOW
Sukcesy Ocena powodzenia akeji
Jeden marginalna
Dwa przecigtna
Trzy zadowalajaca
Cztery  wyrOzniajgca
Pieé fenomenalna
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Cho¢ nie umiescilismy odpowiednich wartosci w tabelce, to
Narrator moze takze wyznaczyé Stopiers Trudnosci réwny 2 lub 10,
jednak prawie nigdy sie to nie zdarza. Stopiert Trudnosci 2 jest tak
hanalnic fatwy do pokonania, ze Natrator réwnic dobrze mogltby
pozwolié¢ graczowi automatycznie odnie$é sukces, nie marnujac
czasu na rzut. Stopient Trudnosci rowny 10 jest z kolei tak trudny,
ze sukces jest réwnie prawdopodobny co pech (opis dalej), bez
wzgledu na to iloma kostkami rzuca gracz. Ten ST jest w zasadzie
niemozliwy do pokonania, Kiedy Narrator decyduje sie na ST 10,
niech najpierw uswiadomi sobie, jak nieprawdopodobna staje sie
wowczas szansa uzyskania sukcesu. Dziesigtka w rzucie zawsze
oznacza sukces, bez wzgledu na charakter podejmowane; akcji.

Stopieni Trudnoéci jest standardowo rowny 6, chyba ze w kon-
kremej sytuacji Narrator zadecyduije inaczej.

REG(RA JEDYNKI

Ostatnia kwestia dotyczaca rzutow kostkami jest tzw. reguta
jedynki, ktora mowi, ze ilekro¢ wypadnie jedynka, neguje ona suk-
ces. W rakiej sytuacji po prostu odktadasz kostke z sukcesem i kost-
ke 2 1 1w ogole nie bierzesz ich pod uwage w ostatecznej ocenie
wynikt akeji. Gorzej, jesli wypadnie wiecej 1 niz sukcesdw — jestes
wtedv w klopotach, bo zachodzi co$, co nazywamy pechem. Oce-
niajge wynik rzuty, nie licz jedynek, ktore uniewaznity sukcesy, ale
1edh chociaz jedna pozostanie, wteds nastepuie pech! Nie ma wiek-
szegoO Thaczenia, czy po zanegowaniu wsvsrkich sukcesdw zosta-
nie jedna czy piec 1, gdyz zawsze czeka cie 1o samo. Czy to bedzie
prawdziwe nieszczescie, czy tylko Jrobny wepadek, zalezy to jedy-
nic od okolicznoéei zwigzanych = pechowa akeja. Natomiast kiedy
w ostatecznym wyniku nie bedzie zadnveh 1 ani sukcesow, ozna-
cza o po prostu nicudany akeje.

AUTOMATYCZNY  SUKCES

Nie musisz rzucac kostkami przez caly czas, jak to ma miejsce
w innych grach fabularnych. Wampir: Mroczne Wieki posiada
bardzo prosty zasade automarycznych sukceséw, dzicki czemu
aracz nie musi sprawdzaé powodzenia akeji, keora jego bohater
mogthy wykona¢ z zamknigtymi oczami.

Automatyczny sukces zachodzi wtedy, gdy liczba kostek
w Sumic jest rowna luh wieksza od Stopnia Trudnosci. Jest to
ckwiwalenr marginalnego sukcesu (takicego, ktory osiagniety zo-
stal pojedynezym sukcesem w rzucie), dlatego czasem gracze wola
rzucic kostkami, majge nadzicje na uzyskanie wickszej ich liczby.
W wypadku bardzo tatwych i czesto powtarzanych akeji system
automacveznveh sukeesow pozwala zaoszezedzi¢ troche czasu
(warto zwrdcié uwage, ze nicktore dziatania, takie jak walka, sy
zawsze problematyczne 1 lepiej nie rozwiazywad ich przy uzyciu
tego mechanizmu).

Zasada automatyeznych sukcesow moze catkowicie wyelimino-
wad rzuty kostkamit. W rakich syruacjach sukees nie jest kwestia
wyboru. Alho jestes na tyle dobry, ze uda ci sie to zrobié, albo nie. To
bardzo prosee, ale zabawa w policiantow i ztodzict tez byta prosta i po-
dobalasic nam. Najwaznicjsza byla opowiesé, zasady sie nic liczyly.

Ta prosta zasada ma pewny zalete, krora sprawia, ze przestaje
sie ona wydawad taka banalna. Otdz w celu uzyskania automatyez-
nego sukcesu mozna zuzy¢ punkt Sity Woli (patrz scrona 135). Z tej
reguly nie bedziesz korzystal moze zbyt czesto, jednak w niektérych

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

akcjach bardzo cisie to przyda. Oczywiscie zuzycie punktu Sity Woli
pozwala uzyskaé tylko jeden sukces, co na niewiele si¢ zda, jesli
potrzeba ich wiecej.

ZASADY ZEOZONE

Zauwazyles juz chyba, ze catkiem tatwo jest zdoby¢ jeden suk-
ces, nawet przy rzucie tylko jedna lub dwiema kostkami. Masz az
75% szans na marginalny sukces, kiedy rzucasz dwiema kostkami
na ST 6. Wyglada to na latwizne, jednak w niektérych sytuacjach
sprawa komplikuje sig, co opisalismy nieco dalej.

Do$wiadczonym graczom, keérzy cenia sobie przede wszystkim
opowie$¢ czyli narracje i wezucie sig w role, wystarcza tylko proste
rzuty i automatyczne sukcesy. Ogélnie rzecz biorac, z zasad zlozo-
nych korzysta si¢ gtéwnie wtedy, gdy gracze lub Narrator cheg zro-
bi¢ sobie przerwe od cigglej narracji, dazg do wiekszego realizmu
lub pragng wydzieli¢ ze sceny element gry. Zasady zlozone przypra-
wiaja opowie§é szczypta dramatyzmu, jak rowniez koncentrujg
uwage graczy i rozpalajg ich serca zarem godnym prawdziwych ha-
zardzistow.

AKOA ZZOZONA

Czasami, aby akcja zakoniczyta sie powodzeniem, musisz zdo-
by¢ wiecej niz jeden sukces — trzeba zgromadzi¢ trzy lub siedem,
a nawet 20 sukceséw {co nalezy do rzadkosci). Kiedy wystarczy tyl-
ko jeden sukces, nazywu sie to akcja prosta. Kiedy potrzeba ich wie-
cej, mamy do czynienia z akcjg zlozong.

W akgji ztozonej wykonujemy w nastepujacych po sobie tu-
rach tyle rzutéw, az zbierzemy odpowiednig liczbe sukcesow, ktéra
zapewni powodzenie. Zwrd¢ uwage, ze im szybciej uzbierasz po-
trzebne sukcesy, tym lepiej dla ciebie i twojego bohatera, ktory szyb-
ciej wykona podjete dziatania. Dla przykladu: twoj bohater wspina
sie na drzewo, a Narrator oznajmia, ze uda mu sie wejs¢ na wierz-
cholek, kiedy uzbierasz siedem sukcesow. Oczywiscie bohater
w koncu wdrapie sie na najwyzszg gata?, jednak im wiecej rzutow
bedziesz musial w tym celu wykona¢, tym wigksze bedziesz miat
prawdopodobiefistwo wystapienia pecha, czyli wzronie ryzyko
upadku bohatera. Kiedy natomiast drzewo staje w plomieniach,
twdj bohater bedzie musial jak najszybciej zej$¢ na ziemie, a wtedy
wszystko zalezy od liczby twoich rzutow.

Potrzebne sukcesy mozesz zbiera¢ tak dlugo, az uzbierasz je
wszystkic, chyba ze wezesniej ci si¢ znudzi albo wyjdzie ¢i taki rzut,
w ktorym nie uzyskasz ani jednego sukcesu. Gorzej, jesli wypadnic
pech. Weedy mozesz by zmuszony zaczynaé wszystko od poczatku,
bez zadnego sukcesu na koncie. Moze nawet Narrator w ogole za-
broni bohaterowi powtarzania pechowej akgji.

Ten typ akcji jest o wiele bardziej skomplikowany niz akcja
prosta i nie powinien by¢ zbyt czesto stosowany podezas intensyw-
nej narracji. To Narrator decyduje, jaki typ akcji obraé. Gdy nabie-
rze do$wiadczenia, nauczy si¢, kicdy stosowaé te zasady.

KONTRAKCIA

Czasami wykonujesz akcije przeciwko dzialaniom innego bo-
hatera. Obaj wykonujecic rzuty, ktérych Stopien Trudnosei czgsto
okresla odpowiednia Cecha przeciwnika. Wygrywa ten, kto zdobe-
dzie wigcej sukcesow. Jednak stopieni powodzenia akcji zalezy od
réznicy waszych sukcesow —jego sukcesy neguja twoje (i na odwrot)
i tylko te sukcesy, ktore pozostana, sq brane pod uwage. Dlatego




whasnie w kontrakeji dosy¢ trudno jest uzyskaé wybitny sukces, bo
jesli nawet przeciwnik nic jest w stanie cie pokona¢, moze zepsué
efekt twoich wysitkow. Kiedv niamy do czynienia z kontrakejg zto-
zong, jeden z przeciwnik:w musi uzbierad odpowiednia liczbe suk-
cesow, aby zwyciezye. Oczyionoie na catkowity liczbe wymaganych
sukcesow sktadajy sic (jak wiiop vtk v sukeesy, krore wynikaja
z roznicy sukeesow wyrzuconveh przes o przeciwnikow w kazde;
turze kontrakcji. Zwycieza ten, kio prerwszy zdobedzie wyznaczo-
ng liczbe sukcesow.

AKCIA ZESPOLOWI

Czasem bohaterowie mogy ze sohg wspotdziatad, aby szybeiej
uzbicraé potrzebne sukcesy. Dzieje sie tak najczesciej podczas akcji
zlozonych. Za zpoda Narratora dwach fub wigeej graczy moze wy-
kona¢ oddzielne rzuty i zsumowad uzhicrane sukeesy. Jednak ni-
gdy nie wolno im sumowaé do jednego rzutu ich wlasnych Cech.
Akcja zespotowa okazuje sie skuteczna tvlko w nicktorych okolicz-
nosciach, takich jak walka, Sledzenie ofiary czy naprawa urzadzeni.
Czasem moze tylko przeszkadzad, jak w wypadku interakeji, gdzic
moglaby skonfundowaé rozméwee,

PowTrnrzianie aken

Porazka moze by¢ denerwujgca. Jesli na turnieju rycerskim
probujesz kogos trafi¢ kopia 1 weigz ci nie wychodzi, mozesz czué
sie sfrustrowany. W Systemic Narracyjiiym odbija sie to zwieksze-
niem Stopnia Trudnosci takiej akeji, ktora zostaje podjeta ponow-
nie po uprzedniej poraice.

Gdy bohater chee wvii s akcie, krara poprzednio s g nic
udala, Narraror moze ;oo
bohater probuge kow ~
udana, drugin raz »

i Stopien Tradnoser Zalomna, 2o
<o Jesle pierwsza proba bedze niee
ST werastae i 7o
vpadleach Narrator me oo

rrudnie]

cim wzrosnie

zabroni¢ ponow .

rozszyfrowal popro
Innym przykiader oo tef zasady moze by¢ ot

ka (Zlodziejstwo), wspmanic si¢ na mury miasta (Wyspsor e

czy zapamietywanie stows z obeego jezvka (Lingwisrvk.

cenia okeeji =tk zasirasay T b e Ok

Czasem Narrator powinien rezygnowad z tef zasads by
przykiadem sa akcje wykonywane podezas walki. Nie trocnie b
go§ pierwsza strzaty nie musi oznaczad frustracit fuernika preckds
dajgee] sic na zmniejszenic szans drugicoo stezabin Chvba 2o o
strzelee wiclokrotmnice spudtuie, scezegdlnic jedi miery o Riskivg
i latwego celu...

Innym przyktadem, w ktorym lepie) nic vzywad povevisze] @
sady, jest dostrzezenie kogos katem oka (Czujnod) coy inikanie
atakéw (Uniki).

. N 4 -
SPROBU

Tak, takie s3 whasnie zasady. Do gry naprawdy wystarczy tylko
znajomo$é mechaniki rzutow kostkami. Wszystkie pozostate zasa-
dy to jedynie objasnienia albo wyjatki od podstawowych regut. fesh
tylko pojmujesz, o co w tym wszystkim chodzi, nie powiniene$ mic¢
klopotéw ze zrozumieniem calej reszty. Jodli uwazasz, 20 czegos nic

’
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ZHOTA ZNSIDI

Zapamietaj sobie, ze Wampir: Mroczne Wieki ma tyl-
ko jedna, jedyna prawdziwa zasade — nie istnicjg zadne zasa-
dy. Gra powinna cie bawi¢ i satysfakcjonowaé, wicc jesli
zasady ci przeszkadzaja, to po prostu je zignoruj lub zmien.
Prawdziwej zlozonosci i pickna otaczajacego nas $wiata nie
sposob ujaé w zadne zasady. Oddaje to jedynie narracja,
wezucie sie w role i wyobraznia. Tak naprawde wszystkic
opisane w podreczniku zasady s nie tyle przepisami gry co
zwyklymi poradami, ktére mozesz dowolnie wykorzystywad,
naduzywaé, ignorowad i zmieniaé. 1 jeszcze uwaga dla gra-
czy — to Narrator jest najwyzszy instancja decydujaea o za-
sadach.

rozumiesz, przeczytaj ten rozdzial od poczatku, a z pewnoscig za
drugim razem stanic si¢ to dla cicbic jasne.

Teraz, kiedy juz wszystko pojales, mozesz przejs¢ dalej i wyko-
na¢ kilka probnych rzutéw kostkami, korzystajac z gotowego bo-
hatera z rozdzialu czwartego. Wyohrazmy sobie, ze Anatol probuje
uciec przed grupg rozwécicczonych mieszezan. Kuca za niskim mur-
kiem, majac nadzicjg, 2¢ przebicgajycy thum go nie zauwazy. Narra-
tor wyznaczytby takicj akcji Stopien Trudnosci 7 i zdecydowal, ze
odpowiedni bytby rzut Zrecznos¢ + Krycie sie. Cztery kostki za
warto$¢ Zrecznosci Anatola wynoszycei 4 1 trzy dodatkowe, bo
Zdolnos¢ Krycia sie ma u naszego bohatera wartosé 3. Powinienes
mieé w garéci siedem kostek — duza liczha, oddajgea umiejetnosé
ukrywania sie Anatola. Wykonaj teraz rzut i policz sukcesy, pamie-
tajac, ze za kazda 1 odejmujesz jeden sukces. Udalo sie, proba sic
nie powiodla, a moze miate$ pecha? Im wiccej sukcesow uzyskates,
tym lepicj sie ukryles. Jeden sukces moze oznaczag, 2 ledwo zdazy-
les sie schowaé. Dwa mogg mowié, ze skryles sic pod malym nawi-
sem. Trzy sukcesy moga znaczy¢ tyle, ze zrobiles to idealnic cicho,
a Scigajacy ci¢ nawet nie wykonajg rzutu kontrakeji opartego o Per-
cepeie.

Teraz przeéwicz przyklad akeji zlozonej i kontrakeji. Niech
bedzie to konkurs picia (niezhyt popularny wirdéd wampirow, ale
moze spowodowany obecnoscia pijanych zywicieli...). Wymaga on
nieokreslonej liczby rzutdw, kazdy o innym Stopniu Trudnosci.
Aby wygra¢, trzeba zgromadzi¢ o pig¢ sukcesOw wigeej niz przeciw-
nik. Pech likwiduje wszystkic zakumulowane sukceesy.

* Pierwszy rzut: kazdy gracz wykonuje test Wytrzymalosci;
Stopien Trudnosei to Oddziatywanie + 3 przeciwnika (nic daj si¢
zastraszy¢).

* Drugi i trzeci rzut: kazdy gracz wykonuje test Wytrzymato-
$ci; Stopien Trudnosci to Wytrzymaltosé + 3 przeciwnika.

* Czwarty rzut (i wszystkie nastgpne): kazdy gracz wykonuje
test Wytrzymatosci; Stopient Trudnosci to Sita Woli przeciwnika.




PrzyKEADOWE RZUTY

Kazdy Atrybut moze by¢ zestawiany z dowolng Zdolnoscia, co
daje razem 270 mozliwych prostych rzutéw. Co prawda niezbyt cze-
sto bedziesz wykonywal rzur Sita + Wyksztalcenie, ale przeciez
moze sig to kiedys zdarzy¢. Ponizej prezentujemy przyktady rzutow,
krére mogg pojawic sie w kazdej sadze.

* Probujesz zadziwié¢ lorda zaspiewaniem ballady. Wykonaj
rzut Charyzma 4+ Muzyka (ST:7).

* Probujesz znale#¢ ziota, ktére mogg ocali¢ wartosciowego
$miertelnego sprzymierzeica. Wykonaj rzur Percepcja + Zielar-
stwo (ST: 8).

* Chcesz przestraszy¢ przeciwnika, demonstrujac tezyzng fi-
zyczng. Wykonaj rzut Sita + Zastraszanie (ST: 7).

* Podczas proby ucieczki przed straznikami zamku musisz sko-
czyé z najwyzszej wiezy do fosy. Wykonaj rzut Zrecznos¢ + Wy-
sportowanie (ST: 5).

* Czy zauwazyles tucznika kryjacego sie miedzy drzewami
obok drogi? Wykonaj rzut Percepcia + Czujnoéé (ST: 9).

* Cheesz poderwaé miejscowe chtopstwo do walki z lordem.
Wykonaj rzut Charyzma + Autorytet (ST: 8).

* Wpadta ¢i w oko pickna panna i chcesz podczas uczty zro-
hi¢ na niej wrazenie. Wykonaj rzut Wyglad + Etykieta (ST: 8).

* Podczas galopowania $cieika dostrzegasz przed sobg lezaca
klode. Wykonaj rzut Oddziatywanic + Jezdziectwo (ST: 7), by
skloni¢ konia do przeskoczenia przeszkody.

* Podezas przechodzenia przez dziedziniec z krzakow za toba
wyskakuje zamaskowana postaé istrzela z kuszy. Wykonaj rzut
Spryt + Uniki (ST: 6), by nic zosta¢ trafionym beltem.

* Podczas podrozy wychodzisz na polanke w srodku lasu.
Wykonaj rzut Percepcja + Okultyzm (ST: 8), aby rozpoznaé w niej
polane facric.

* Przy ciele mnicha znajdujesz manuskrypt o antycznym wy-
gladzie. Wykonaj rzut Inteligencia + Wykszeatcenie (ST: 6), aby
go przetlumaczyé.

* Probujesz zatrué wino osoby sicdzacej naprzeciw ciehie.
Wykonaj rzut Zrecznosé + Ztodzieistwo (STt 8).

*» Twaj sasiad, szlacheic, zajat czese twoich ziem. Wykonaj rzut
Oddzialywanie + Prawo (ST: 6), aby przedstawié¢ swoja sprawe
ksicciu 1 udowodnié, ze ziemie te zgodnie z prawem naleza do cie-
bie.

* Chcesz pojecha¢ na koniu, ktory cig nic zna. Aby pokona¢
wrodzona niecheé¢ zwierzat do nieumartych wykonaj rzut Oddzia-
lywanie + Oswajanic (ST: 7).

* Zostales ujety za popetnienie drobnego przestepstwa. Cho¢
nic ci nie grozi, cheesz oszuka¢ $miertelnikéw i sprawic, by pomy-
Sleli, ze jeste$ trupem. Wykonaj rzut Wytrzymatos¢ + Aktorstwo
(ST: 7), by udawa¢ martwego i pozostaé nieruchomo, zanim ludzie
nie odejda.

* Probujesz po cichu wejé¢ do domu upatrzonej ofiary. Wyko-
naj rzut Zrecznoé¢ + Krycie sie (ST: 6).

e Jak dobrze zrozumiesz postaica mowiacego z bardzo silnym
obcym akcentem? Wykonaj rzut Percepeja + Lingwistyka (ST: 9).
Trzy sukcesy pozwalaja w petni zrozumie¢ wiadomosé.

* Znajdujesz lezacego cztowieka, przebitego strzala. Wykonaj
rzut Percepeja + Sledztwo (ST: 9), aby zauwazy¢, ze rana powstala
na skutek ciosu nozem, a strzata zostata whita pozniej.

* Cheesz przekona¢ grupe szlachcicow, ze w swoim najlep-
szym interesie powinni dotaczy¢ do twojej kampanii przeciw sgsied-
niemu whadey. Wykonaj rzut Oddziatywanie + Polityka (ST: 7).
Przy jednym sukcesic pomogg ci, ale nie poswiecq swoich ludzi; picé
lub wiecej nznacza, z¢ osobiscie stawig sie na polu walki.
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Lecz nawet stowa dawane najszczerzej

Czesto famiewny; i w istocic rzeczy

Nasze zamviary stale cos niweczy.

Mysli sa nasze, ich wynik koricowy

Czegsto wie z naszej juz pochodzi stowy,.

— William Shakespeare, Hamlet, thm. ivsz Kprynski

Rozdzial ten dotyczy zasad stosovwanvich w Wampi-
rze: Mroczmych Wickach. Znajouia si¢ wirsd nich pra-
wa rozwoju bohatera i walki. Zasady tworzenia boha-
tera i wampirzych Dyscyplin. tak jak informacie o 1a-
czeniu réinych gier znajouja si¢ w irmmych rozdzialach.

W sytuacii, soy rzuty kostlamii sa rzeczywiscic ko-
nicczne, mie POWINNO Si¢ NA raz uzywac wigcej niz jedonego
systemu sposrsd prezentowanych w tym rozdziale. Ra-
czej odgrywaj wszysthko, co tylko moina, iz zostawiaj
wydarzenia losowi i kosthkom. Moina przyvjaé osohmg za-
sad¢, ze Narrator tylko wiedy powinien prosi¢ graczy
o wikonanie rzuty, SOy ma powaine watpliwosci, czy
bohaterom uda sig dokonaé planowanych akeii. Jeshi jestes
przekonany, Ze voa im sig, pozwdl im po prostu tego
dokonas.
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Crzns

Wyréznilismy w sumie pie¢ jednostek czasu, ktére opisalismy
ponizej w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej.

* Tura - najmniejsza jednostka czasu, skladowa sceny, zawicra-
jaca si¢ w przedziale od trzech sckund do trzech minut. Tura to czas
wystarczajacy na wykonanie jednej akeji (opis akcji znajdziesz dalej).

* Scena — podstawowa jednostka czasu wyznaczona gra 1 ak-
Cja, ktore tocza si¢ w jednym micjscu. Scena sklada sie z pewnej
liczhy tur {tylu, ilu potrzeba do jej ukoniczenia). Scene moze two-
rzy¢ tez sama interakcja, o nic wymaga stosowania tur.

* Akt —niczalezna cz¢§¢ opowiesci, najezgscicj rozgrywana na
jedne sesji gry. Sktada sie z pewnej liczby scen, powiazanych ze soba
nastepstwem czasu.

* Opowics¢ — catkowita historia, wraz z wprowadzeniem, roz-
winicciem i punktem kulminacyjnym, na co zwykle potrzeba kilka
akrow.

* Saga — cata seria opowicsci, ktore faczy ze sobg kontynuacja
losow tych samych bohaterow, a takze szeroko pojmowany temat

a sig opowiescig, ukladana
preez ciebie wespol z graczami,

Tempo i diugosé akeu czy opowicsct zalezy gtéwnie od Narra-
tora, ale Cus trwania tury czy sceny s itz mniet subicktywne.

T

Scene dzielimy na tury, by “orzonsowae 1 nadaé strukeure
wypelninjaeyeh ja wydarzen. Turiviesr pewnvin okresem czasu, kie-
dy bohater moze co$ zrobi¢, Pomagi o Narratorowi utrzymad
wszystko wryzach i upewnié sie, z¢ kizdv hohater ma raky samg
szanse na wykonanie swoich dziatan. W kazdej rurze bohater moze
padja¢ jedny akcje. Dodatkowo, kazdy gracz dostaje taki sam czas
na opisanic dzialan swojego bohatera. W kazdej turze Narrator
powinien odpytac wszystkich w kolejnosci inicjatywy (patrz nizej),
umozliwinjye werbalizacje potencjalnych dziatan, jakie bohatero-
wie majg whasnie podjac.

PODEMOWIANIE  AKCH

Wiele akeji nie wymaga zadnych rzutéw i moze zostaé po pro-
stu odegrana, Proyktadem niech bedzie przestuchiwanie wieznia czy
preedstawienic sic whadey dancego terenu. Jednak dynamiczne sce-
ny czesto wylamuiy sie spod takicgo traktowania i wymagajg rzu-
tow kostkami. Oro podstawowe akcie, ktorych wykonanie nie wy-
maga rrutow:

* Ustapicnie kolejnosci: Gracz moze ustgpi¢ swej kolejnoscei
osobic, ktdra zgodnic 2 inicjatywy powinna dziala¢ dopiero po nim.
Qczywiscic weiyz zachowuje prawo do swojej akcji, ktérg moze
podjaé na koncu tury. Jesli wszyscy, nawet przeciwnicy, ustapia swej
kolejnosei, w tef turze po prostu nikt nic nie robi.

* Regeneracja: W kazdej chwili bohater moze zaprzestac
dziafania i zuzye Punkt Krwi na aleczenie doznanych obrazeti.

W ciggu jednej tury zregeneruje w ten sposob automatycznie je-
den Stopient Obrazen, o ile nie podejmic zadnej innej akeji. Boha-
ter moze tez zuzyé Punkt Krwi w celu czasowego podniesienia war-

tosci dowolnego Atrybutu Fizyeznego, jednoczesnie mogac wyko-
nywa¢ inne akeje.

* Ruch: W ciggu tury bohaterowic moga si¢ przemieszezaé —
chodzi¢ czy tez hiega¢. Kiedy ida, w ciagu tury przechodzg 7 me-
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trow. Kiedy wolno biegng, moga przeby¢ tyle metréw, ile wynosi
warto$¢ ich Zrecznosci +12. Kiedy za$ biegng szybko, moga prze-
by¢ dystans réwny (3 x Zrgeznoéé) + 20 metrow.

Nie trzeba przy tym wykonywaé zadnego rzutu, o ile przemiesz-
czanic si¢ jest jedyng akejg, ktora w tej turze podejmuje bohater.
W niektorych sytuacjach bieg moze byé ryzykowny i wowczas wy-

Wszystkie inne rodzaje akcji wymagajg rzutow. Niekto-
re wymieniamy ponizej.

* Atak: Bohater moze zdecydowaé si¢ na atakowanie
kogos w bezposrednim starciu lub przy uzyciu broni dystan-
sowej. Wykonywany rzut zalezy od rodzaju ataku; w pierw-
szym przypadku bytby to rzut na Zrecznos¢ + Walke Wrecz.

* Wspinaczka: Ta akcja wymaga rzutu na Zreczno$é
+ Wysportowanie.

* Unik: Uniki pozwalajg nie tylko na unikanie cioséw,
ale sprawiajg takze, ze bohater catkowicie schodzi z linii ata-
ku. Rzut Unikow stosuie sie od razu po tym, jak ktos probowat
trafi¢ bohatera, majac nadzieje, ze uda mu si¢ omingé cios.

* Wstanie: Podniesienie si¢ z ziemi bez wykonywania
zadnych rzutéw, zajmuje caty ture. Jesli bohater chee wstaé
i wykona¢ jeszcze jakas akcje, musi wzigé z Sumy zapowia-
danych dziataii pewn liczbe kostek, wykonaé rzut na Zrecz-
no$é¢ + Wysportowanie (ST co najmnicj 4) 1 uzyskad w nim
co najmniej jeden sukces.

* Dowodzenie: Bohater moze wydawaé rozkazy pod-
whadnym i zmuszac ich do postuszenstwa odpowiednim rzu-
tem na Charyzme (lub Oddzialywanic) + Autorytet.

* Podkradanie si¢ do wroga: Taka akcja wymaga naj-
czedciej rzutu na Zrecznoéé + Krycie sie.

konuije si¢ rzut, keéry sprawdza, czy bohater utrzymat rownowage —
kiedy np. ziemia zasciclona jest zwirem, a wokol $wiszczy strzaly.
Bohater moze w kazdej chwili uciec z micjsca walki tub nieprzyjem-
nego spotkania, ale musi wykona¢ unik, chyba ze nic znajduje si¢
w obszarze wrogich ciosow.

KILKA AKCIE W TURZE

Bohaterowi wolno wykonad w ciggu tury kilka akcji (wykony-
wac unik i strzelaé z tuku jednoczesnic), ale musi w tym celu dzie-
li¢ swoja Sume. Kiedy gracz chee podzielié Sume na kilka réznych
akgji, bierze kostki przystugujace akcji, w ktérej ma najmniejsze
zdolnosei (jej Suma ma najmniej kostek) i rozdziela je miedzy dzia-
tania, ktore chce wykona¢.

Bohater podejmujacy kilka akcji wykonuje pierwsza z nich
w kolejnosci wyznaczonej inicjatywa (chyba, ze celowo zwleka),
w czasie tzw. pierwszej rundy tury. W kazdej rundzie podejmuije jed-
na akcje. Kiedy wszyscy uczestnicy wydarzen zakoriczg swojg pierw-
szg (lub jedyna) akcje, nastepuje druga runda, podczas ktorej prze-
prowadza si¢ drugie akcje, takze zgodnie z kolejno$cig wyznaczong
przez inicjatywe. Po zakonczeniu drugiej moze nastapic trzecia run-
da, a po niej ewentualnie kolejne. Bohaterowie, ktorzy zwlckaja
z dziataniem 1 opdéniaja swoje akcje, muszy je wykonad, zanim na-
stapi nastepna runda, w przeciwnym bowiem razic przepadng. Bo-
haterowie maja zawsze prawo do robienia unikdw, jesli tylko pozo-
stang im jakic§ kostki w Sumic.




SCENY

Scena to ten moment w opowicsci, kiedy trupa koncentru;
si¢ na aktualnych wydarzeniach i odgrywa je tak, jakby naprawde
mialy one migjsce. Scena moze zamykaé sie w samej tylko narracii
i krotkiej konwersacji miedzy graczami i Narratorem, ale moze tez
obejmowaé roine akeje wymagajace rzutdw kostkami.

Scena przypomina serie ujec filmowych, realizowanych w tym
samym miejscu i tym samym czasie fabuly. Stanowi ona podstawe
narracji, gdyz podezas niej gracze opisujg raczej reakeje swych bo-
hateréw na biczace wydarzenia, niz obja$niajy Narratorowi, co
chcieliby zrobi¢.

Czas w opowiesci rozdzielajgey sceny nazywa sie przerwa. Pod-
czas przerw gracze z reguly prowadza jakie$ zmudne poszukiwania,
adbywaja podréze lub po prostu odpoczywajg — nike przecie? nie jest
w stanie odgrywac kazdej sekundy zycia bohatera. Przerwa niesie
odprezenie po intensywnosci zdarzefi minionej sceny. Mozesz mak-
symalnie skraca¢ czas przerw (bo s3 doéé nudne), ale nigdy z nich nie
rezygnuj. Wykorzystaj ten czas na sprawy organizacyjne lub skieru;
opowies¢ na wlasciwe tory i preyspiesz rozwdj tabuty.

Do sceny mozna przejsé w kazdej chwili toczacej si¢ opowie-
Sci. Czesto zachodzi to tak naturalnie, ze nikt nawet nie zdaje sobie
sprawy, kiedy to si¢ stalo. Przyktadowo, kiedy omawiasz z graczami
sprawe podrozy do zamku wampira, nagle zaczynasz opisywaé im,
co widza wzdtuz drogi — tak oto z przerwy przechodzisz w scene.

WaLKAa

Ocyywiscie, Ze ma noz. Wsyyscy mamy noze. To rok 1183
wszyscy jestesmy barbaryyricami.

~ James Goldman, The Lion in Winter

Zasady walki w systemie narracyjinym probuja uchwyci¢ dra-
matyzm starcia, nie minimalizujac przy tym brutalnej rzeczywisto-
§ci. Za wszelkg cene starali$my si¢ stworzyé zasady, ktore oddaja
prawdziwa dynamike, mozliwosci i zacietosé walki, pozostawiajac
zarazem miejsce dla tych niezwyklyveh elementéw, jakic wampiry
do niej wnosza.

Zasadniczo wyrOznia sic trzy rodzaje walki, z ktorych kazdy
opicra sie na tych samych podstawowych zasadach, choé wystepu-
ja miedzy nimi male réznice. Mamy wiec walke dystansowa, walke
wreez 1 bojke.

* O walce dystansowej mowimy wtedy, gdy do jej prowadze-
nia uzywana jest broti dystansowa — najczesciej tuk lub kusza. Prze-
ciwnicy znajdujg si¢ wowczas w zasiegu wzroku.

* Walka wregez oznacza walke z uzyciem recznej broni — od
nég stotowych po miecze. Podezas starcia przeciwnicy muszg znaj-
dowa¢ si¢ w odleglosci jednego, dwdch metréw od siebie.

* Bojka to walka kontaktowa bez uzycia broni. Podczas bojki prze-
ciwnicy musza znajdowac sie wzgledem siehic w zasiegu dotyku.

Podczas walki wykonuje si¢ rzuty, ktore okreslajy czy atak
powiodt sie i na ile byt skuteczny, czy ofiara ataku wykonata unik
oraz ile obrazeri zneutralizowata. Prawie kazda tura walki trwa tyl-
ko okoto trzech sekund, chociaz czasem musi si¢ wydtuzyé, aby
w ogéle mozna byto jg rozstrzyenaé.

Strona atakujaca podczas kazdego manewru powinna wyko-
nywaé najwyzej dwa rzuty: pierwszy okresla, czy atak sie powiadt,
a drugi wskazuje na zakres obrazen. Wszystkie efekty ataku powin-




OPISYWHNIE SCENY

Na poczgtku kazdej tury Narrator powinicn opisaé sce-
ne z perspektywy kazdego bohatera. Czasem bedzie to na-
wiazanic do ostatniej tury i wyjasnienie, co sie wtedy stao.
Takie ciggle opisy sa bardzo wazne, gdyz pozwalaja uniknaé
nicporozumieth.

To szansa Narratora na zorganizowanig i zaaratizowa-
nie wydarzefi, by gladko przebiegaly w momencie, gdy gra-
cze wehodzg w interakeje ze stworzonym otoczeniem. Nar-
rator powinien staraé sie, aby jego opisy byly jak najciekaw-
sze. Warto tez zostawiaé przed graczami do wyboru szeroki
zakres akcji.

ny by¢ wiec okreslone tymi dwoma rzutami. Jedynym wyjgtkiem
od tej zasady sa manewry oparte na ruchu (patrz: strona 193).
Podobnie jak wszystkie sceny akcji, tury walki rozpoczynaja
sie od rzutu inicjatywy. Poniewaz walki staja sie czasem nieco zbyt
skomplikowane, podziel ture walki na trzy fazy — Inicjatywe, Atak,
Rozwigzanic — aby tatwiej bylo §ledzi¢ bieg wydarzen.

Frgay I INtcirywiy

T fuza porzadkuje przebieg tury - podizas nicj gracze zglasza-
i Narratorowi swoje akcje. Boharerons wiin podjaé niemal kaz-
~ krovk. Kazdy gracz
oznajmia, co zamierza zrobié jego hotiater podagac tyle szezegotow,
ile wymaga Narrator. W tym momienaie kazdy musi sie zdecydo-
wac, czy i jakicj broni uzywa.

iy akere, od skoku przez mur po ostrmegio

Oracze przeprowadzajy test inicrarywy wykonujac rzut na Sprye
+ Czujnosé (ST: 4, cho¢ Narrator moze to zmienic, jesli chee). Nar-
rator wykonuje podobne rzuty za bohaterow niezaleznych. Ten, kto
osiggnic najwickszy liczhe sukcesow, zaczyna picrwszy (lub, jesli Nar-
rator tak woli, zaczyna ten, kto ma najwyzszy poziom Zrecznosci),
a pozostali podejmuja akeje zeodnie z kolejnoscig wyznaczong ma-
lejacy liczhy osiggnictych sukcesow. Osoby, ktdre mialy taka sama
liczhe sukcesow, dziataja jednoczesnic. Bohater, ktérego rzue sie nic
powicedzie, dziaka na koneu, a ten, ktoremu wypadt pech, w ogole nie
wykonuje zadnej akeji — zrywa mu si¢ naciag tuku lub przewraca sig,
nic mogac atakowa¢ ani unikad ciosow.

Pamictaj o tymy, aby podezas kazdej tury walki gracze zadekla-
rowali akcje swoich bohateréw, zanim przejda do fazy ataku. Gra-
cze wykonujaey kilka akcji w turze 1 dzielacy swoja Sume musza
okreslic, ile kostek poswiecaja na kazda akcje.

Cokolwick hohater moze zrobi¢, musi poczekaé na swojg ko-
leinosé. Wyjatkiem jest tutaj unik, ktory bohater moze wykonaé
w kazdej chwili, o ile weigz ma w Sumie jeszeze jakices kostki.

LASIADZKI

Czasem jest oczywiste, 2e keorys z bohateréw powinien dzia-
ta¢ jako pierwszy; tak dzicje sie np. w sytuacji zasadzki lub ataku
z zaskoczenia. Jedli Narrator chee uzywaé podobnych zasad w wal-
ce dajae komus prawo do dodatkowego (pierwszego) ciosu, powi-
nien pozwalaé wykonywad graczom rzuty Percepeji (trudne), keo-
re decydujy o tym, czy domysly si, 2¢ zaraz nastgpi podstepny atak.
W takiej sytuacji Stopien Trudnogei zalezy od jakosci zasadzki (naj-
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czedciej 8). Liczha sukcesow okresla liczbe kostek, ktora moina uzyé
podczas pierwszych akcji (najezescicej unikania ciosow).

Frnza 1l: Atnk

Atak to serce tury walki. Podczas tej fazy okresla sie, czy cel
zostal trafiony, a takze potencjalna sife trafienia.

Istniej trzy rodzaje rzutdw atakuy, zalezne od prowadzonego
rodzaju walki:

* walka dystansowa — rzut na Zreczno$é + Lucznictwo

* walka wrecz — rzut na Zrecznosé + Walke Wrecz

* bojka — rzut na Zrecznos¢ + Bojke

Broti lub rodzaj stosowanego ataku wyznaczaja podstawowy
Stopiert Trudnosci dla rzutu ataku. Liczba kostek w Sumie ataku
moze byé modyfikowana przez liczhe strzatéw z tuku, ale zwykle
wptywaja na nig jedynie okolicznosci towarzyszace atakowi. Jesli nie
wypadnie ani jeden sukces, bohater nie trafit przeciwnika i nie za-
dat mu zadnych obrazen. Jesli w rzucie wypad? pech, atakujacy nie
tylko nie trafil, ale takze przytrafito mu sie co§ nieprzyjemnego ~
Narrator musi wymysli¢ co$ naprawde przykrego.

[NICIHTYWA OPCIONALNA
DO WAILKI WRECZ

Jedli przeciwnik ma znacznic dhuzsza bron (np. miecz
péttorareczny przeciw sztyletowi) i zaden z walczacych nie
uzywa broni do parowania ani tarczy, jest wlasciwie niemoz-
liwe, by osoba z kr6tszq bronig atakowata picrwsza. Aby sta-
naé w pozycji do ataku, musi znalcz¢ sie wewnatrz zasiegu
broni przeciwnika. Jesli Narrator zechee, moze zarzadzié, ze
w walkach jeden na jeden osoba z dtuzszg bronia zawsze ude-
rza pierwsza. Jest oczywiscic mozliwe, z¢ bohater 2 krotszg
bronig uniknie ciosu {lub go sparuje) i wredy uda mu si¢ wy-
prowadzi¢ udany kontratak, ale to chyba jedyna mozliwos¢,
by wystarczajaco zblizyl si¢ do wroga.

UnNiki

Tlekro¢ bohater jest atakowany, ma mozliwosé zrobienia uni-
ku. Scislej méwiac, gracz ma prawo w kazdej chwili oswiadezyé, e
jego bohater wykonuje akcje uniku (lub cz¢é¢ akeji, dziclye Sume)
— po prostu méwiac ,,Unik!”, zanim przeciwnik wykona rzut araku.

W niektorych sytuacjach wykonanie uniku jest niecmozliwe (np.
w ciasnym, zamknietym pomieszczeniu lub w sytuacii, gdy bohater
zostat zaskoczony). Robigc unik, gracz musi wykonaé rzut na Zrecz-
nos$¢ + Uniki; kazdy sukces neguje jeden sukees ataku. Bohater

ST Rodzaj terenu

2 Bohater cofa si¢ o pot kroku i chowa za
pelng oslong.
Petna ostona w zasiepu skoku (jeden metr)
Petna ostona w zasicgu bicgu (trzy metry)
CzeSciowa ostona w zasiggu hiegu (trzy
metry)
Teren plaski, bez zatomow; zadnej ostony
{(bohater pada na ziemig).
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moze w ten sposob zanegowad nawet sukcesy roznych przeciwni-
kéw, choc dzieli wtedy swoje sukcesy miedzy nich.

Stopien Trudnosei dla rzutéw uniku w walce wreez lub w haj-
ce zwykle wynosi 6 1 ronie o jeden za kazdego dodatkowego prze-
ciwnika.

W walce dystansowe) Stopient Trudnosei zalezy od dostepno-
§ci najblizszej ostony, za ktora bohater moze sie skryé, cheac unik-
na¢ trafienia. Kazdy sukees neguje jeden sukees przeciwnika. Po
zrobieniu uniku bohater zwykle laduje za jakas ostong lub przynaj-
mniej lezy na ziemi (jesli w poblizu nic byto zadnej ostony).

Stopien Trudnosei dla rzutow uniku podezas walki dystanso-
wej okresla sig na podstawic odleglosci dzielacej bohatera od naj-
blizszej ostony.

Fnzn 1 RozwinzaNig

Podczas tej fazy gracze obliczaja obrazenia, jakie bohaterowie
zadali przeciwnikom w wyniku swoich arakéw, a Narrator relacjo-
nuje wszystko, co zaszlo podezas tury. Faza rozwiazania stanowi
polaczenie gry i opowiesci, bo chociaz kostki nigdy nie ktamia, to
jednak wyroki losu interpretuje Narrator.

Obrazenia: Kazda broi lub rodzaj wykonanego ataku pozwa-
la atakujacemu rzuci¢ pewng liczby kostek, aby wyznaczyé liczbe
obrazen (ST: 6). Kazdy sukces oznacza, ze cel ataku otrzymat jeden
Stopie Obrazen. Sukcesy uzyskane w rzucie ataku w walce wrecz
i bojce nie zwickszaja obrazen.

Neutralizacja obrazen: Trafiona ofiara wykonuje rzut kostka-
mi, aby sprawdzi¢, ile obrazen zneutralizowata dzieki swojej natural-
nej wytrzymalosel. Wykonuje wiee rzut na Wytrzymatosé (ST 6);
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Faza I Iacarywa

* Rzut na Spre winosé (ST: 4). Zwyciezea deklaruje
swoje akcje ostan vdv wszysey zdeeyduja sie juz, co beda ro-
bi¢), a wykonujc 1 prerwszy.

* Deklaracja podziatu Sumy, jesli planowanych jest kilka akci.

Fraza 1l Atk

* Dla walki dystansowej — rzut na Zreeznosé + Fucznicrwo.
* Dla walki wrecz (z bronig) - rzut na Zrecznosé + Walka
Wrecz.

* Dla bojki (bez broni) — rzut na Zrecznosé + Bojke.

* Unikanic - rzut na Zrecznosé + Uniki. Bohater moze w kaz-
dej chwili poswicci¢ na wykonanic uniku czesé lub catosé swo-
jej Sumy. Kazdy sukces odejmuje jeden sukees od wyniku
przeciwnika (trzeba pamigtad, ze poniechanie deklarowanc;
akcji nadal odejmuje jedna kostke od Sumy).

Frzn Ml RozwinzaNig
* Rzuty na obrazenia, okreslone bronig lub konkretnym ma-
newrem (ST: 6).

* Neutralizacja obrazefi — rzut na Wytrzymatosé (ST: 6).
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kazdy sukces redukuje otrzymane obrazenia o 1. Zbroja i Odporno$¢
moga zwickszaé Sume przy rzucie neutralizacji obrazen.

Uwaga: Rzuty na obrazenia i powyzsze testy Wytrzymalosci
sa jedynymi rzutami w Wampirze: Mrocznych Wiekach, w kté-
rych ignoruje sie pecha.

DODATKOWE ZASADY
OPCJONALNE

Podczas rozstrzygania sytuacji walki Narrator powinien by¢
elastyczny. Zadne zasady nie odwzoruja wszystkich mozliwych sy-
tuacji spotykanych na polu bitwy. Dobrze bytoby, gdyby pozwalat
graczom na whasne modyfikacje zasad podczas wykonywania ma-
newréw bronia nie objetych przez reguly. Ze swojej strony gracze
powinni pamietaé, ze w podobnych sytuacjach ostatnie stowo na-
lezy do Narratora i jego decyzje s niepodwazalne,

Jesli stosowanie ponizszych zasad bedzie spowalnialo rozgryw-
ke lub powodowalo sprzeczki, powrdéeie raczej do standardowych
regul. Sg dostatecznie obszerne, by pokrywaé wiekszoé¢ sytuacji -
zasady opcjonalne majg poglebiaé gre, a nie stawaé sie przyczyng
konfliktéw na linii gracze—Narrator.

.
BROX' SREDNIOWIECZNA

Wiekszo$é z wymienianej broni jest wam zapewne znana, choé
jedna czy dwie pozycje mogs by¢ dla was nowoécia.

Néz to mate narzedzie, nie diuzsze niz 15-20 cm, pomagajace
przy jedzeniu, polowaniu i niektérych manualnych rzemiostach.
Sztylet moze byé jego dluzsza (30 cm i wiecej) odmiana, przezna-
czong gléwnie do zadawania pchnieé.

Miecz to typowa bron jednoreczna, dtuga na metr i wiecej
przeznaczona do cie¢. Miecz péltorargezny byt dluzszy i zazwyczaj
trzymalo sie go w obu dloniach, choé¢ wyjatkowo silne jednostki
(wartoé¢ Sily 4 1 wiecej) mogly wymachiwaé nim, trzymajac go jed-
ng reka. Miecze dwureczne mierzyly do dwoch metrow dhugosei,
wymagaly uzywania obu rak i nie mogly by¢ stosowane z konskiego
grzbietu (uwaga: w tamtych czasach miccze dwureczne nalezaly do
rzadkosci. Wspolezynniki prezentujemy gtownie dla Narratordw,
ktérzy beda prowadzili sagi w pozniejszych czasach).

‘Wi1bcznia byla rypows bronig chlopstwa, poniewas jej wyko-
nanie byto tanie. To po prostu drewniana tyczka, zakoriczona me-
talowym ostrzem, o dlugosci od 1,5 do 2,5m. Lanca stanowila jej
dtuzsza odmiang i byla wykorzystywana wylgcznie przez konnych
rycerzy. Widly stuzyly chtopom do przerzucania siana 1 stomy — to
dtuga na ponad poéttora metra tyczka, rozwidlajagca sie na koncuy,
o ostrych zakonczeniach. Oprocz maczugi, byta to jedyna bron do-
stepna najubozszym chlopom.

Topor bojowy przypomina nieco najwicksze wspolezesne sie-
kiery do drewna i wymaga trzymania dwoma rekoma. Jego mniej-
sza odmiana, topor, to bron jednorgczna. Mamy tez halabarde (oraz
inne bronie drzewcowe), ktdra zblizona jest nieco do wydtuzonego
{do okoto 2 metréw) dwurgcznego topora (uwaga: w tamtych cza-
sach podobna bror nalezata do rzadkosci; wspotezynniki prezentu-
jemy gtéwnie dla Narratoréw, ktdrzy bedy prowadzili sagi w pdz-
niejszych czasach).

Maczuga to metalowa glowica (czesto nabijana kolcami) osa-
dzona na drewnianym trzonku. Korbacz przypomina nieco maczu-




BrON DO WALKI WRECZ
BroA

Noz

Sztylet

Miecz

Miecz péltorareczny
Miecz dwureczny

Laga

W1bcznia, jedna reka (*)
Whbcznia, obie rece (*)
Lanca (**)

Widly; obie rece

Top6r

Topér bojowy
Halabarda (***)
Maczuga

Korbacz (****)

BRON DYSTANSOWA

Brod ST Obrazenia  Szybkostrzelnosé Wymagana Sila Zasieg
Krétki tuk t6iny 2 12 60 metréw
Dlugi tuk rézny 4 1/2 120 metréw
Kusza rozny 3 1/4 90 metréw
Wlécznia (rzucana)  réiny Sita + 2 -

Néz (rzucany) réiny Sita - 10 metréw
Kamienie tézny Sita -1 - 10 metréw
Toporki +1 Sita + 1 - 12 metrow
Ukrycie: S - mozna ukryé w sakiewce (§redniowieczni krawcy nie szyli kieszeni!); T — pod tunika czy krétkim plaszczem; P - pod
plaszczem [ub szatami mnicha; N - broni nie mozna ukry¢.

Szybkostrzelnoéé: 1/3 — potrzeba trzech tur, by ponownie oddaé strzal. Luki strzelaja zazwyczaj co druga turg — w jednej przygoto-
wuje sie strzale, a w nastepnej celuje 1 strzela. Mozna z fuku strzelaé szybiiej (wkazdej turze), ale tucznik moze wtedy wykorzystywaé
najwyzej polowe swojej Sumy.

Zasieg: Mozna strzela¢ na podwdjng odleglosé podana wyzej, ale bedzie to traktowane jak zasicy daleki (z wyzszym ST).

Obrazenia Ukrycie Wymagana Sita
Sita + 1 5
Sita + 1
Sila + 4
Sita' + 5
Sita + 6

Sita + 1do + 3
Sita + 1
Sita + 3
Sita + 6
Sifa'+ 1
Sita + 5
Sita + 6
Sita + 6
Sita:+ 4
Sita + 6
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ge, chod jego glowica polyczona jest z trzonkiem przy pomocy tan- atakuje jako picrwsmyv 1eéh przeciwnik postuguje si¢ normul-
cucha. na, krotsza bronty. < d decyzji Narratora zalezy o ile mniejsze

Krétki tuk to wysoka na metr (czy nicco wigcej) brofi do po- od maksymalnych bedy obrazenia (np. Sita + 3), 1edli wierz-
lowan, z ktérej mozna strzela¢ z koniskiego grzbieru. Diugi tuk chowiec nie porusza si¢ pelng szybkoscia.
moze mie¢ 1,8 metra wysokosci; nie mozna uzywac go siedzac na *#% Bron drzewcowa miala najezedciej zaostrzony kolee
koniu. Kusza to urzadzenie mechaniczne przypominajace zastoso-
waniem wspolczesne karabiny, z poziomo przymocowanym na jed-
nym koncu fukiem; fuk ten naciggany jest recznie lub za pomocy
korbki, a w prowadnicy umieszcza si¢ pocisk (zwany najczeécie]
beleem). Osoba uzywajaca kuszy strzela pociagajac duzy spust, kto-
1y zwalnia cieciwe.

Tradycyjna laga jest tak wysoka, jak ten, ktory jej uzywa i tak
gruba jak jego piesé, choé kazda tyczka czy deska, ktéra bedzie od-
powiednio dtuga, moze by¢ tak trakcowana. Ogélnie mowiac, im

[
ciezszy przedmiot, tym wicksze obrazenia. BRON M(JICHNH

U\VHGH Wieloma rodzajami broni mozna rzucaé (kamienie, noze,

wystajacy ponad ostrzem i mogta by¢ uzywana jako wiocznia.
Niektore byly takze zaopatrzone winne udogodnicnia, jak
cho¢by haki stuzace do Sciggania jezdicow z wicrzchoweow.

¥*%% Pech w przypadku ataku korbaczem zawsze ozna-
cza co$ nieprzyjemnego. By¢ moze kula lub tancuch zaklinuja
sie w przypadkowo trafionym przedmiocie albo bohater straci
panowanie nad broniy i zrani sam sicbic.

toporki, wiocznie). Stopiers Trudnosci trafienia zawsze zalezy
od odleglosci w metrach podziclonych przez Sile bohatera
(metry/Sita). Tak wiec posta¢ o Sile 3 cheyea trafié kamie-
niem drzwi odlegle o 16 metréw, wykonuje atak na ST: 6
(zawsze zaokraglamy w gore).

* Wléeznie mierzyly zazwycezaj od 1,8 do 2,5 metra.
Opuszczalo si¢ je wstrone celu przed atakiem.

** Lanca to bron konnicy. Obrazenia powodowane przy
walce pieszej wynosza tyle, ile wartosé Sity. W pelnym galopie
efektywnosé¢ lancy to Sita + 6. Uzywajacy jej automatycznie
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Maksymalne odlegtosé, na jaka rzucié mozna matym obiektem to
Sifa x 10 metrow. Dopuszezalna waga przedmiotu to kilogram za kazdy
punkt Sity (lub wiceej, jesli obicke jest acrodynamiczny). Na Sumg ta-
kicgo rzutu sktadajq ste Zrecznose + Wysportowanie. Sita okresla ST
i, oczywiscic, liczbe kostek w Sumic przy okreslaniu obrazen. Sukcesy
rzutu ataku nie zwickszaja liczby obrazen.

Narrator moze zezwoli¢ na wymicnianic zasiggu na mase rzuca-
nego przedmioru wstosunku jeden za jeden. Weedy bohater z Sita 5
mogtby rzucaé czeerokilogramowym przedmiotem, tak jakby miat 6
punktow Sily lub szesciokilogramowym, jak przy Sile 4.

Jesli Narrator zeodzi sie, mozna rownicez przyjac, ze jesli ndz
lub toporek nie trafi z powodu braku jednego sukcesu, oznacza to,
ze broft uderzyta wroga trzonkiem czy rekojescia. Suma obrazen jest
wtedy redukowana o pieé kostek, co najprawdopodobnic sprawi,
z¢ cel atuku nie odniesic zadnych ran.

KinieNz
Mozna je znaleé niemal wszedzie. Sy podstawows bronig rzu-
cang. Suma obrazen jest rowna Sile.

STRZA W SERCE
I'rzy probie trafienia wserce warmpitoow celu zakotko-
{(maksymalnie
coostgenad przy
4w aodowad utrate

wann wo, nalezy zwickszy¢ ST sirdd
do 1y, Uwaga! Aby akeja powi i
traticniu co najmniej piec sk« -
trzech Stopni Zdrowia,

NozE

Przy rzucaniu nozami obowigzujy, z jednym wyjatkicm, wszyst-
kic powyzsze zasady. Zaktada sie, ze kazdy ndz wazy 0 0,5 kg wigeej
niz w rzeczywistosci — uzasadnia to trudno$¢ trafienia ostrzem.
Suma obrazen jest réwna Sile + 1.

TopORK

Toporkami rzuca sie podobnie jak nozami. Ich budowa spra-
wia jednak, ze zadaja wieksze obrazenia. Nalezy dodaé jeden punkt
do Sily bohatera (dotyczy zardéwno zasigguy, jak 1 obrazen), jesli spe-
cjalizuje sic w rzucaniu toporkami. Trudno nimi trafi¢c — nalezy
awiekszy¢ ST ataku o jeden, bez wzgledu na inne modytikatory.

WHOCZNIE | oszezEpy
Oszezep to krotka wioeznia o dhugose okolo 120 em. Wioez-
nic przeznaczone do rzucania sa podobnej dbugosed.

Z.BROJA

Zbroje sredniowiccznych zotnierzy wykonywane byty ze skory
lub metalu. Mozna bylo uzywac skory o roznej erubosct, przeszywa-
nej, nabijanej kotkami bad? ¢wickami, skladanej z wiclu warstw czy
inaczej wzmacnianej. Podobnic przerdine formy kolezugi mogty byé
taczone z metalowymi plytkean.

Istniejy dziesiatki roznveh mozhwoscd, ale zeby postugiwad sig
zasadami przyjemnymi ¢ prostving zakfadamy, ze wszystkic Srednio-
wicezne zhroje mieszezy sie w czterech karegoriach.

* Lekka zbroja: Kawalkr skary, bvé moze podszytej wzmac-
niajacym materialem lub utwardzaney, czesto = kaprurem. Takie
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skorzane odzienia wyraznie r6znig sie od ubrah noszonych przez
pospélstwo. Do tej kategorii nalezg zbroje noszone przez strazni-
kéw przy bramach, przestepcow, straznikéw miejskich i zotnierzy
przebywajgcych w garnizonach w czasach pokoju. Do tej kategorii
nalezy tez spodni strdj, ktory rycerze i zohnierze nosza pod zbrojami
metalowymi.

* Zbroja mieszana: Zbieranina réznych fragmentow, z ktérych
wiekszos¢ stanowia kawatki skory wzmacnianej kotkami badz éwie-
kami, uzupelniona by¢ moze o zuzyty helm i skrawki pordzewiatych
kolczug. Takic zbroje powstaja najezesciej z fragmentow zdzieranych
ze zwlok zalegajacych pola bitew lub kupowanych i samodzielnie
montowanych w jedng calosé. Nosza je czesto cztonkowie grup na-
jemnikow lub dobrze ustawieni bandyci.

* Ciezka zbroja: Kolczuga lub solidnie wzmocniona skora, cze-
sto z helmem o formie metalowej czapki wyscietanej odpowiednio
migkkim materialem. Twarz pozostaje odstonicta, a czasem takze
dtonie i szyja. Takg zbroje zaktadajg zotnierze i ubodzy szlachcice, gdy
spodziewaja sie walki. Wazy ona co najmniej 25 kg, wiec zaklada sie
ja tylko wtedy, gdy niebezpieczenstwo jest blisko.

* Zbroja rycerska: Kolczuga pokrywajaca cale ciato, wlaczajac
w to szyje i dlonie ukryte w grubych rekawicach oraz duzy i cigzki
helm zastaniajacy calg glowe (podobny do wiadra z wycicta do pa-
trzenia szpara). Zbroja taka moze wazy¢ ponad 50 kg, wiec uzywaja
jej tylko szlachcice, ktérych na nig staé i potrafia jej uzywac.

Warto zauwazy¢, ze typowa zbroja plytowa, ktorg wiclu ludzi
postrzega jako przynalezaca do tego okresu, zostata wymyslona pare
wiekow poznicj i nie byta dtugo uzywana. W podobnych czasach
zaczeto howiem uzywaé pierwszej broni palnej, przy ktorej wspo-
mniana zbroja byta zupelnie bezuzyteczna. Czesciowo takze z jej
powodu rozwinely sie rézne rodzaje broni dwurecznej (miecze, to-
pory, bron drzewcowa), ktore stuzyly przeciw zakutym w stal wro-
gom jak otwieracze do konserw.

Szezegoly uzywania zbroi podsumowuje ponizsza tabela.

Warto$¢ parametru Ochrona okresla liczbe kostek dodawa-
nych do Sumy przy neutralizowaniu obrazert. Smiertelnicy moga
uzywaé tej wartosci do rzutow obrony przed ranami. Wampiry do-
daja owa wartoéé do ich normalnego rzutu neutralizacji Wytrzy-
matosé + Odpornosé (jesli bohater posiada t¢ Dyscypline) +
Ochrona zbroi.

Modyfikatory Zrecznosci i Percepcii stosuje sie tak diugo, jak
dtugo bohater ma zbroje na sobie (Atrybuty nie mogg zostaé z tego
powodu zredukowane ponizej wartosci 1).

Minimalna Sita okre$la wartos¢ tego Atrybutu niezbedng do
uzywania danego rodzaju zbroi.

(ZyWRNIE TARCZY

Bohatera postugujacego sie tarcza trudniej trafi¢ w ogniu wal-
ki. Jednak same tarcze to cigzkie, nieporgezne przedmioty wykona-
ne z drewna, skory i stali. Tarcze nosi si¢ wlasciwie tylko podczas
wojen i bardzo niespokojnych czaséw; ich obecnosci nie da sie

ukry¢ przed postronnymi. MoZzemy wyrdzni¢ dwa typy Srednio-
wiecznych tarcz.

Tarcze piechoty sg okragle lub trojkatne, o dugosei od 30 em
do metra. Kazdy atakujacy bohatera postugujacego sig takg tarczg
ma Stopnie Trudnosci atakow w walce wreez zwickszone o jeden
(a wiec ST trafienia bohatera np. toporem hojowym zwicksza si¢
z 7 do 8).

Tarcze kawalerii sy dlugic i waskic, czosto o romboidalnym
ksztatcte. Uzywaja ich whasciwic tylko konni; skorzane paski zacze-
pione na barkach wierzchowca poderzymujy ich niemata wage.

W przypadku postugiwania sie taky tarcza przez pieszego, Stop-
nic Trudnosci przy ataku na nicgo w walce wreez wzrastajy o 2 (awige
trafienie go toporem bojowym wymaga rzutu przy ST 9, zamiast 7).
Jesli uzywa jej jeddziec, efektywnose zalezy od tego, = ktdrej strony
zadaje si¢ ciosy. Poniewaz tarcza ostania lewy bok hohatera, keory sie
nig postuguje, wrogowic atakujacy z lewej scrony majiy ST zwickszo-
ne o 3. Niestety, nie mozna tarczy przenicsc, by chrontla prawy bok,
dlatego ataki z tamtej strony rozliczane sy normalnic.

Warto podkresli¢, ze tarcze nic chroniy przed arakami = rylu,

MANEWRY SPECIALNE

Tak jak w przypadku wszystkich innych rzutow, tak i przy roz-
nych formach ataku standardowym Stopniem Trudnosei jest 6.
Jesli mancewr ma oszukad przeciwnika, ST czesto wynosi tyle ile jego
Spryt (lub Percepeja) wraz ze statym modyfikatorem + 4. Bywa tak,
z¢ jest to konkretna Zdolnos¢ + 4 lub, rzadko, Anybut + Zdolnosé
(cho¢hy Spryt + Bojka) — w ostatnim przypadku nie korzysta sig
z modyfikatora.

KONTRAKOIE
Zdarza sig, z¢ bohater chee wykonad kontrakcje przeciw ata-
kowi (unik czy innv mancewr) w kazdym takim przypadka Narra-

cze w tej turze arakowac . komirakcja wigze sie z koniccznoseia dzie-
lenia Sumy.

SUKCESY

Ogolnic porrzeba jednego sukcesu, aby atak byl adany, Wy
konuje si¢ wtedy rzut okreslajgey obrazenia. Jednak w nickiorych
przypadkach wymaga si¢ wigkszej liczby sukcesow, jak np. w syru-
acji, gdy bohater probuje wykona¢ chwyt, do powodzenia ktorego
potrzeba wickszej liczby sukcesow niz wartosé Sity wroga.

OBRAZENIA

Do okreslenia obrazert i specyficznych warunkow atakow pod-
czas bojki stuzy przedstawiona nizej Tabela manewrdw.

Jesli skutkiem manewru ma by¢ oszukanic lub zaskoczenie
przeciwnika, przyimuie sie, ze kazdy sukces odejmuje jedna kostke
od Sumy atakowanego. W takim przypadku wykonuje si¢ jedynie
rzut ataku, a pomija rzut okreslajacy obrazenia.

Zbroja Ochrona
Lekka zbroja 1
Zbroja mieszana 2
Ciezka zbroja 3
Zbroja rycerska 4

Modyfikator Zrecznosci

Minimalna Sila

Modyfikator Percepcji
- 1

[
2
3




Wiele akeji: Jak zawsze, tak i podczas walki bohater cheacy
wykonad wigcej akcji w turze musi dzieli¢ swoja Sume.

Poruszanie si¢: Normalnie zaktada sig, ze bohater nie moze
poruszac si¢ 1 atakowac w jednej akcji. Narrator moze jednak po-
zwoli¢ na wykonywanie manewréw opartych o poruszanie sie, ko-
rzystajac z ponizszych zaleceri.

Jesli bohater dokonuje wyczynéw akrobatycznych, takich jak
skoki, bujanie si¢ na zyrandolu itp. mozna wymagaé dodatkowo
rzutu na Zreczno$é + Wysportowanie. Stopief Trudnosci zalezy
od zlozono$ci manewru. Rzut okreglajacy odleglosé skoku moze
mie¢ ST wynoszacy zaledwie 3 (patrz: ,Skok”, strona 207), pod-
czas gdy przeskoczenie z pedzacego wozu na galopujacego konia
moze wymagac ST 9. Bohater musi dzieli¢ Sume miedzy rzut akro-
batyczny i atak, cho¢ Narrator powinien korzystaé tak czesto jak
o mozliwe z zasady automatycznych sukcesow.

Mozna porzticaé podana wyzej regule, o ile bedzie to sprawia-
to, z¢ wydarzenia stang si¢ bardziej dramatyczne i ciekawe. Jesli
gracz obejrzat wiele filméw o awanturnikach-zawadiakach i cheial-
by powtarza¢ ich wyczyny, Narrator moze pozwoli¢, by jego boha-
ter przelatywal przez sale trzymajac sie zyrandola, a potem atako-
wat hez dzielenia Sury.

OGOLNE CZYNNIKI MODYFIKCEACE RZUTY

* Zmienianie zamierzonej akcji: ~ropien Trudnodei zwiek-
sza sie o jeden.

* Unieruchomienie: ST tranienia nieruchomego celu zmniej-
sza si¢ 0 2.

* Zamroczenie: Gdy liczba Stopni Obrazen przewyzszy war-
tos¢ Wytrzymatosei, bohater jest zamroczony i przez nastepna ture
nie moze nic robié.

CZYNNIKI MODYFIKUIACE
WALKE WRECZ 1 BOJKE

* Kilku przeciwnikéw: Kiedy hohater walczy z kilkoma prze-
ciwnikami jednoczesnie, Stopnie Trudnosci unikéw zwickszaja sie
o jeden za kazdego przeciwnika (maksymalnie do 10).

* Atak z flanki i od tyhu: Stopiet Trudnosci dla atakujacych
z boku zmniejszany jest o 1, natomiast od tytu o 2.

C7ZVYNNIKI M DY HFIKUIACE WAILKE WRECZ

* Rozbrojenie: Manewr ten ma na celu wytracenie broni
z rak preeciwnika. Bohater wykonuje rzut na Zrecznosé + Walke
Wrecz, dodajac 1 do ST broni, ktérg sie postuguije. Jesli zanotuje co
najmniej trzy sukcesy, wtedy wykonuje odpowiedni dla swojej bro-
ni rzat na obrazenia; jesli w tym ostatnim uzyska wiecej sukcesow
niz wartosé Sity przeciwnika, uda mu sie go rozbroié. Pech czesto
oznacza, ze bohater upuszeza swojg wlasng brom.
Rzut: Zr¢eznos¢ + Walka Wreez Stopien Trudnoseis +1
Obrazenia: Specjalne Akgje: 1

* Podwdjne uderzenie: Walka na noze opiera si¢ na szybko-
sci i refleksie. Bohater uzywajacy te specjalnosci moze dzielié swo-
ja Sume na dwa ataki przeciw temu samemu celowt (bez uzywania
Akeeleracji). Suma kazdepo ataku jest powiekszana o jedna kost-
ke, 2 ST dla rzutow wynosi 5. Obrazenia okredla sic normalnie,
oddzielnie dla kazdego ataku. W kazdym rzucie takiego ataku mosz-
na uzy¢ maksymalnie Zrecznos¢ + 1 kostke.

WHAMPIR: MROCZNE WIEKI

Maksymalna liczbe dodatkowych atakéw okresla umiejetnosé
bohatera podzielona przez dwa. Jesli ma on szes¢ punktow Walki
Wrecz, to moze zaatakowad w ten sposéb trzykrotnie, na tyle cze-
§ci dzielac swojg Sume. Nadal obowiazuje ograniczenie (Zrecznosé
+ 1) na maksymalng liczbe kostek w pojedynczym ataku. ST ta-
kiego ataku wzrasta do 7.

Rzut: Zrecznosé + Walka Wrecz Stopien Trudnoscei: +1
Obrazenia: Specjalne Akcje: 1

* Parowanie: Bohater moze parowa¢ ataki, blokujac ciosy swo-
ja bronia do walki wrecz. Tak jak uniki, tak i parowanie moze by¢
wykonane w dowolnym momencie, pod warunkiem, ze bohater na-
dal ma jakies kostki w swojej Sumie. Nie mozna parowaé czyms tak
matym jak n6z, ale juz miecz czy topér nadajg sie do tego doskonale.
Wykonuje si¢ rzut na Zrecznos¢ + Walke Wrecz (ST: 6).

Kazdy sukces zmniejsza liczbe sukceséw ataku wykonanego
przez wroga. Pech oznacza zwykle, ze brof parujacego zostala wy-
tracona z jego rak.

Rzut: Zrecznos¢ + Walka Wrecz Stopien Trudnosci: 6
Obrazenia: Brak Akgje: Specjalne

* Kotek: Jesli probujesz trafi¢ w serce, Stopnie Trudnosci ata-
ku zwigkszaja sie automatycznie o 2 1 musisz zada¢ co najmniej 5
Stopni Obrazen, aby dostatecznie dobrze przebi¢ serce i spowodo-
wad unieruchomienie wroga.

Rzut: Zreczno$é + Bojka Stopien Trudnosci: 8
Obrazenia: Sita Akcje: 1

* Rzut boczny: Te trudna, ale skuteczng technike stosuje sie
przy rzucaniu mniejsza bronig, taka jak toporki czy sztylety. Zamiast
bra¢ zamach znad glowy, tak jak rzucaja najczesciej uczestnicy zawo-
déw rzucania nozem do celu, okreca sie ramie wokot ciata do boku
i rzuca bronig spod reki. Pozwala to wykorzystaé wiecej grup duzych
migéni (przy poprawnym wykonaniu nawet tych na nogach czy bio-
drach) i owocuje dalszym i silniejszym rzutem. Wady tej techniki sg
nastepujace: potrzeba duzo miejsca by wykonaé zamach i trudniej
o precyzje rzutu. Przy wykonywaniu tego manewru nalezy zwiekszyé
efektywng Site bohatera o 2 i zmniejszy¢ Zrecznos¢ o 1.

Rzut: (Zrgczno$é -1) + Wysportowanie  Stopien Trudnosci: 8
Obrazenia: Sita + 2 Akgcje: 1

* Podciecia: Uzywajac lagi, mozna podcinaé¢ nogi przeciwni-
ka, nic zblizajac sie zbytnio do niego. Taki manewr nalezy trakto-
wac jak rzut, ktory koriczy sie upadkiem atakowanego, z ta dodat-
kows zaleta, z¢ napastnik nie musi by¢ w bezposrednicj odlegtosci
od ofiary.

Rzut: Zreczno$¢ + Walka Wrecz Stopien Trudnosci: +1
Obrazenia: Specjalne Akgje: 1

CZYNNIKI MODYFIK(JHCE BOJKE

* Blokowanie: Bohater moze, podobnic jak unik, wykona¢
w kazdej chwili blok, o ile oczywiicie zostaly mu jeszeze jakies kost-
ki Sumy. Blokowa¢ mozna wylacznie ciosy piesciami, kopnigcia
i ciosy bronig obuchowa. Nie mozna blokowaé ciosu mieczem czy
strzaly. Wykonuje si¢ rzut na Zrecznosé + Bojke (ST: 6); kazdy
sukces zmniejsza o 1 liczbg sukceséw osiagniet przez atakujacego.
Rzut: Zrecznosé + Bojka Stopien Trudno$ci: 6
Obrazenia: Brak Akgje: Specjalne

* Staranowanie: Podczas walki bohater moze rzucié si¢ na-
przod, atakujac przeciwnika masy swojego ciala. Istnieje ryzyko, ze
sam przy tym odniesie rany, bo cialo raczej nie jest taranem. Boha-




ter traci wigc jeden Stopiens Zdrowia za kazdy swéj sukces ponizej
trzech, dopiero trzy sukcesy pozwalajg na wytracenie przeciwnika
z rdwnowagi.

Jesli staranowanie powiedzie sie, przeciwnik traci réwnowa-
ge, a Stopient Trudnosei dla jego pozostalych akcji w tej turze
zwieksza sie 0 2. Ponadto, jesli staranowany nie wykona pomyélne-
gorzutu na Zreczno$é¢ + Wysportowanie (Stopniem Trudnosci jest
liczba sukcesow atakujacego + 3), pada na ziemie. Wyjsciowa licz-
ba obrazeti zadanych przez taranujacego réwna jest jego Sile, do
czego wlicza si¢ kazdy sukces z rzutu ataku powyzej trzech pierw-
szych. Atakujacy must uzyskaé przynajmniej trzy sukcesy, w prze-
ciwnym razie manewr nie uda si¢, a on sam upadnie na ziemig, tra-
cac przy tym calg swojg Sume.

Bohater moze przeby¢ w takim ataku dystans mozliwy do prze-
biegniecia w ciggu tury, ale musi poruszaé sie po linii prostej. Zakre-
canie czy kluczenie uniemozliwia nabranie odpowiedniego pedu.
Rzut: Zrecznoéé + Bojka Stopien Trudnosci: 7
Obrazenia: Specjalne Akgcje: 1

* Chwyt: Atakujacy moze sprobowaé chwycié przeciwnika,
aby go obezwtadni¢ lub ugryzé. Jesli gracz uzyska w rzucie ataku
wigcej sukceséw niz wartosé Sily przeciwnika, udaje mu sie go
obezwladni¢. W nastepnej rundzie tury (nastepna akcja) moze
proébowaé go zrani¢. Schwytana osoba do konica tury traci mozli-
wos¢ ataku.

Jesli atakujacemu nic uda sie chwycié przeciwnika (w rzucie
na Zr¢ezno$¢ + Bojke nie wypadnie ani jeden sukces), zostaje oba-
lony na ziemie i musi poswiecié akcje, zeby sie podniesé.

Utrzymanic chwytu w kazdej nastepnej turze wymaga od obu
przeciwnikéw rzutow na Site + Bojke. Ko zdobedzie wiecej suk-
cesdw, obezwladnia drugiego. Jesli obaj walczacy zdobedg taka
sama liczbe sukcesow, nikt nie zdobywa przewagi.

Rzut: Zrecznoé + Bojka Stopien Trudnosci: 6
Obrazenia: Sita Akgje: 1

* Kopniecie: Ten mancewr to wszystko, od zwyklego kopnia-
ka, do salt wpowietrzu. W zaleznoicr od okolicznosci Stopnie
Trudnosei moga ulec zmianie (decyzia Narratora). Kopniecia ni-
gdy nie powoduja powaznych obrazen.

Rzut: Zrecznos¢ + Bojka Stopien Trudnosci: 7
Obrazenia: Sila + 1 Akgcje: 1

* Cios pigscia: Atakujacy zwija swq dtot w pies¢ i macha nig
z calej sity. Narraror moze zmieniaé ST i/lub dodawaé kostki, jesli
atakujacy zdecyduje si¢ na konkretny typ ciosu: hak, prosty, sier-
powy itp. Cios pigscia nigdy nie zadaje powaznych obrazei.

Rzut: Zrecznoéé + Bojka Stopien Trudnoéci: 6
Obrazenia: Sita Akgje: |

* Ugryzienie: Po udanym ugryzieniu arakujacy moze w kolej-
nych turach wysysaé krew ofiary. Manewr ten zadaje powazne ob-
razenia.

Rzut: Zrecznos¢ + Bojka Stopient Trudnosci: 6
Obrazenia: Sita + 1 Akgcje: 1

¢ Pazury: Pazurami atakujg tylko ci, ktorzy posiadajg Trans-
formacje i majg wlasnie wysuniete szpony. Manewr zadaje powaz-
ne obrazenia.

Rzut: Zrecznosé + Bojka
Obrazenia: Sita + 2

KONIE

W swiecie Mrocznego Sredniowiecza koni uzywa sie tak, jak
we wspolczesnym $wiecie pojazdéw silntkowych — pozwalaja szyb-
ciej i mniejszym wysitkiem podrézowaé $miertelnikom. Jednak,
odmiennie od samochodéw, nie s3 bezmyslnymi automatami. To
stworzenia zywe, o czesto odréznialnych osobowosciach. Trzeba
o tym pamigtac.

Konie sg ptochliwe. Boja sie gtosnych déwiekow i przestraszone
lub postawione w niebezpiecznej sytuacii (rozszalaly Lupin, czy zgietk
bitewnego pola) moga wpasé w panike. Nienawidza pséw. Nicktore
maja tez klopotliwe nawyki, jak tendencja do gryzienia lub kopania,
nieche¢ do konkretmego typu ludzi (np. mezczyzn, kobiet, dzieci), nie
przeskakiwanie przez ploty czy rowy, zatrzymywanie sie by poskubac
trawy, bez wzgledu na wysitki je?dZca majgce zmusi¢ je do kontynu-
owania drogi, itp. Kainici powinni tez pamietaé, ze konie nie s sa-
mobdjcami i zaden nie bedzie chciat galopowaé w srodku nocy, szcze-
golnie przez las czy po dziurawej, Sredniowiecznej drodze. Kazde zwie-
1z¢ wymaga tez opieki (mozna przyjad, ze to dwic godziny dziennie dla
kazdego zwierzecia).

Narrator powinien starac sie, by nadawaé koniom bohaterow
cechy indywidualne -
rowie moga do pewnege: <topnia szkoli¢ swoje wierzchowee (choé-
by tak, by kopah' ria komende lub pozostawaly spokojne w nicpo-
kojacych okolicznos it
konie zachowywaly sic ok maszyny.

WHIKA Z WIERZCHOWCH

Walka z koniskiego grzbietu nic jest tatwa. Nicktore rypy bro-
ni zupetnie sie do niej nic nadaja. Narrator powinien pilnowad, by
zaden bohater nie wymachiwat z siodla dwurecznym micezem czy
bronig drzewcows. Takze dtugi tuk nie bardzo si¢ nadaje dlivkonni-
cy — tucznik nie bedzie w stanie naciggnac go do konca.

W kazdym przypadku umicjctnosci bohatera przy walce
z wierzchowca ograniczone sy przez jego Jezdzicctwo. Gdy rozstrzy-

Stopienr Trudnosci: 6
Akgcje: |

ich whasne zestawy zalet i narowdw. Bohate-

e nigdy nie powinno si¢ dopuscié, by

TABELA MANEWROW

Manewr Inicjatywa
Chwyt -1
Staranowanic 0
Blokowanie

Kopanie

Cios piescig

Ugryzienie

Pazury

Rzut

Sita + Bojka 0
Sita + Bojka +1
Zrecznosé + Bojka - 0
Zreczno$é + Bojka -1
Zrecznos¢ + Bojka 0
Zrecznosé + Bojka +2
Zreczno§¢ + Bojka 0

Doktadnoéé¢ Obrazenia
Sita
Specjalne

Sita + 1
Sifa
Sita + 1
Sita + 2

ROZDZIIE, SIODMY: DOSWIADCZENIE
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ga si¢ arak jadaeych konno hohateréw, wybiera si¢ Walke Wrecz
lub Jezdzicctwo — zaleznic co daje mniejsza Sumg.

Przykladowo, jesli bohater ma Zrecznosé 3, Walke Wrecz 4,
ale Jezdziectwo tylko 1, na atak wykonuje rzut czteroma, zamiast
siedmioma kostkami. Tylko jesli Jezdziectwo bytoby rowne badz
wicksze od wartodci Walki Wrecz, moglby uzywaé pelnej Sumy
Zrecznos¢ + Walka Wrecz.

RozwOr BOHATERA

Ta czes¢ dotyezy sposobow, dzieki ktorym bohater moze
zwigkszaé (lub zmniejszad) swoja moc 1 zdolnosei.

PONKTY DOSWIADCZENI

Podezas opowicsei bohaterowie ucza si¢ wiclu roznych rzeczy.
Wickszos¢ z tego, co poznajy, nice daje sie wpisa¢ do Karty Bohate-
ra, ale stanowi raczej cos, co zapamigtujg sami gracze. Moga si¢
w ten sposob nauczyé, aby nigdy nic zostawia¢ na dzieft uchylone-
g okna i nie wehodzié nigdy w ciemng alejke majge za plecami
swiaro, Czasem jednak uczy sie czegos, co da sie juz zapisaé.

Nt konice kazdej opowicsci Narrator nagradza wszystkich
hoharerow punktami doswiadezenia, swvkle Jzielge je po réwno.
Gracze zapisujg sobie, e tych punkris doswiadezenia zdobyli.
Dzicki panktom doswiadezenia o wiek ad wartosei Cech.
Kowzt zwickszenia konkretnyet oo nozc roznié sie od sichie;
dokladne wartosci preedstawia ponics o aetken Koszt prawie zawsze
apicra sty na wiclokrotnosel aktuaine wosroser Cechy, Tak wige, je-
$lr hohater ma Czujnosé 21 grace choe awicksave wartosé tej Cechy
do 3, bedzie go to kosztowato 4 punk iy doswiadezenia. Jesli bohater
w ogole nie posiada tej Cechy, koszt opisany jest jako nowa Cecha.
Po jedne] opowiesci mozna zwickszy¢ Ceche tylko o jeden punke.

DOSWIADCZENIE A NARRACIA

Jako Narrator nic pozwalaj graczom wydawaé punktow do-
swiadezenin na zwickszenic wartosci Cech, krore akurat cheg spo-
regownd - sprawa jest nieco bardziej zlozona, niz to wyglada na
pierwszy rzut ok, Zwickszana Cecha musi dotyezy czegos, czego
hohater nauczyl si¢ podezas opowiescei — wykorzystanie tej Cechy
zapewnito mu wspanialy sukces lub popetnit powazny blad, keory
stal si¢ dla nicgo nuuczka. W wypadku zwickszania Sity Woli, bo-
hater musi doswiadezvé czegod, co urwierdziloby go w poczuciu
wicksze) pewnosel sichie.

Zezwalaj jedynic na takic zmiany, ktore znajdujy uzasadnienie
w opowicsct fub weiyz jeszeze momi je do niej wprowadzié. Przemiana
hohatera powimnia logicznic pasowaé do catosc opowiesei, nie moze
zad dotyezye zachcinnek gracza, krory cheialby po prostu ujrzed swego
hohatera w jakis sposob odmienionego. Zmus graczy, by traktowali do-
$wiadezenie juko konsckwencje swych dziatary, co z pewnoscig wply-
nic korzystnie na catoksztale rozwoju ich bohaterow.

NAGRADZANIE PUNKTAMI
. 4 B - ..
DOSWIADCZENIA

Przyznawanic punktow doswiadezenia wymaga umiejetnosci
ostroznego wywazenia micdzy checiq nagradzania graczy, a zachowa-
niem rdwnowagi ery. Nie powinienes mie¢ z tym wickszych proble-

mow, jesli zastosujesz sie do ponizszych wskazéwek. Oczywiscie wol-
no ci cksperymentowad, dopdki nie poczujesz, ze wszystko gra.

KoNiEC AKTU

Przyznaj kazdemu bohaterowi od 1 do 5 punkedw doswiadeze-
nia na zakonczenie kazdego aktu opowiesci (sesji gry). Jeden punke
przyznaje sie niezaleznie od sukcesu czy porazki koterii, po prostu za
samg obecnos¢ (pamietaj — czasami uczymy sie mimowolnie).

* Jeden punkt — automatycznie: Kazdy gracz dotrzymuje
1 punkt po kazdej sesji gry.

* Jeden punkt — za nauke: Doswiadczenia bohatera wynie-
sione z akeji ucza go czegos. Zanim przyznasz ten punkt, zapytaj
gracza o to, czego nauczyt si¢ jego bohater.

* Jeden punkt — za narracje: Gracz $wictnie odgrywal swoja
role — moze nie tyle zabawnie, co po prostu wlasciwic. Nagradzaj
tylko za wyjatkowa narracje, przy czym twoje wymagania powinny
stale rosngé. W wickszosci przypadkow nagradzaj tylko te osobe,
ktora z calej trupy najlepiej odgrywata hohatera.

* Jeden punkt — za doktadno$¢: Gracz doskonale zrozumial
zalozenia bohatera i jego miejsce w spoleczenstwic.

* Jeden punkt — za heroizm: Kicdy bohater ryzykuje dla in-
nych — np. powstrzymujac wrogi mottoch dzierzacy pochodnie,
cheac zapewnic reszcic grupy mozliwosé ucieezki — przyznaj mu
punkt doswiadcezenia. Nice dopusé jednak do tepo, by bohaterowie
naduzywali tej zasady. Od heroizmu do glupoty jest tylko krok.

KONIEC opowEsc

Na koniec kazdej opowiesci mozesz przyznaé kazdemu graczo-
wi od 1 do 3 dodatkowych punktow doswiadezenia, niezaleznie od
nagrody w postaci 1-5 punktow za ukoniczenic ostatniego akeu,

* Jeden punkt — za zwycigstwo: Bohaterowie zakoniczyli swoja
misj¢ powodzeniem lub zostal osiggnicty zamierzony cel. Nie musi to
by¢ nawet calkowite zwyciestwo — wystarczy polowiczny sukces.

* Jeden punkt — za niebezpieczenistwo: Bohaterowie do-
swiadezyli podcezas opowicsci wielkiego niebezpieczenstwa i udalo
Im si¢ przetrwad,

* Jeden punkt — za madro§é: Gracz (a wice i bohater) wyka-
zal si¢ inteligencja lub pomystowoscia 1 wymyslit cos, co pozwolito
odniesé sukees grupie.

THBELA PUNKTOW DOSWIADCZENI/A
Cecha Koszt
Atrybut aktualna wartos¢ x 4
Nowa Zdolnos¢ 3
Zdolnos¢ aktualna warto$é x 2
Charakter aktualna wartosé x 3
Droga aktualna wartos¢ x 2
Nowa Dyscyplina 10
Klanowa Dyscyplina aktualna warto$¢ x 5
Inna Dyscyplina aktualna wartos¢ x 7
Sita Woli aktualna warto§¢ x 2
Nowa Sciczka Taumaturgii 7

Sciezka Taumaturgii (podst.) aktualna warto$é x 4
Sciezka Taumaturgii (nastepne)  akrualna wartosc x 5

N




Jesli cheesz przyznad wiecej punkeow doswiadezenia, tak aby
bohaterowic rozwijali si¢ szybciej, okredl po prostu nowe warunki,
keorych spetnicenic zapewni dodatkowa nagrode. Moga sie one na-
wet zmieniad z opowiesci na opowicsé zaleznie od szczegdlnych
okolicznosci kazdej z nich.

LZWIEKSZANIE 1 ZMNIEISZANIE
CFECH

W ponizszej tabelce znajduja sie koszty zwiekszania na stale
odpowiednich Cech.

RozwunNiE DyscypuN

Dyscypliny sa prawdopodobnie najtrudniejszym i najistotniej-
szym aspektem rozwoju bohatera, jesli bowiem naprawde zamierza
on zy¢ wiceznie, jedynic wampirze moce zapewnig mu realne i pel-
ne hezpieczenistwo.

Chociaz bohaterowie zwickszaja i nabywaja Dyscypliny dzicki
punktom do$wiadezenia, Narrator prawdopodobnie zechce to w ja-
ki$ sposob ograniczyé. Przyktadowo, jesli bohater pragnie nauczyé
si¢ nowej Dyscypliny, w ktérej aktualnie nie ma zadnej wartoéci,
musi poszukaé nauczyciela lub odkryé magiczny amulet, aby prze-
budzi¢ w sobie moce tej Dyseypliny. Tylko od Narratora zalezy, jak
to bedzie funkcjonowaé — jesli nie postanowi on inaczej, gracz po
prostu kupuje jednostki wartosci Dyscyplin za zdobyte punkey do-
$wiadczenia.

RozwyaniE Via

Gracze moga zwicksza¢ wartos¢ swojej Drogi tylko wowczas,
jesli ich bohaterowie wykazg si¢ dhugotrwalym i konsekwentmym
zachowaniem, u ktorego podstaw lezq wartosci artystyczne badz
estetyczne. Gracz moze dzigki punktom doswiadczenia zwigkszyé
warto$¢ Via, jesli jego bohater wykona jakis dobry uczynek (wedle
wyznawanych norm ctycznych). Narrator, jak zawsze, jest ostatecz-
nym sedzia i to on okredla, kiedy zachodzi taka mozliwosé.

Jako Narrator bardzo surowo veeniaj sposéb, w jaki bohatero-
wie odzyskujg punkey Via. Pamigtaj, e podezas sagi powinni po-
woll traci¢ coraz wiecej z wartosci swych Drég. Juz samo zachowa-
nie swojej Via jest bardzo trudne, a jego zyskiwanie graniczy wrecz
z niemozliwoscia.

Mozesz uzna¢ punkty Drogi za szczegdlng nagrode dla boha-
terow, zwlaszeza jesli opowies¢ byta naprawde udana, lecz nie mia-
ta do zaoferowania zadnych rzeczywistych czy praktycznych korzy-
§ci. Wzrost Via moze zapewni¢ jedynie wyjatkowe postepowanic
bohatera, jak np. ocalenie jakiegos nieszezesnika, zmudne poszuki-
wania prawdy czy podazanie droga dobra. Jednak nawet wtedy gracz
nie powinien by¢ pewny swego; wolno ci zazgdad przeprowadzenia
testu jakiej$ Cechy Charakteru i dopiero pomyslny wynik pozwo-
litby zdobyé 6w punkt.

RozwianNie Sy Wol

W normalnej sytuacji gracze kupuja jednostki stalej wartosci
Sity Woli, ptacac punktami doswiadczenia, ale czasem mozesz da¢
im szczegdlna szanse na zwiekszenie tej Cechy. Mozliwosé zdobycia
Sity Woli staje sie motorem dziatar bohateréw w wielu opowie-
Sciach, a zwlaszcza tych niesamowitych, twego autorstwa.

Niekiedy zdarza sie, ze bohaterowie traca stale jednostki Sily
Woli. Dochodzi do tego zawsze, kiedy gracz ma pecha w tescie Sily




Woli. Na szezedcie ryzyko jest male, gdyz Site Woli testuje sig tylko
podezas szalu, w trakcie wykorzystywania niebezpiecznych sit Tau-
maturgii i opicrania sic Dominacji.

Rozwunnig Cecni Pozycn

Cechy Pozycji nigdy nie zmieniaja sie za sprawa punktow do-
swiadczenia, ale na skutek biegu wydarzen w sadze. Kiedy Narra-
tor zauwazy mozliwoié wprowadzenia zmian do Cech Pozycii, gracz
moze to uczyni¢. Gracz moze takze poprosi¢ Narratora o zmiang
jednej z Cech Pozycji, kiedy uzna, iz powinna si¢ ona zmieni¢ — co$
takiego nie powinno jednak mic¢ miejsca zbyt czgsto. Zdarza sig, ze
Narrator opracowuje listg warunkow, jakic bohater musi spetnic,
jesli chee zwickszy¢ wartoéé swojej Pozycji. Narrator moze udostep-
ni¢ te liste graczowi, ale nie ma mqu,o ohowigzku. Przyktadowo,
aby zyska¢ nowego cztonka Swity, wampir musi znalezé whasciwg
osobe, zaprzyjaznié sie z nig lub Zdominowac i zapoznaé z obowiaz-
kami, ktore bedy do niej nalezaty.

RozwOr OSOBOWOSCI

Padezas sagi osobowosé bohatera moze ulegaé zmianom, jed-
nak najczesciej zachodza one w sposobic adgrywania roli, a nie na
Kurcte Bohatera. Przyktadowo, wri:
motvwacje bohatera. Jesli zastanowis

—uphnwem czasu zmieniaja si¢

akreslisz, kiedy oraz
sehie rola zyska wigk-
sz whebie, co jednak nie wplynic e eec ok gry. Natomiast gdy
hohater zmieni swa Postawe [ubs prowd wy Nature, nalezy to za-

w ikt <posob ro zachodzi, odgrwine o

maczyé na Karcie Bohatera, Zadneg aspektu osobowosci nie da
si¢ zmicnic¢ przy uzyciu punktow doswridezenia.

Postivwiy

Chociaz Postawa wpisana do Karty to sposdb, w jaki hohater
najczescic] objawia sic innym, nie jest przy tym absolutnym standar-
dem jego zachowania. Zmiana Postawy moze dopoméce graczowi
skoncentrowa¢ sic na zmianach zachodzacych w osobowosci boha-
tera. Graczowi wolno zmieni¢ Postawe w dowolnym momencie gry,
powinien jednak albo poinformowaé o tym Narratora, albo wyraz-
nic odda¢ te zmiane w sposobie odgrywania roli swego bohatera.

Czasami Narraror, $ledzge sposob odgrywania roli, sugeruje
graczowi zmiane Postawy — w ten sposob daje mu do zrozumienia,
iz dostrzegt zmiange w osobowosci jego bohatera. Wiedz jednak, ze
to weale nic jest najwazniejsze. Pos‘mwajes‘t tylko narzedziem, dzie-
¢j roli 1 bezposrednio jg odgry-
wit. Jeslt chee zmienié Postawe i zmiana wydaje sie wladciwa, to nie

ki kedremu gracz skupia si¢ na swoje

powinien ¢zad si¢ w tym pragnieniu skrepowany.

Nirari

Oracz moze zmienic¢ Nature swojego bohatera, choé zasady sa
w tym wzgledzie nieco bardziej rygorystyczne niz w przypadku Po-
stawy. Natura bohatera to 0§ jego psychiki 1 catoksztatt rego, kim
jest on naprawde ~ to miejsce jego prawdziwej istoty. Zmiana Na-
tury hliska jest zmianic osobowosci —kiedy do niej dochodz, wszyst-
ko staje si¢ inne. Nie nalezy podejmowaé takiej decyzji zbyt po-
chopnie, trzeba jy glehoko rozwazyé. Narrator powinien zmusié
gracza do odgrywania procesu zmian osohowosci bohatera przez
kilka sesji gry. Wokot tej niezwyklej transformacji mozna stworzy¢
nawet odrebng opowics¢. Czasami jednak ma micjsce sytuacja
odwrotna — zmiana osobowosci nastepuje nagle i ma swoje uzasad-
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nienie jako szokowa reakcja bohatera na wydarzenia, kedre zaszly
w jego otoczeniu, Zmiana w Naturze odbi¢ sie moze czasem w Ce-
chach Charakteru, co zalezy od decyzji Narratora, ale nigdy nie
wplywa na Via czy Site Woli.

FizyczNE STHNY

Ponizej znajdziesz zasady, ktére dotycza Cechy Stanu Zdrowia
i efektéw utraty Stopni Zdrowia. Poznasz tez rodzaje obrazen i spo-
soby ich leczenia, jak rowniez roznice migdzy zdrowiem wampirow
a $micrrelntkow.

OBRAZENIA

Niezaleznic od tego, w jaki sposob bohater zostanic ranny, za-
sady Wampira: Mrocznych Wickow zawsze opisuja doznane ob-
razenia w kategoriach Cechy Stanu Zdrowia. Gracz odnotowuje
obrazenia na Stanic Zdrowia bohatera — kazda odniesiona rana
oznacza utratg jednego Stopnia Zdrowia. Kiedy bohater doznaje ob-
razen, za kazdym razem odznaczasz to na jego Karcie, zakreslajac
otowkiem kolejne kratki Stanu Zdrowia w taki sposob, ze ostatnic
oznaczenie zawsze okredla jego aktualny Stan Zdrowia. Kiedy bo-
hater stopniowo odzyskuje
nia gumka.

WyobraZ sobie Stan Zdrowia jako kilkustopniowe spektrum
ze Stopniem Poobifany u jednego korica i stopniem Zmasakrowa-
ny u drugiego. Kiedy bohater odnost nowe rany, posuwasz sie stop-
niowo w dot tego spektrum, a2 osiggniesz Stopien Zmasakrowany.
Kiedy bohater regeneruie sie, usuwasz znaczki jeden po drugim, az
do zupelnego wyleczenia.

zdrowie, po prostu wymazujesz oznacze-

Kazdy sukces w rzucie na obrazenia oznacza utrate jednego
Stopnia Zdrowia. Tak wicc, kiedy w walce przeciwnik uzyska w tym
rzucie (przyktadowo) dwa sukcesy, bohater zaznacza dwa pierwsze
Stopnic Zdrowia, poczynajac od Poobijany, a koriczac na Zraniony.

REGENERACIA

Wampiry sa martwe, a wice ich rany nic gojy sie w naturalny
sposob. Ich ciato regeneruje si¢ tylko za sprawa krwi (Punktow
Krwi), ktéra musza w tym celu zuzyé. Jeden PK pozwala zregenero-
waé jeden Stopiert Obrazent, co zawsze zajmuje jedna ture czasu.

Kiedy wampir regencruje sie, pozostaje zwykle w stanie spoczyn-
ku i nie podejmuje zadnej innej akcji. Oczywiscie, wolno mu podja¢
probe wyleczenia si¢ w trakcie wykonywania innych akcji, jednak
gracz wykonuje wowezas rzut na Wytrzymatos¢ + Szeuke Przetrwa-
nia, aby przekonad sig, czy regeneracja okazala sig skuteczna (ST: 6).
Sukces oznacza, ze bohaterowi udalto si¢ wyleczyé mimo wykonywa-
nia innych czynnosci. Niepowodzenie oznacza, ze nic udalo sie odzy-
ska¢ Stopnia Zdrowia, a Punkt Krwi przepada. Natomiast pech po-
woduje, ze bohater traci jeszeze jeden Stopien Zdrowia.

POWHZNE rANY

Wampiry odnosza czasem tak cigzkic rany, ze nic sposob wyle-
czy¢ ich za pomocy samych Punktéw Krwi. Takie obrazenia nazy-
wa sie powaznymi ranami i najezesciej powoduje jo Swiatlo slonecz-
ne, ogien, a takze pazury i zeby innych istot nadnaturalnych, Wy-
leczenie powaznych ran wymaga zardwno krwi, jak i czasu. Takic
obrazenia moga by¢ neutralizowane w walce tylko przez wampiry,
ktore znajg Dyscypline Odpornosei.




Wyleczenie jednego Stopnia Obrazers powaznych ran wymaga
jednego dnia odpoczynku i zuzycia pieciu Punktow Krwi. Powazne
rany mozna takze regenerowaé w ciggu nocy, jesli bohater poswicci
pie¢ PK i jeden punkt Sity Woli za kazdy wyleczony Stopier. Powas-
ne rany nalezy zaznaczaé na Karcie Bohatera inaczej niz zwykte. Nar-
ratorowi wolno jest uznaé dowo}yq rang za powazna.

OSTATECZNA SMIERC

Chociaz wampiry nic sy juz $micertelne, weigz wisi nad nimi
grozba Ostatecznej Smierct. Kuszaca jest wizja wampira jako pol-
boga — istoty niemal wszechmocnej i zdolnej wytrzymaé prawie
wszystko — lecz tak naprawde wampira mozna zabi¢ i to na kilka
sposobéw. Wampir, ktéry umrze po raz kolejny, nie moze juz po-
wrocié do stanu swego niezycia — mowi sie o nim, ze doznal Osta-
tecznej Smierci.

Najtatwiej zabi¢ wampira, zadajac mu powazne rany, kicdy jest
juz ciezko ranny. Jesli wampir straci ostatni Punkt Krwi i ostarni
Stopien Zdrowia, a przy tym odniesie jeszcze powazna rane, zostaje
na zawsze unicestwiony. Ostateczncj Smierci towarzyszy czasami
gwaltowny i catkowity rozpad ciata, z ktorego po kilku minutach
pozostaje jedynie kupka popiotu.

Wampira moze takze zabi¢ inny wampir, ktéry wypije zen
wszystka krew. Cisnienie glebiny morskiej, cksplozja, pewne wam-
pirze choroby i dekapitacja sa kolejnymi sposobami na jego unice-
stwienie. Opierajac sie na podanych tu zasadach, zastanéw sie, jak
$miertelne okaza sie te zagrozenia w twej sadze.

JAK UMIERAJA SMIERTELNI
Kiedy $miertelnik zostanie Zmasakrowany, od $mierci dzieli
go tylko jeden Stopiers Obrazenr. Umrze, jesli otrzyma jeszcze choé

Ny
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jedng rane lub nie uda si¢ zatamowac uplywu krwi. Smier¢ jest dla
ludzi ostateczna, chyba ze zostang Przeistoczeni na krotko przed
tym, zanim odejda do wiccznoset. Kazdy wampir ma zdolnoéé do
przemiany ciala $wiezego trupa w wampira, jesli od chwili smierci

D
)
i

nie mineto wigcej niz pie¢ minut.

Oczywiscie, smiertelnt feezg sie zupelnie inaczej niz wampiry.
Drzicki wlasciwej opicee medyeznej przechodzy okres rekonwale-
scencji, ktorej czas podage ponizsza tabelka. Zauwaz, ze podany czas
okresla termm wyleczenn: edvnie przypisanego mu Stopnia Obra-
zefi, a wypadaloby proccier wyleezyé takze pozostate Stopnie, aby
w pelni powrdeic o ['ak wige Stan Zdrowia Zmalereto-
wanego czlowicka poprawia si¢ po trzech miesigcach rekonwale-
jedynie na tyle, ze osigga on Stan Cigzko Rannv; zanm
wszystkie rany (pozostate Stopnie Obrazen — SO) si¢ zagoga, spedzi
on w tozku jeszeze wiele czasu.

“drownn

scenc

Stan Zdrowia Czas

Poobijany Jeden dzien

Zraniony Trzy dni

Lekko ranny Jeden tydzien

Cigzko ranny Jeden miesiac

Zmaltretowany Trzy miesiace

Okaleczony Trzy miesigce *
* Ten Stopient Obrazent oznacza dla $miertelnych utrate 1
punktu ktéregos z Atrybutéw Fizycznych. Smiertelni, ktorzy
zostali Zmasakrowani, moga zostaé wyleczeni tylko za zgoda
Narratora. Niektorzy spedza reszte zycia w stanic $pigezki.
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PrzYCZYNY OBRAZEN

Bohatera mozna zrani¢ na wiele sposobow. Ponizej zamieszcza-
my charakterystyke najczestszych przyczyn odnoszenia obrazen.

Whikn

Obrazenia zwigzane z walka opisywalismy juz dosyé doktad-
nie. Kazdy sukces w rzucie na obrazenia powoduje u przeciwnika
utrate jednego Stopnia Zdrowia.

UpabEK

Czasem zdarza sie, ze bohaterowie spadaja z duzych wysoko-
éci. Postuz si¢ ponizszg tabelka do okreslenia obrazen. Kazdy boha-
ter moze wykona¢ test Wytrzymaloci, aby sprawdzi¢, ile obrazei
udalo mu si¢ zneutralizowaé. Stopienr Trudnosci dla tego testu wy-
nosi 8, a kazdy sukces eliminuje jeden Stopic Obrazen. Pech, to
utrata dodatkowego Stopnia Zdrowia.

Wysokos§é (m) Obrazenia

1,5 180
3 280
6 380
9 450
12 580
15 6 SO
18 780
21 8 SO
24 9580

10SO

OGIEN

Ogieni stanowi dla wampirow prawdziwe i straszne zagrozenie —
niewiele jest rzeczy, ktorych boja sie bardziej. Zawsze powoduje on
powazne rany, a wiec grozi im Ostateczng Smiercig. Nawet najmniej-
szy plomieh moze zrani¢ wampira, ale te z nich (i tylko te), ktore znaja
Dyscypline Odpornosci, mogg uniknaé poparzen — wykonujg rzut na
Wytrzymatosé + Odporno$¢ (ST zmienne, w ponizszej tabeli kilka
przyktadow). Rzut nalezy powtarza¢ w kazdej turze, w keorej bohater
ma kontaket z ogniem. Wynik rzutu okresla, ile obrazen udato si¢
zneutralizowad. Jesli rzut zakonczy sie niepowodzeniem, bohater tra-
ci od jednego do trzech Stopni Zdrowia (takze ponizej), natomiast
kazdy sukces neutralizuje jeden Stopient Obrazen. Jesli wypadnie
pech, wowczas bohater doznaje wyjatkowych obrazeri — np. traci
wzrok albo jego koficzyny ulegaja zwegleniu.

Temperatura plomienia
$wieca (oparzenia pierwszego stopnia)
pochodnia {oparzenia drugiego stopnia)
duze ognisko (oparzenia trzeciego stopnia)
rozpalony do biatosci metal

10 plynny metal

Obrazenia  Rozmiar plomienia

1 SO pochodnia; cze$¢ ciata poparzona

250 ognisko; potowa ciata poparzona

350 pozar; cale cialo poparzone




SLONCE

Swiatlo stoneczne jest dla wampirow naprawde zabojcze. Pro-
mienie stoneczne powoduja powazine rany, a wampir ptonie w kaz-
dej turze, w ktorej jest wystawiony na ich dziatanie. Jesli bohater
zna Dyscypling Odpornosci, moze wykonywaé rzut na Wytrzyma-
tos¢ + Odpornosé, by neutralizowa¢ obrazenia. (ST zalezy od pory
dnia, intensywnosci promieni, obecnosci chmur czy mgly; w po-
nizszej tabeli kilka przyktadow). Jesli w rzucie nic wypadnie zaden
sukces, bohater traci od jednego do trzech Stopni Zdrowia, zalez-
nic od tego, jak bardzo wystawiony jest na dziatanie swiatta stonecz-
nego (patrz ponizej). Jesli rzut sie powiedzie, kazdy sukces neutra-
lizuje jeden Stopien Obrazen. Pech oznacza, ze ciato bohatera za-
jelo si¢ ogniem i cierpt on zaréwno od sforica, jak i od ognia.

Charakter promieni stonecznych
$wiatlo rozproszone, zastona ciezkich chmur,
$wit lub zmrok
solidne, pelne, cigzkie ubranie
swiatto pada przez okno
waski, bezposredni promieni stoneczny lub
otwarta przestrzen przy pochmurnej pogodzie
10 bezposrednie promienic pelnego storica
Obrazenia  Ekspozycja ciala
1 SO tylko czsé ciata (np. tylko reka)
250 ciafo czesciowo zakryte
(ubranie z kapturem)
350 wickszos¢ ciata odkryta (zwykfe ubranie)

CHOROBY

Chociaz wampiry mogg si¢ zarazi¢, a nawet roznosi¢ ludzkie
choroby, nic umieraja od nich — nawet jesli czuja sie chore i tracg
z tego powodu Stopnie Zdrowia. Utrata Stopni Zdrowia bywa nie-
raz znaczna (mogy to by¢ nawet powazne rany), ale po zregenero-
waniu wszystkich Stopni Ohbrazert wampir zostaje uznany za wyle-
czonego. Czasami choroba przehicga bezobjawowo, a wampir staje
sie jedynie nosicielem, ktory zaraza swoich zywicieli. Chodzg jed-
nak pogloski o kilku wampirzych chorobach, mogacych doprowa-
dzi¢ Kainite do $mierci w przeciggu kilku dni.

KotEK

Kotek wbity w serce wampira nie zabija go, ale catkowicie
unieruchamia. W takim przypadku Kainita nie moze sie poruszac,
ale normalnie traci co wieczér jeden Punkt Krwi. Gdy skoficza sie
PK zaczyna traci¢ Stopnie Zdrowia z szybkoscia jednego na dobe.
W momencie, w ktérym osigga stan Zmasakrowany, przyjmuje sie,
ze zapada w letarg. Trzeba podkresli¢, ze zaden wampir nie moze
w takich okolicznosciach po prostu umrze¢.

Niczwykle trudno jest przebi¢ serce kotkiem podczas walki
wrecz — koniecznych jest co najmniej pi¢é sukceséw, aby trafi¢
w tak precyzyjnie wyznaczone micjsce.

WYIRTKOWE  ZIMNO

Chociaz wampiry nie umierajg z zimna, to jednak cierpia na
skutek przemarzniecia, a w szczegdlnie niskich temperaturach moga
nawet catkowicie zamarzna¢. Zimno jest szczegolnie niebezpieczne,
gdyz wampiry pozbawione sq whasnej cieploty ciala (za wyjatkiem
krotkich chwil po positku), wigc nawet ciepte ubranie na nic si¢ nie

przydaje. Kiedy bohater znajduje sic jakis czas na zewnytrz wystawio-
ny na zimno, gracz wykonuje specjalny rzut. Wszystko zalezy od tego,
jak niska jest temperatura, ale zwykle wystarczy spedzi¢ na dworze
okoto pot godziny. Gracz wykonuje rzut na Wytrzymatosé 4 Odpor-
noé¢ wzgledem Stopnia Trudnosci 3 rosngeego o 1 za kazdym na-
stepnym rzutem. Czas, jaki dzieli kolejne rzuty, wyznacza Narrator,
uwzgledniajac przy tym fakt, ze wampiry sy jednak duzo bardziej od-
porne na zimno niz ludzie. Kainici mogy zuzywaé¢ Punkty Krwi, aby
sie rozgrzac, cho¢ nic zapewni im to trwatego cicpla.

LETARG

Jak mozna byto zauwazy¢ wezesnie, wampiry weale nie tak
tatwo umieraja. Kiedy jednak doznajy zbyt ciezkich obrazen, zapa-
dajg w bardzo gl¢boki sen zwany letargiem.

Wampir zapada w letarg, gdy cho¢ raz zostanic jeszeze zraniony
juz po utracie wszystkich Stopni Zdrowia i wszystkich Punkrow Krwi
(jesli rany sa powazne, zamiast tego nastepuje oczywiscie Ostateczna
Smicré). W takicj sytuacii bohater traci catkowicic zdolnosé ruchu
i pozostaje nieprzytomny, cho¢ potezniejszym Kainitom (np. Przed-
potopowym) wcigz udaje si¢ w tym stanic postugiwaé Dyscyplinami.
Ponadto, kicdy bohater zapadnie w letarg, traci jeden punkt dowol-
nego Atrybutu Fizycznego, ktory wybiera gracz.

Wampiry posiadajace warto$¢ Via 10 budzy si¢ szybko — wy-
starczy jeden lub kilka dni, natomiast Kainici o nizszej wartosci
Drogi wstaja dopicro po kilku tygodniach czy nawet miesiacach.
Czasami wystarczy smak krwi Starozytnego, aby wampir obudzit si¢
wczesniej.

Kiedy wampir spoczywa w letargu, zuzywa Punkty Krwi
z tg sama czestotliwoscig co zwykle, tzn. kazdego dnia jeden
punkt, jednak kicdy krew si¢ wyczerpic, nie nastepuje stan-
dardowa utrata Stopni Zdrowia.

Bohater moze dobrowaolnie pograzy¢ sie w lerargu. Kiedy za-
sypia jak zwykle, grac poprosti informuje Narratora, iz zapada on
w ten stan. Wiclu st ~vinveh Kainitéw §wiadomic decvduje sig
na letarg i w bezpied mnen. nuciseu przeczekuje trudny czas, unika-

jac wielu zagrozen ook napadow szatu.

Via Czas letargu
10 Jeden dzien
Trzy dni
Jeden tydzien
Dwa tygodnic
Jeden miesige
Jeden rok
Jedna dekada
Pot wicku
Jedno stulecie
Pig¢ stuleci
Tysige lat +

STANY PSYCHICZNE

Ponizej opisane zasady dotycza proceséw zachodzacych w psy-
chice bohatera, oddziatujacych na jego zachowanie. Sposrod wielu
stanow psychicznych mozna wyroznié: szat — kiedy bohater uwal-
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nia swoja wewnetrzng Bestie; Rotschreck — kiedy strach przed stoni-
cem i ogniem przeradza sie w paniczny lek. W tej czesci rozdziatu
majduje sie tez opis réznych Zaburzeri Psychicznych, na jakie cier-
pia nicktére wampiry (i wszyscy Malkavianie), a takze omowienie
mocy mistycznej Przysiegi Krwi.

Sz.nt,

Wampiry, podobnie jak ludzic, sg istotami podlegajacymi in-
stynktom. Jednak w przypadku wampirow sa to instynkey lowiec-
kie. Wampiry sq doskonalymi drapieznikami i stoja na szezycie pi-
ramidy zywieniowej. To prawdziwe maszyny do zabijania, to wy-
stannicy $mierci.

Aby jednak wampiry mogly przezy¢ w ludzkim spoleczefistwie,
muszq nauczyC sic panowaé nad swoja Bestig. Zew krwi jest u nich
tak silny, ze naraza je na powazne nichezpieczenstwo w Swiecie
Mrocznego Sredniowiecza. Sita rozwicieczone]j Bestii bywa czasem
udyteczna, ale jej zaslepienic przekresla wszelkie korzysci mogace
plynié = szalu.

Wampiry zawsze staraja sie trzymaé na wodzy Bestie, jednak
mimo wkiadanego wysitku nie zawsze im sic to udaje. Czasem Bestia
wyswobadza si¢, a wtedy sieje tak wielkic znuszczenie, ze nie doréwna
jei koszmar zadnej ludzkiej furii. Kazds svampir musi nieustannie to-
czyé wewnetrzng walke z Bestia, aby i pozwolic sie jej wyrwad. Szat
ma swoje specyficzne zasady, keore okreshag, kiedy 1w jaki sposdb
Bestia moze sig uwolnic.

Kicedy Narrator stwierdzi, z¢ mstynkty wampira biora gore
nad bohaterem, gracz wykonuje test Samokontroli/Instynktu. Je-
§li rzut powicdzie si¢, bohater pokonuje w sobie odruch szalu.
Niepowodzenie oznacza, ze wampir wpada w krotkotrwaty szat -
Bestia zwycieza i wampir tylko czesciowo kontroluje zachowanie
hohatera.

PROWOKACIA

To whasnie ty, jako Narrator, zawsze okreslasz okolicz-
noéci, ktore moga wywotaé szal. Czasem wolno ci zignoro-
waé oczywiste czynniki prowokujace szal, jak rowniez zmu-

si¢ gracza do wykonania testu, krora on bagatelizuje. Twoja

interpretacja natury $wiata Mrocznego Sredniowiecza ujaw-
nia si¢ wlasnie wtedy, kiedy prosisz graczy o wykonanie te-
stu szatu.

Zasady dotyczace szalu celowo pozostawilismy otwarte, aby$
fatwicj mogh dopasowac je do swojej sagl. Jesli pragniesz stworzy¢
opowices¢ pelna akeji i cheesz, by bohaterowie byli pewni siebie, zta-
godz zasady przeprowadzania testow szalu. Z drugiej strony powi-
nienes byé bardzicj surowy, jedli pragniesz, aby gracze w wiekszym
stopniu uswiadomili sobie podstawowe stabosci swoich bohateréw
i potem mogli sie z nimi zmierzyé.

Szal czesto wywotany jest glodem, a jako taki moze zakonczyé
sic §micreiy 2ywiciela, keérego bohater zupetnie osuszy z krwi. Taka
sytuacja zachodzi tylko weedy, gdy bohater jest glodny {(trzy Punkty
Krwi lub mniej) i zostanic sprowokowany widokiem, smakiem lub
zapachem krwi.

Szal bywa tez nastepstwem gniewu i czesto przeradza sie wee-
dy w wiclka, wampirzg furie. Atak furii moze by¢ spowodowany
przez wicle czynnikéw, zazwyczaj innych dla kazdego bohatera,
cho¢ najezestsza jego przyczyna jest ponizanic i wySmiewanie.

WHMPIR: MROCZNE WIEKI

Znsnpy

Wampir weale nie musi powstrzymywac swego szalu, ale sko-
1O gracz tego pragnie, obowiazany jest przeprowadzi¢ test Samokon-
troli/Instynktu (Stopiett Trudnosci jest rozny). Odparcie pokusy
szatu jest akejg zlozong i aby bohater catkowicie sie pohamowat,
gracz musi uzbieraé pie¢ sukcesow. Jednak juz nawet jeden sukces
na chwile (jedna tura) odsuwa wybuch szatu. ST okresla ponizsza
tabelka. Liczba kostek w tescie szatu nie moze przekraczac aktual-
nej liczby Punktéw Krwi bohatera — glod zawsze pozbawia skrupu-
t6w. Rzut udany pozwala bohaterowi powstrzymac sie, za$ nie uda-
ny oznacza, ze wampir wpadt w szal. Pech nie tylko wywotuje szal,
ale takze jest oznaka, ze bohater nabawit sie Zaburzenia Psychicz-
nego (okresla je Narrator).

wn
—

Prowokacja

Zapach krwi (w stanic glodu)
Widok krwi (w stanie glodu)
Zastraszanie

Zagrozenie zycia
Wysmiewanie

Rozgniewanie

Smak krwi {w stanic glodu)
Wladca w niebezpieczenstwie
Jawne ponizanie
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OBAWY szard

Podczas szalu wampir zdolny jest do niemal kazdego niemo-
ralnego, ryzykownego i psychotycznego dzialania. Pod wplywem
szatu bohater przejawia w swym zachowaniu zwierz¢ey brak hamul-
cow, kierujac sie jedynie zadzg doraznej satysfakciji. W zaleznosci
od rodzaju bodzcow wytaduje swa agresje na kims$ lub w napadzie
bezsensownego szalefistwa. Bohater po prostu przestaje mysle¢ lo-
gicznie, a wszystkie jego reakcje sa instynktowne 1 emocjonalne.

Jesli bohater ma dostep do krwi, bedzie pit do oporu i prawdo-
podobnie zabije zywiciela opetany nieopanowanym pragnicniem.
Jesli w poblizu nie ma krwi, bohater rzuci sig¢ w jej poszukiwaniu.
Zmieni sie w szalerica, ktory niszezy wszystko w zasiegu wzroku. Naj-
pierw zaatakuje przeciwnikow, jesli jednak przyjaciele stang mu na
drodze (lub w poblizu nie bedzie wrogdw), ich rownicz nie oszezedzi.

Szal, oprocz oczywistych negatywnych skutkow, przynosi
wampirowi takze pewne korzysci. Po pierwsze, ranny bohater igno-
ruje ujemne modyfikatory pochodzace od Stopni Obrazers w licz-
bie, ktorg rownowazy warto$é jego Wytrzymalosei — gracz po pro-
stu nie odejmuje od Sum tylu kostek. Po drugie, nie musi przepro-
wadza¢ zadnych testdow Sity Woli, gdyz i tak jest zdolny do niemal
wszystkiego.

Gracz moze poswieci¢ punke Sity Woli, aby zachowa¢ kontro-
le nad jedna akcjg bohatera w ciggu tury. Zuzycic punktu Sity Woli
pozwoli bohaterowi skoncentrowag¢ si¢ i sformutowac prosta mysl
lub wyznaczy¢ cel dziatania, dzigki czemu — jesli jakie§ wydarzenia
temu nie przeszkodzg — gracz moze wplywaé na zachowanie boha-
tera przez kilka nastepnych tur. Nalezy sobie uswiadomig, ze Sita
Woli nie powstrzymuje szatu, a umozliwia jedynie staby wplyw na
forme, jaka szat przybiera.

Jako Narrator wykorzystuj t¢ zasade, co powinno skloni¢ gra-
czy do lepszego odgrywania szatu. Jesli gracz opisuje akcje swoje-
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go bohatera inaczej, niz twoim zdaniem powinna ona wygladac
podezas szalu, nie zabraniaj mu jej i pozwdl i3 wykonaé, a potem
powiedz, ze stracit punkt Sity Woli. W koricu szat to nie byle atak
ztosei.

;s
DraGose szatg

Czas trwania szatu jest rozny. To Narrator decyduje, kiedy
dobiega on konica. W pewnych wypadkach szal przebiega wedtug
prostego cyklu adrenaliny — kiedy wszystko si¢ uspokoi i napiecie
spadnie, szal powoli ustepuje. Atak szatu trwa przez cala scene, po
ktorej zakoniczeniu gracz moze znowu normalnie odgrywaé swoje-
¢o bohatera.

Gracz moze wydawa¢ punkey Sity Woli, aby odzyskiwa¢ kon-
trole nad bohaterem na tyle czasu, by wykonac¢ jakas pojedynczg
akgje. Jesli Narrator nic jest przekonany, ze gracz whasciwie odgry-
wa bohatera ogarnietego szatem, moze stwierdzi¢, ze bohater zuzy-
wa punkrty Sity Woli.

Przyjacicle bohatera mogg sprobowaé poméc mu w opano-
waniu szatu przez bezposredni kontakt i perswazje. W tym celu
muszg przeprowadzi¢ udany test interakcji (rzut na wlasciwy
Atrybut Spoleczny), co z kolei pozwoli bohaterowi wykonac test
Sity Woli, ktorego powodzenie oznacza koniec szatu. Takg przy-
sluge moga wySwiadezy¢ bohaterowi tylko te osoby, ktore kiedys
same pohamowaly sie w jego obecnosci od szatu [ub tez taczy je
z nim bliska wi¢Z emocjonalna. Pomocni przyjaciele wiele ryzy-
kuja, poniewaz bohater moze ich zaatakowad, jedli gracz bedzie
miat pecha w tescie Sity Woli.

ROTSCHRECK

Wampiry nie sa strachhwe, lecz przez wzglad na swi nicsmier-

telnosé hojy sic wsavsrkicuo, co mogloby skroci¢ ich wicczng cgzy-
stencie. Swiatlo sfonec ne s wien stanowia dla nich $miertelne nie-
bezpieczenistwe:
kraczajacego pozs
Rétschreck.

ZASIDY

Kiedy wampir narazony jest na kontakt z ogniem lub promie-

;e pravezyne panicznego leku dalece wy-
soicare swyklego strachu — to wlasnie jest

niami stonecznymi, Narrator ma prawo zazada¢ przeprowadzenia
testu Odwagi. Cho¢ s3 to najezestsze przyezyny leku wampirow, to
w istocic wszystko, co naprawde przeraza hohatera, moze by¢ po-
wodem do wykonania tego rzurtu. Narrator moze wyznaczy¢ test
Odwagi nawet wowczas, gdy mtody wampir po raz picrwszy styka
si¢ ze $wietym symbolem lub kotkiem.

Stopien Trudnosci dla testu Odwagi zwykle wynost 6, ale moze
byé uzalezniony od roznych okolicznosei, co opisuje zamieszezona

Przyczyna

Widok pochodni z bliska

Przy¢mione $wiatlo stoneczne

Ognisko

Bezposrednic §wiatlo stofica

Bohater pali si¢

Bohater uwieziony w ptonacym budynku
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tabelka. Liczba uzyskanych w rzucie sukceséw okresdla liczbe tur,
na czas ktorych bohater jest w stanie opanowac swoj lek 1 pozosta¢
w obecnosci jego Zrédla. Oczywiscie, kiedy uplynie wyznaczony
czas, gracz musi powtorzy¢ rzut. Brak sukceséw w tescie Odwagi
oznacza, z¢ bohater wpada w Rotschreck — stan podobny do szatu —
i traci nad sobg kontrole. Pech oznacza nie tylko Rétschreck, ale
takze wywoluje u bohatera Zaburzenie Psychiczne, ktore zwykle
wiaze sie z pierwotnymi instynktami pchajacymi nas do ucieczki ze
strachu czy tez z checig uwolnienia sie lub ukrycia.

Gracz moze poswieci¢ punkt Sity Woli, aby bohater mégt pod-
ja¢ éwiadoma akeje, do ktérej nic bytby zdolny ze wzgledu na
Rétschreck.

OBiawy  ROTSCHRECKU

Kiedy graczowi nie powicdzie sie test Odwagi, bohater nice jest
w stanie podja¢ innej akcji poza paniczng ucieczka, a jeshi jest uwic-
ziony w miejscu, skad nie moze uciec, w ogéle nie moze zrobi¢ nic
sensownego. Nawet gdy hohater schroni si¢ i nic bedzie juz widziat
sforica czy ognia, reakeja lckowa utrzyma sie jeszeze przynajmnie)
kilka minut (w pewnych przypadkach dtuzej).

Kiedy bohater znajdzic bezpieczne miejsce, gracz wykonuje
test Sity Woli, aby odzyska¢ kontrole (ST: 8). Kazdy sukces skraca
o minute czas reakcji lckowey, ktora bez tego utrzymuie si¢ przez 10
minut.

JZABURZENIA PSYCHICZNE

Nicktérzy Kainici przejawiajg rome dziwactwa, natrectwa lub
nawet psychozy, ktérych pozbycie sic wymaga sporo wysitku i cza-
su. Te umystowe stabosci zwane sa Zaburzeniami Psychicznymi.

Zaburzenta Psychiczne objawiaja sie na wicle roznych sposo-
bow, aich pochodzenie iprzyczyny zaleza od biegu opowiesci
i wspolnej decyzji gracza oraz Narratora. Zwykle powstaja wkrotee
po pechowym tescie szaty, ale rownic dobrze moze je wywolaé wie-
le innych czynnikow. Malkavianie, dla przyktadu, sa obciazeni dzie-
dzicznie 1 zaczynajg sage od razu posiadajac jakies Zaburzenie.

Kiedy bohater nabawi si¢ Zaburzenia Psychicznego, Narrator
okresla jego rodzaj. Wolno mu zdaé sig na rzut kostka i losowo usta-
li¢ typ Zaburzenia, choé my nie polecamy tej metody. Doswiadczo-
ny gracz moze czasem samodzielnie stworzyé whasne, specyticzne
dla jego bohatera Zaburzenie.

OBiNWY ZABURZEN PsYCHICZNYCH

Zaburzenia Psychiczne nie sq nicprzezwyciezalne i weale nie
zmuszajg gracza do odgrywania swej roli w Scisle okreslony sposob.
Dodajg raczej grze nieco humoru 1 szczypte realizmu. Bohater wea-
le nie musi pokazywac po sobie swojego Zaburzenia przez caly czas
— ludzie ez¢sto porzucajg swe dziwactwa, aby pdgnicj do nich wro-
ci¢. Zaburzenic Psychiczne czesto objawia si¢ tylko w chwilach
szczegblnego napigeia, ale nawet wtedy nie przejmuje wladzy nad
umyslem bohatera, a jedynic nan wplywa.

Jako Narrator powinienes$ stale czuwaé inic dopusci¢, aby
sprawy wymknely ci sie spod kontroli. Gracze majg dwa zle przy-
zwyczajenia, jesli chodzi o Zaburzenia Psychiczne — albo w ogdle
zapominaja o ich istnieniu, albo tez traca nad nimi kontrolg i za-
czynajq przesadzaé z objawami, co z kolei zakioea gre 1 skierowuje
opowie$¢ na ze tory. Na szczg$cie mozna temu zaradzié.

Kiedy masz do czynienia z graczem, ktory ciggle zapomina
o swoim Zaburzeniu, najlepiej powtarzaj mu co chwila, e jego bo-




hater whasnic szczesliwic opanowat objawy, ale kosztowato go to
jeden punkt Sity Woli.

Natomiast kiedy gracz traci kontrole nad swoim Zaburzeniem,
muwsisz postuzy¢ sie bardziej stanowezy taktykg. Wes go na strone
i powiedz mu, ze wprawdzie doceniasz jego zaangazowanie w drame,
ale tez nie pochwalasz zbytniej przesady. Jesli zas to nie pomose t gracz
nadal wykorzystuje Zaburzenic Psychiczne z egoistycznych pobudek,
chege skupiac caly uwage na sobie, zmien jego Zaburzenie na takie,
krore go uciszy — np. na katatonig.

Orto 10 przyktadow Zaburzen Psychicznych:

* Osobowosé wielokrotna. Posiadasz wiele réznych osobo-
woscl. Cierpiac na to Zaburzenie, masz wiecej niz jedng Nature
i podczas opowicsci zmieniasz jg na okraglo. W zwigzku z tym be-
dziesz okresami zachowywal sie zupetnie inaczej niz poprzednio;
w rozny sposob bedziesz tez odzyskiwal Site Woli. W tych podejrz-
liwych czasach kazdy chyba, kto odkryje, ze zmieniasz swoje osobo-
woscl, moze oskarzy¢ ci¢ o opetanic przez diabla. A czy sam mo-
zesz byé pewien, ze tak nie jest?

* Mitomania. Zyjesz w nierealnym $wiccie ztudzen, w ktorym
jestes niedocenionym bohaterem. Cheiatbys by¢ dobry i czysty, a to
pragnienie spelnia sie przez fantazjowanie o wspanialych czynach,
ktérych niby dokonate$ i ktore czesto przestaniaja ci rzeczywistosé.

* Regresja. Stajesz sie podobny do dziecka — cofasz si¢ do
wezesniejszego okresu zycia, kiedy mniej od ciebie wymagano. By¢
moze do bardzo wezesnego okresu, bo w Mrocznym Sredniowic-
czu dzieci przejmuja obowiazki dorostych tak szybko, jak tylko
moga im podofa¢. Bardzo trudno zrobi¢ ci co§ samemu i mozesz po-
trzebowad opicki i pomocy innych.

* Perfekcjonizm. Wszystko w twoim Zyciu musi by¢ dosko-
nate. Caly swojy cnergie wkiadasz w zapobieganic sytuacjom,
w krorych cos mialoby pojsé nie po twojej mysli. Kiedy jednak do
nich dochodzi, a przecicz w koncu musi, dostajesz biatej gorgezki
i musisz przeprowadza¢ testy Sity Woli, aby powstrzymywac napa-
dy szatu.

* Nadkompensacja. Ukrywasz swoje moralne wady pod
plaszczem swych zalet, w czym posuwasz si¢ az do przesady. Wie-
rzysz w swg wyjatkowa moralnosc 1 enoty, ktére wyrazaja sie w two-
im postepowaniu, §wiadczae o honorze, lojalnosci, odwadze, taska-
wosci 1 opanowaniu. Swoje zachowanic catkowicie podporzgdko-
wujesz tej wizji samego sichie. Nieustannie pouczasz innych o ich
moralnych stabosciach i bardzo pysznisz si¢ tym, co uwazasz za swo-
je zalety. Oczywiscie, kiedy rzeczywistos¢ rozwicje twoje ztudzenia,
zazenowanic bedzic potworne. Nie wierzysz, ze bytby$ zdolny wpas¢
w szal, dlatego nic robisz nic, aby unikna¢ sytuacii, ktére moga
sprowokowad jego atak.

* Obsesja. Z powodu minionych wydarzen opetata cig jakas
sprawa. Cala swojg energic wkiadasz w zaspokojenie swych dzi-
wacznych ambicji, jak np. obsesja na punkcic wladzy, okreslonej
osoby, amuletu lub nawet krwi. Po prostu potrzebujesz jakiegos
punktu zaczepienia, ktdry nadaje sens twemu zyciu.

* Paranoja. Jeste§ przeckonany, ze kto§ na ciebie poluje i nie
ma od tego ucieczki. Masz obsesje na punkcie 0séb, ktére twoim
zdaniem cig przesladujg, wiec na wszelkie mozliwe sposoby probu-
jesz sie przed nimi uchronié. Pod zadnym pozorem nikomu nie za-
ufasz. Podejrzewasz nawet swoich najblizszych przyjaciol.

* Amnezja. Chceesz zdjgé z siehie ciezar dawnych czynow,

wiec zapominasz cale fragmenty Zycia ze swojej przesztosci — by¢

MOoze nawet to, ze jestes wampirem. Przez jakis czas wszystko wyda-
je ci si¢ nowe i cickawe. To sttumicnie blokuje dostep $wiadomosci
do nichezpiccznych wspomnien — pewne zdarzenia po prostu zapo-
minasz. Mozesz zapomnied tylko zdarzenia rraumatyezne, ale row-
nie dobrze doznac catkowitego zaniku pamigei. Kiedy cierpisz na to
Zaburzenie, nic pamigtasz nicktorych ze swoich Zdolnosei, co unie-
mozliwia ich wykorzystanic.

* Melancholia. Okresowo popadasz w stan glebokiej depre-
sji, wykazujge catkowity brak zainteresowania wszystkim, co zwy-
kle zajmowalo twojy wyobraznie. Kiedy jestes w depresji, $wiat nie
ma ci nic do zaoferowania — jest szary i plaski. Nic potrafisz zmusic
si¢ do dziatania i wolisz da¢ si¢ prowadzi¢ innym, niz marmowac
energie na stawtanic oporu. Zaraz po depresji wpadass na jakis czas
w odwrotny stan — rozpicraja cig sily, godzinami cov nawet calymi
dniami $leczysz nad swoimi planami. W rvm czasie potrafisz nawet
obejsé sie bez snu, spalajac na swoje cele krew 1 Sile Woli,

* Mania wielkosci. Wyobrazasz sobie, z¢ jested duzo wspanial-
szy 1 potezniejszy niz w rzeczywistodel. MoZe nawet uwaZasz sie za
ksiecia, burmistrza czy proroka. We wlasnej wyobrazni czujesz sie
bezpieczny, dzieki czemu unikasz strachu, ktdry czai si¢ tak blisko
ciehic. Gdy jednak dostrzezesz prawdziwy Swiat, musisz wykonywac
resty Odwagt (ST 5), aby nie wpaséé w szal.

Przysiecn Krwi

Przysicga Krwi to wieZ migdzy dwoma wampirami, zamicnia-
jaca jednego wstuge, 1 w pewien sposob kochanka, drugicgo. Ta
niezwykle silna relacja okreslana jest wirdd Kainitow mianem Pa-
nowania, stad tez wampir, keory wlada drugim zwany jest Panem,
zaé podlegly mu — Stugy. Zwykle to starsi sa Panami, nowicjusze zas
Stugami, cho¢ nic zawsze jest to reguly. Starsi probupa pozyskac
sobic jak najwickszy liczhe shug, co stanowi istomy element strate-
gii w Jyhad, howicm zapewnin potezng | wierng swite. Powszechnie
wiadomo, 7o Starozvins s swoje Stugd, feez nike nie porrafi ich
wskaza¢ palceny, wie Gtk amitow jest wobee sicbie bardzo po-
dejrzliwych.

NAtozENI P iiol

Przysicga Krw: i st naskurek wymiany krwi nnedoy dwo
ma wampirami. Sl st napic sie krwi Pana trovkrotose proy
roznych okazjach (nic rej samej nocy). Hos¢ wypiter krwt nie ora
roli. Czasem wystarczy tylko fyk lub nawet sama kropla, jesh Pa-
nem ma by¢ Starozytny. Wie rozni sie od mocy Dominaci tym, ¢
umozliwia Panowanic stabszej krwi nad silniejsza. Tak wice wam-
pir z dziesigtego pokolenia moze Panowa¢ nad wampirem z dzice-
wigtego pokolenia.

Im wiccej razy Stuga napije si¢ krwi Pana, tym silnicjsza staje
sie Przysiega. Wickszos¢ Pandow karmi Stugi swojy krwig wiclokrot-
nie w ciggu roku wlasnic w celu wzmocnienia Praysicgi. Wielu
z nich obawia si¢ tez, ze jesli ulegnie ona zerwaniu, ich Slugi zapra-
eng zemsty. To chyba glowny powad dla krorego tak wielu Pandw
dobrze traktuje swoje Stugi — w koncu nie ma wiezi, ktorej nie da-
toby si¢ zerwaé, a nicnawisé moze ostabia¢ nawet Przysicge Krwi.

Kazdy Stuga ma tylko jednego Pana, czyli moze ztozy¢ Przysicge
Krwi tylko jednemu wampirowi, co jest o tyle korzystne, ze broni
przed ponownym zwigzaniem. Wszyscy hohaterowie sq na dobrej
drodze do zlozenia Przysiegi, gdyz ich Ojcowie przynajmnicj raz dali
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im sie napi¢ swojej krwi. W zwiazku = ryvm, jesli boharer dwukrotnie
jeszcze sprobuje vitae Rodzica, znajdzie si¢ pod jego Panowaniem.

Moc Przysigc

Moc owej wiezi opiera si¢ przede wszystkim na emocjach. Stu-
ga postrzega Pana jako centralng postaé swojego zycia i obsesyjnie
koncentruje na nim swe mysli. Cho¢ moze nim gardzi¢, zawsze za-
oferuje mu swa pomoc. Nie zrobi tez niczego, co mogloby go skrzyw-
dzi¢ 1 bedzie probowal chronié go przed jego wrogami. Stuga raczej
zdaje sobie sprawg, co sie z nim dzieje, przynajmniej w sferze inte-
lektualnej, ale nie moze nic na to poradzié.

Przysicga Krwi jest jak mitos¢ — kiedy nadejdzie, wampir pozo-
staje w jej ramionach tak dhugo, dopoki nic minie. Bohater moze
by¢ swiadomy swego zadurzenia i nawet szczerze nienawidzi¢ tego,
do czego zmusza go ta mitose, jednak w zadnym wypadku nie po-
maga mu to ani w uwolnieniu si¢ od nicj, ani w zapobiezeniu ghup-
stwom, do krorych sy czasem sktonni zakochani. Przysiega to chy-
ba najsilnicjszy przejaw najgoretszych uczué do jakich bytyby zdol-
ne wampiry. Kiedy odervwasz Przysicge Krwi, postuz si¢ metaforg
milosct, aby uzmystowi¢ sobie, jak steboko i calkowicie bohater
oddaje si¢ swemu Panu. Pan obdarzony sumieniem moze do pew-
nego stopnia te mitosé¢ odwzajemniac.

Jedny z podstawowych mocy, jakic ma Pan nad Stugg, jest
zdolnos¢ Dominacji bez kontaktu wzrokowego. Oznacza to, ze
moze Zdominowad swojego Shuge, o ile tylko styszy on jego stowa.
Jesli Stuga probuje opieraé sie Dominacii swojego Pana, Stopien
Trudnosei dla jego rzutu jest wyzszy o 2.

Przysiega Krwi czasami daje Panu wglad w nastroje i odczucia
Stugi, ajesli utrzymuje si¢ wystarczajaco dlugo, moze on nawet
stwierdzi¢, gdzie Stuga si¢ aktualnie znajduje.

WAMPIR: MROCZNE WIEKI

Jesli Pan poprosi Zwiazanego z nim bohatera o przystuge, ten
wykona zadanie, o ile tylko bedzie to mozliwe. Bohater nie musi przy
tym ryzykowaé whasnym fyciem — nawet milosé nie jest tak §lepa.
Dotyczy to nawet sytuacii, kiedy Pan zostanie zaatakowany, mimo ze
pierwszy impuls kaze Studze pospieszy¢ mu na pomoc. Stuga potrafi
poswiecié sie dla swojego Pana, zwlaszcza jesli Przysiega wzmacniala
sie przez lata. Wiez zyskuje na sile, gdy Pan dobrze traktuje Stuge, ale
gdy go poniza, rosnaca nienawisé ostabia jej moc.

Za zgoda Narratora mozna wykorzystaé Site Woli, aby czaso-
wo oprzeé sie mocy Przysiegi Krwi. Gracz musi wykona¢ w akgji zto-
zonej test Sity Woli (ST 8) 1 uzbieraé tyle sukceséw, ile razy boha-
ter pit krew Pana. Udany test pozwala zuzy¢ punket Sity Woli, aby
meutralizowaé wplyw zalezno$ci na czas od jednej tury do catej sce-
ny, zaleznic od okolicznosci. Jesli bohater chee spiskowac przeciw
Pany, jeden punke Sity Woli pozwoli mu to robi¢ przez cata sceng.
Jesli jednak zechce aktywnie go zaatakowad, bedzie to wymagalo
¢o najmniej jednego punktu Sity Woli na ture walki, a gracz bedzie
musiat prawdopodobnie przeprowadzaé¢ w kazdej turze ataku do-
datkowy test Sity Woli — tylko po to, aby nerwy bohatera pozwolity
mu wykorzystaé ten punke.

Zerwanie Przysiegi Krwi jest trudne, ale mozliwe. Wymaga to
nic tylko olbrzymiego wydatkowania Sity Woli przez dtuzszy czas,
ale takze koniecznosci unikania swego Pana. Jesli Stuga przez dtuz-
szy czas nie widzi swego whadcey i nie kontaktuje sie z nim, zaleznogé
w koricu obumrze. Pewne Archetypy Natury, jak Dziecko czy Fa-
natyk, nigdy nie mogg zerwa¢ Przysicei Krwi, podezas gdy innym
moze przyjsé to dos¢ fatwo. Na pewno nie moina zanegowaé Przy-
siegi za sprawa punktow doswiadezenia czy szezesliwych rzutow
kostkami — gracz musi to odegrac.




ZASADY
UDRAMATYCZNIAACE
AKCIE

Ponizej opisali$my calg mase przeréznych zasad rozstrzygania
akcji, a §cilej rzecz ujmujgc, mozliwosci zastosowania w grze 16z-
nych rzutéw. Jedli lubisz rozgrywaé dramatyczne sceny, koniecznie
zapoznaj sie z tymi zasadami, a dzieki temu dowiesz sie, ile cieka-
wych rzeczy moze sie wydarzyé podczas sceny. Najwiecej zasad do-
tyczy akeji fizycznych, gdyz to wiasnie je najtrudniej rozstrzygnaé
sama tylko narracja.

BKJE FZYCZNE

Opisane ponizej zasady dotycza dziatan fizycznych, czyli ta-
kich rozwigzaf dramatycznych sytuaciji, w ktérych dominujg Atry-
buty Fizyczne.

AKT sy

Podczas gry czesto testuje sie samg Sile bohatera, zwlaszcza
kiedy podejmuje on akcje wymagajaca od niego tylko czystej,
brutalnej sity. Zasady aktu sily funkcjonuja analogicznie do zasady
automatycznych sukceséw, tak wiec, jesli Sita bohatera jest réwna
lub przewyzsza Stopiefi Trudnosci podejmowanego dzialania, to
powodzenie jest automatyczne. Rzut nalezy wykona¢ tylko wtedy,
gdy Stopier Trudnoéci przewyzsza jej wartosé.

Kiedy gracz wykonuije rzut, rzuca kostkami na Site Woli, a nie
na Site. To akcja prosta, wiec bohater ma tylko jedng szanse. Sto-
pient Trudnosci prawie zawsze wynosi 9, choé moze by¢ modyfiko-
wany takimi czynnikami jak podloze, porecznos¢ podnoszonego
obiektu, a takze ocena Narratora. Kazdy sukces zawyza skutecz-
no$é Sily bohatera o jeden stopiefi na ponizszej tabelce (maksymal-
nie o pie¢). Tak wiec, jesli bohater ma Site 4, a pragnie przewrdci¢
wdz, musi uzyskaé w rzucie na Site Woli trzy sukcesy.

Akt sity Nacisk
Rozdarcie jedwabnej szaty 20 kg
Naciagniecie kuszy 50 kg
Zgiecie miecza 125 kg
Rzut beczutky wina 200 kg
Wytamanie grubych, debowych drzwi 325 kg
Rozdarcie kolczugi 400 kg
Zgiecie 3-cm metalowego preta 450 kg
Rzut zwyklym wierzchowcem 500 kg
Przebicie piescig metalowego napiersnika 600 kg
Uniesienic kraty zamykajacej brame 750 kg
Rzut koniem pociggowym 1000 kg
Zlamanie matego drzewa 1500 kg
Rzut kamiennym wiekiem sarkofagu 2000 kg
Przebicie piescig 30-cm muru 2500 kg

Suma
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Rzut katapulta 3000 kg

Choé¢ petne zanurzenie w wodzie nie jest dla wampiréw $mier-
telne, to wcale nie nalezy do przyjemnosci. Poniewaz wampiry nie
oddychaja, nie mogg sie utopi¢, ale mimo to mogg pdjs¢ na dno.

Warmpir zanurzony w wodzie bez zadnego oparcia musi wyko-
naé rzut na Zrecznoéé + Wysportowanie. Stopien Trudnosci wy-
znaczajg warunki wodne. Liczba uzyskanych sukcesow okresla, jak
daleko udato sie wampirowi doptyna¢ albo jak dtugo utrzymuje sie
na powierzchni. Zwykle sa to 2 metry lub 5 minut za kazdy sukces,
ale dla potrzeb opowie$ci mozna to zmienié. Pech oznacza, ze boha-
ter stracit grunt (zostat porwany przez prad lub weiggniety przez od-
plyw).

Jesli dzien zastanie wampira pod woda, moga go zranié pro-
mienie stoneczne — woda nie jest zadna ochrong (traktyj to tak,
jakby wampir byl na zewnatrz w pochmurny dzien). Jesli wampir
zanurkuje dostatecznie gleboko, gdzie nie siega swiatto stoneczne,
moze ucierpie¢ z powodu miazdzacego cisnienia lub niskiej tempe-
ratury.

Pocox

Te zasady znajduja zastosowanie, kiedy bohater probuje kogos
dogoni¢. Uciekajgcy zaczyna z pewna liczba sukcesow. Liczbe te okre-
§la albo Narrator (to najlepsza metoda), albo zsumowane w rzutach
na Zrecznosé + Wysportowanie (ST: 6) sukcesy uciekajacego, wy-
konywana w kazdej turze przewagi nad gonigcym. Gonigcy musi
uzbieraé wyznaczona w ten sposob liczbe sukcesow, zeby dopaéé ucie-
kajgcego. Kiedy mu sie to uda, moze probowaé ztapa¢ uciekajaca
osobe (patrz: zasady Walki). Zdarza sie, ze goniacy chce po prostu
zhlizy¢ sie do uciekajacego na tyle, by odda¢ celniejszy strzat.

PrzEBUDZENIE

Bohater czesto bedzie chciat sie obudzi¢ w srodku dnia. Dla
wampiréw stanowi to problem. poniewaZ sg one istotami prowa-
dzacymi nocny tryb zveia. Kiedy za dnia wydarzy sie co$, co wymaga
przebudzenia bohatera. 1ak np. halas czy poruszenie w okolicy
trumny, nalezy wvkonac r7it na Percepeje + Nadwrazliwose (ST:
8). Juz jeden sukces porwala bohaterowi rozbudzié sie na ryle, aby
dostrzeg on, co si¢ wokof niego dzieje. Niepowodzenie oznacza, ze
bohater nie obudzit si¢, zas pech — ze nie obudzi sie weale, za wyjat-
kiem sytuacji najwickszego zagrozenia.

Kiedy bohater juz sie lekko rozbudzi, gracz wykonuje dla niego
test Drogi, aby sprawdzi¢, jak dtugo pozostanie rozbudzony. Sto-
pien Trudnosci zwykle wynosi 8, a kazdy sukces oznacza jedng turg
przytomnosci. Pie¢ sukceséw pozwala bohaterowi rozbudzic sie cal-
kowicie, ale dopoki to nie nastapi, nie moze on podjaé zadnej akcji.
Niepowodzenic oznacza, ze bohater z powrotem zasnal, lecz jesli
wydarzy sie cos, co mogloby go obudzi¢, gracz moze powtérzyé rzut.
Pech powoduje, ze bohater znéw zasypia i chyba tylko Gehenna
wyrwalaby go ze snu.

Kiedy bohater zostaje rozbudzony na dhuzszy czas, mozesz za-
zadac od gracza testu Drogi, aby sprawdzi¢, czy nadal pozostanie
przytomny. Stopiefi Trudnosci dla tego rzutu takie wynosi 8, lecz
wystarczy tylko jeden sukces, aby bohater utrzymal sie na nogach.
Niepowodzenic i pech oznaczajg to samo, co wyzej.

Pamietaj, ze podczas dnia Suma kazdego rzutu nie moze prze-
wyzsza¢ warto$ci Drogi bohatera.




Skoki wymagaja testu Sity lub rzutu na Site + Wysportowa-
nic w przypadku skokuw dal, o ile bohater moze wziaé rozbicg. Sto-
pien Trudnosci dla skokow prawie zawsze wynosi 3 (ST jest wyzszy
w razie ztych warunkéw pogodowych lub matej powierzchni lado-
wania). Narrator okresla, ile sukceséw jest koniecznych do udane-
go skoku. Nie ma czesciowych sukcesdow w skokach — skok albo sie
udaje, albo nie.

Rodzaj skoku Odleglos¢ w metrach za kazdy sukces

Wazwyz 0,5
W dal 1

»
SKRADANIE SIE

Kiedy bohater pragnice skryé¢ sie w cieniu lub przekrasé pod
nosem strazy, gracz wykonuje rzut na Zrecznos¢ + Krycie sie (Stop-
niem Trudnosei staje si¢ Percepcja + Czujnose straznika). Za straz-
nika uwaza si¢ kazdego, kto stoi na warcie lub aktywnie wypatruje
Intruzow.,

Gracz musi zebra¢ pewng liczbe sukcesow, aby bohater mégl
niepostrzezenic dotrzeé do zamierzonego micjsca. Gracz moze po-
znad wymagana liczbe sukcesow, jesli powicdzie mu sie rzut na Per-
cepere F Krycie sie; Stopienn Trudnoser zwvkle wynosi 7.

Jakickolwick niepowodzenie raute Krven si¢ oznacza zdema-

skownnie bohatera.
7

SLEDZENIE

Czasami bohater chee kogos siedzd Podazagge za kims, moze
dotrzeé do jakicgos interesujgeceo nucisca, ale must to robi¢ moz-
liwie dyskretnic. Na tym wlasnic polega szruka sledzenia — idziesz
za kims krok w krok tak, by nie zorientowal si¢, ze go sledzisz.

Na taka akcje skladajq sic dwa clementy — trzeba utrzymaé
trop i zadbac o to, by sledzony nie zoricntowat si¢, ze ma ogon. Sle-

dzi¢ mozna pieszo, jak réwniez konno.

Kicdy hohater kogos sledzi, gracz musi wykonaé rzut na Per-
cepeje + Sledztwo. Stopien Trudnosci zwykle wynosi 6 (choé moze
waha¢ si¢ od 5 do 9, w zaleznosei od zageszezenia przechodniéw,
wzelednej predkosci i warunkow pogodowych). Kazdy sukces
oznacza, ze bohaterowi udaje si¢ Sledzi¢ ofiarg przez jedna ture.
Nalezy wiec uzhiera¢ pewng liczbe sukcesow, aby dotrze¢ za ofiara
tam, gdzie si¢ udaje. Nicpowodzenie oznacza, ze bohater chwilowo
zoubit $lad, ale w nastepnej turze moze probowac¢ odszukaé ofiare.
Tedli drugi rzut takze sie nie powiedzie, bohater gubi slad definityw-
nie i zabawa dobiega korica (chyba, ze przypadkiem trafi na cos, co
pozwoli ponownie podigé Sledzenie). Pech oznacza, ze bohater nie
tylko zgubit ofiare, ale sam popadt w ktopoty, skupiajac sie tylko na
swoim zadaniu — zostaje zaatakowany przez bandytow, oskarzony
o kradziez sakiewki szlachcica albo jego kot gubi podkowe.

Chociaz rzut na Percepeie jest podezas Sledzenia najwazniej-
szy, nalezy takze wykonaé dodatkowy rzat, aby sprawdzié, czy ofia-
ra nie zorientowala sig, ze jest obserwowana. Gracz musi wykonaé
rzut na Zreeznos¢ + Krycie si¢ (lub Zrecznosé + Jezdziecewo, jesli
bohater porusza si¢ konno). Stopien Trudno$ci wyznaczony jest
przez Percepeje + Czujnosé ofiary, ale moze ulec modyfikacji na-
wet 03 (w dowolng strong) zaleznie od okolicznosei (np. pusta lub
zatloczona ulica). Jeden sukces wystarczy, by bohater pozostat nie
wykryty, a kazdy dodatkowy sukces powoduie, ze sledzonej ofierze
rrudniei jest go zauwazyd, nawet jeshi nieustannie si¢ rozglada. Nie-

WHAMPIR: MROCZNE WIEKI

powodzenie oznacza, ze ofiara nabiera podejrzen i zaczyna rzucaé
przez ramig ukradkowe spojrzenia (i moze wykonywaé whasny test
Percepcii; opis nizej). Pech oznacza, ze bohater catkowicie sie od-
stonit i ofiara juz wie, ze ma ogon.

Jesli sledzona ofiara w jaki§ sposob zostanie ostrzezona (nie-
udany rzut gracza na Zreczno$é + Krycie sie, jak wyzej) lub po pro-
stu oglada sig, aby sprawdzi¢, czy nikt za nig nie idzie (pewnie z przy-
zwyczajenia), wowcezas wykonaj rzut na Percepeje + Sledztwo. Sto-
piet Trudnosci réwny jest wartosci Krycia sie + 5 $ledzacego.
Kazdy sukces oznacza, ze sledzona ofiara umacnia si¢ w swych po-
dejrzeniach. Sukcesy te sumuije si¢ z tury na ture. Ponizsza tabelka
pokazuje, na ile sledzony jest swiadomy fakeu, ze ktos depcze mu
po pietach. Niepowodzenie oznacza, i¢ Sledzony nie zauwazyt nic
niczwyklego i wyzbywa si¢c podejrzets (uzhierane sukcesy przepada-
ja). Pech powoduije, ze §ledzony nabiera przekonania, ze nikt go nie
sledzi i przestaje si¢ ogladac.

Liczba sukceséw Stopien podejrzliwosci
1 Domyst
Podejrzenie
Przckonanie
Pewnosé
Zauwazenic $ledzacego

System sztafetowy: Zadanic Sledzenia moina podzieli¢ mig-
dzy dwoch lub wiecej bohaterow. Jesli jednak nigdy wezesniej nie
pracowali oni w ten sposob lub nie éwiczyli tej techniki, Stopient
Trudnosci dla wszystkich rzutéw rosnie o 1 za kazdg sledzacy pare.
Wyglada to tak, ze jeden bohater $ledzi ofiare przez jedng badz kil-
ka tur, a potem, na uméwiony sygnal, przekazuje swoja role part-
nerowi. Jesli para bedzie sie zmicniaé, sledzony bardzo dtugo nie
bedzie w stanic uzbieraé sukcesow, przez co trudniej mu bedzie wy-
patrzy¢ sledzacych.

WSPINANIE SIE

Kiedy bohater probuje sie wspinaé, bez wzgledu na rodzaj stro-
mizny (drzewo, $ciana skalna, mur) popros gracza o wykonanie rzu-
tu na Zrecznoéé + Wysportowanie bohatera. Stopienn Trudnosci
zalezy od gladkosci powierzchni, jej typu i w mniejszym stopniu od
warunkéw pogodowych. Kazdy sukces oznacza, ze bohaterowi uda-
lo sie posuna¢ w gore o 2 metry. Kiedy wiec gracz uzbiera liczbe
sukcesow wystarczajacy do osiagniecia celu wspinaczki, nie musi
juz dtuzej rzucaé. Przyktadowo Samuel podejmuje probe wspiecia
sie na dziesieciometrowy mur, musi wiec uzyskaé pie¢ sukcesow,
aby wle¢ na jego szczyt. Niepowodzenic oznacza, ze w danej turze
bohater nie moze posuwaé si¢ wyzej. Pech powoduje, ze bohater
spada i nie moze podja¢ kolejnej proby wspinaczki, dopoki nie zu-
zyje punktu Sity Woli.

Fatwe — drzewo z wicloma solidnymi galeziami
Proste — $ciana skalna z wieloma miejscami chwytu
Trudniejsze — drzewo z cienkimi galeziami
Zdradliwe — mato miejsc chwytu

Wyjatkowo trudne — prawie zupctna glad?
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AKCE SPOLECZNE
Ponizsze zasady dotyeza spolecznyeh interakeji. Prawie zawsze
wymagajy zastosowania Charvamy, Oddziatywania lub Wygladu.
Czesto lepiej zignorowad te zasady 1 rozeeraé sytuacje, zamiast lo-
sowo okredlac sukces czy porazke mneerakii.

PRrzEDSTAWIENIA

Z tych zasad korzystamy wowczas, gdy bohater daje jakies
przedstawicnie —w formic kabaretu, koncertu, sztuki aktorskicj lub
gawedy. Przedstawienic moze mie¢ micjsce zardwno na krolewskim
dworze jak 1 w zautku, moze by¢ uroczyste lub niezobowigzujgce.

Gracz wykonuje rzut na whasciwy Atrybut + Aktorstwo (lub
Muzyke, czy inng odpowiednig Zdolnos¢). Stopient Trudnosci wy-
znaczany jest przez wrazliwos¢ odbiorcow. Niepowodzenic ozna-
cza klape — przedstawienic zostanie bardzo szybko zapomniane.

Reakcja odbiorcéw
Litosciwy poklask
Aprobata

Szczere uznanic
Gromkic brawa
Ekstatyczny zachwyt
Prawdziwa sensacja
Cud, Magnum opus

Liczba sukceséw ~ Wykonanie
1 Umiarkowane

Przecietne
Dobre
Wspaniale
Wryjatkowe
Doskonate
Cudowne
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PrzEGADY W a1

Ponizsze zasady przydaja sie wowezas, gdy bohater choe kogos

saeje stopien poruszenta odbiorcow
~ przedstawicnia oraz techniezna

przegadad, czyli tak onicsmiclic 1 zmieszac rozmoweg, by stal sie mu
ulegly. Gracz wykonuje rzut na Oddzialywanic + Preebiedfosd,
cho¢ czasem stosuje sie tez Charyzme lub Wyglad. Stopniem {rud-
nosci jest Spryt + Ztodziejstwo ofiary.

Powodzenie oznacza, ze ofiara zostata oszofomiona 1 zgodzi
si¢ z tym, co proponuje bohater (preynajmnicj chwilowo). Nie-
udany rzut oznacza, ze ofiara nic ulegla naciskowi i pragnic si¢ wy-
thumaczy¢ lub tez podjaé wlasna probe przegadywania. Takie od-
szczekiwanie trwa do pierwszego nicpomyélnego rzutu atho pecha.
Pech w rzucie przegadywania oznacza, ze ofiara nie zmieszala sig,
a wrecz zeztoscita. Bohaterowi juz nigdy nie uda si¢ przegadaé ta-
kiej osoby.

Czasem nalezy wykona¢ kilka rzutéw, aby naprawdg oszoto-
mi¢ ofiare. Jako Narrator powinicnes rak rozgrywac proby przega-
dywania, aby oddawaly nastroj gry. Moga byé dowcipne lub $mier-
telnie powazne — wybdr nalezy do ciehie.

Ofiara moze poswiccié punkt Sily Woli, jesli nie chee daé sig
przegadad.




PrzEMAWIANIE

Jesli gracz chee, aby jego bohater wygtosit mowe, a wolatby nie
robié tego osobiscie, wtedy po prostu zastosuj zasady przemawia-
nia. Popros gracza, aby opisal, co chce powiedzie¢, a przy okazji wy-
roznit jakis charakterystyczny zwrot swej mowy — co moze go nawet
nakloni¢ do odegrania sceny. Przeméwienia sg zwykle trudne do
odgrywania, dlatego nigdy graczy do tego nie zmuszaj; skorzystaj
z podanych zasad.

Gracz wykonuje rzut na Charyzme + Autorytet. Stopien
Trudnoéci zalezy od nastawienia tlumu, zaciekawienia tematem
przemowy i sktonnosci do ciskania zgnitymi warzywami (zwykle
wynosi 7). Jesli méweca cieszy si¢ wrdd stuchajacych dobra (lub zlg)
reputacja, mozesz odpowiednio zmodyfikowaé ST. Liczba sukce-
sow wyznacza reakcje stuchaczy (tabelka ponizej). To akcja prosta,
wiec bohater ma tylko jedna szanse. Niepowodzenie oznacza, ze au-
dytorium zignorowato bohatera. Pech powoduije, ze bohater moze
zostaé zaatakowany przez rozwscieczonych stuchaczy.

Jesli przemowa odgrywa w opowiesci zywotna role, gracz moze
by¢ zmuszony do kilku rzutéw. Jesli masz wiecej czasu, zréb z tego
akcje zfozona, urozmaicajac kazdy rzut narracjg. Bohater ma prawo
przemawia¢ az do znudzenia, ale po trzeciej turze Stopiert Trudnosci
roénie o 1 co ture. W tym przypadku trzeba uzbieraé wiecej niz pieé
sukceséw, aby catkowicie zdoby¢ stuchaczy.

Liczba sukceséw  Reakcja shuchaczy
1 Stuchaja, ale bez zainteresowania
Bohater przekonat publicznosé
Bohater zdobyt publiczno$é
Bohater catkowicie urzekt stuchaczy
Bohater ma wszystkich w garsci

PRZESLUCHIWANIE

Przestuchanie odbywa sie w wielu roznych sytuacjach i ozna-
cza forme zadawania pytan, a nie torturowanie, chod z pewnoscia
zawiera element zastraszenia. Oczywiscie w przestuchaniu dopusz-
cza sie stosowanie tortur, ale w takim wypadku musisz sam opraco-
waé odpowiednie zasady.

Gracz wykonuje rzut na Oddziatywanie + Zastraszanie (Stop-
niem Trudnosci jest Sita Woli przestuchiwanego). Liczba sukce-
s6w oznacza ilo§¢ wyciagnietych informacii (tabelka ponizej). Nie-
powodzenie sprawia, ze bohater niec dowiaduje si¢ niczego warto-
$ciowego, natomiast pech — ze przestuchiwany milczat jak grob i nic
nie powiedziat albo, co gorsza, ktamat. Dlatego lepiej by byto, gdyby
to Narrator wykonal ten rzut za gracza.

Liczba sukceséw  Zeznania
1 Kilka wymamrotanych faktow
Kilka ciekawych faktéw
Wiele interesujacych informacji
Przestuchiwany nie przestaje mowi¢
Wszystkie wartosciowe informacje

UwODZENIE

Uwodzenie tym r6zni sie od normalnych zalotow i dazenia do
zblizenia, ze to drugie jest zawsze procesem powolnym, rozciagaja-
cym sie na cale tygodnie czy nawet lata, podczas gdy uwodzenie dazy




do szybszego skumulowania wplywu rrwajacego zazwvezaj najwy-
zep kilka godzin. Dzieli sig e na fazy 1 jesli bohater zawali keorgs
z nich, nie ma szans na powodzenie. Zasady uwodzenia stanowty
symulacie interakeji osoby dominujacej 2 osobg o naturze ulegle;.
Jesli emocje morywy sa prawdziwe, powinienes zignorowad zasa-
dy i cala sceng rozegrad,

Poderwanic: Gracz wykonuje rzut na Wyglad + Przebieglosé.
Stopniem Trudnosci jest Sprye + 3 ofiary (gracz otrzymuje premic
od 1 do 3 kostek za dobry taktyke ub rraci 1-3 kostki za glupia).
Kazdy dodatkowy sukces ponad pierwszy oznacza dodatkowa kost-
ke w rzucie nastepne fazy.

Flirt: Gracz wykonuje rzur na Spryt -+ Przchicgto$é. Sropniem
Trudnodei jest Inteligencja -+ 3 ofinry. Podobnic jak wyzej, zmody-
tikuj Sume w zaleznodei od rozerywki. Kazdy sukces ponad podsta-
wowy oznacza dodatkows kostke w rzacie nastepnej fazy.

Konwersacja: Gracz wykonuje rzur na Charyzme + Empa-
tig. Stopniem Trudnosed jest Percepeja + 3 ofiury. Turaj takze przy-
znaj premie lub odejmij kostki za sposob odegrania.

Intymne zblizenie: Teraz para udaje sic w odosobnione miej
sce, gdzie bedzie mogta zazy¢ kontakeu ciclesnego. Nie trzeba wy-
konywa¢ zadnych rzutow.

WIARYGODNOSC

Ponizsze zasady znajdujg zastosowanie, gdy bohater stara sig prze-
kona¢ kogos, ze mowi prawdg, np. zapewnia szlachcica o swojej praw-
domdwnosei lub zaklina sie przed straznikiem miejskim, ze jest tym, za
kogo si¢ podaje. Gracz wykonuje rzut na Oddzialywanie + Autorytet.
Stopniem Trudnosei jest Inteligencia + Przebieglod¢ rozméwey.
Zmniejsz ST od 1 do 3, jesli bohater méwi prawde (to rzeczywiscie ma
znaczenie). Im wigeej sukcesdw, tym wicksza wiarygodnosé. Pieé suk-
cesow to catkowicie przekonany rozméwea. Niepowodzenie oznacza,
fe rozmdwea nie uwierzyl, a pech, e hohater zostal przytapany na
ktamstwie (lub proviajmnic] jego rozmowea tak uwaza).

HKOE (MYSLOWE

Opisane ponizej zasady dotyeza wykorzystywania zdolnosci
mentalnyeh § Atrybutdw Umyslowveh. Sigga sie po nie w tyeh sy-
tuacjach, w krorych czynnikiem akeji nie jest dramatyzm, ale psy-
chologiczne napiccie.

PrzeszakiwiNIE

Ponizsze zasady stosuje si¢ wowcezas, gdy hohater szuka czegos
w obrebie wyznaczonego miejsca, np. w pokoru. Gracz wykonuje rzut
na Percepeje + Sledztwos Stopien Trudnoset zafesy od rego, jak do-
brze ukryty jest poszukiwany przedmior (zwvkle od 7 do 10). Im wic-
cej sukeesow, tym wiecej bohater znalazt. Czasami trzeba uzhierac
wiecej sukcesdw, aby odnalezé cos, co jest dobrze ukryvte. Jesdli cheesz,
uznaj, 2e mniejsza liczha sukcesow pozwala odkne wskazowke, ktora
podpowiada, gdzie szukaé — skloni to graczo do narraci 1 rozwiazywa-
nia zagadki. O ile tylko czujesz sic na sitach, prowadz graczaprzes po-
szukiwania krok po kroku. Poprog, by opisal ¢ niejsca, adzie posra-
nowil szuka¢. Nie pozwdl jednak, zeby znalazt cokolwick, jesh szuka
w niewlasciwym miejscu, a jedynie weedy, gdy opis proeszukiwanych
miejsc bedzie wystarczajaco trafny.

»
TROPIENIE

Ponizsze zasady maja zastosowanie wtedy, gdy hohater tropi
kogos (lub co), podazajac pozostawionymi preezen Sladami. Grac:
wykonuje rzut na Percepcie + Sztuke Przetrwanta. Stopieri Trud-
nosci zalezy od warunkdw pogodowych, rodzaju terenu i $wiczodci
sladow, ale zwykle wynosi okoto 8. Kazdy sukces zmmiejsza Stopien
Trudnosci nastepnego rzutu o 1.

Bohater musi utrzymad trop przez pewng liczhe tur. Dokfadna
ich liczba zalezyv od dlugoser rropu. Kazda tura to okolo preciomi-
nutowy dystans. Jesli graczowt nie uda SI¢ TZUL, MOZe go powtarzad,
cho¢ za kazdvm razems =1+ snie o 1, a kiedy prackroczy 10 ozna-
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