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Maze zatanczysz?

Umardem tanmtej
nocy. 'Byta zima, ale
cho¢ mroz z zewmtrz

nawet nas nie 5}
wewnetrzny chiod
pokonat ciepla ognia
ptongcego najej
tarasie. 'Promieniowat
z nas samych

i Scierat sic z zimg na
wtasnych warunkach.
Tanczylismy i cfiac
trzymatem ddon na

jej plecach, taona
caly czas prowadzita.
‘Nie wiedziatem, skad
ptyneta muzyka.
Smyczki, Tianina.
Tylka tyle. 'Nie
ujrzatem muzykow—,
cfia¢ styszatem melodie.
'Dziwnie sie przy niej
tanczyta, byda bawiem
niczym piesn zatobna.
‘Niczym reguiem. 'Wiatr
poruszat zastonami.
Tanczylismy, a ona
zblizata sie, jakby
chciata ucatowaC mnie
w szyjemiNie by} to
jednakze pocatunek
potepienie. Odebrata

mi zycie. Czutem, jak
wyptywa z mego gardia
1 wykwita karmazynem.
CApatem dala mije

na nowa.
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Kolejka )noo f Hofejtia offara. »ON\S to wrjate— Or
SrUr~Meje \ae nnusata umrerad —wystarczy, >e teda
trzymac $re ocle hnfife z Jaje”™a. X chocbym Hroo”yj
oferma dojrtia, $re tire ule™lne . JaSlne. to dlatego,
z—zZjestern ftajrireHs"ym SufalnSyFiern, Htdre”o tno“na
tam Spotkac.

Hfe orratiforann sfe Jo ~wyHtyoln luj™r. Za?rje
Ha\Je”o, "ogjo gmrers ucinam HolnreoMia. G
preprietif ,Spo*reWUrelnr” mus”a asro™umred, >e tire ma
mfo WaMifejS"e”0 oa MrejSoa, Htore urlnaje Se ~a
wlaSHe. H° f~ peVio.Sofg majg ja~as ejetafic’g fiaitWe
Ina mfsre f tafa”i jaH ja. ZViam rdn tytuty Istanowiska
— 0&fy ten s*ajs  rojeniem Inafasu 0 t0, Kt0 ma
o”ejo pilnowa¢. Jak ktos$ kilka minut po WSolnod*re
~ao”yna Wajfé Jo drrwl, to wiadomo, >e ma sre
promem. Ale JaWanle So™le rady W pojedynke je-St
najwazniejsze. CMera, to djowny powdd, dla ktérego
od&latem mu je” rwypljem je<p krew I dus™e—

SzaoUnek. CSnod™ mr o Szacunek— Bl jeden wie, ze
pojebanych $po(<re Wotlyof? nie ma oo Sie <0
Spodziewac,. Musisz <0 zdoby¢ aHo stworzydo.

Nie wiesz, co to groza, mokosie. To, co moéwisz?

To wszystko strach. Dorastajgc na swoim makym,
podmiejskim osiedlu nie nauczyte$ sie, czym jest
prawdziwa groza. A teraz potega krwi powoduje, ze
czujesz sie niezwyciezony. Teraz, Kiedy przebywasz
posrod Potepionych, odnajdzie cie prawdziwa groza.
Mozesz modli¢ sie o to, by cie nie znalazia, ale
znajdzie. Znalazta mnie. Horror — prawdziwy,
instynktowny — mieszka tutaj, w naszym miescie. Nie
chce go wiecej widzie¢, ale przeciez jest czescig
grozy, czyz nie? Nie umiem go kontrolowac. Moge
mie¢ tylko nadzieje, ze to coS nigdy juz nie bedzie

chciato mnie ogladac.



Tomedziala mi, zejest ksieciem. "Uznatem, ze by¢ maze
cnadzi ajakii kulturowy anacfuonizni 4ub htgdjezykamy.
Nie mamyjuz ,ksigzat”, a nawetgdybysmy mieli, taprzeciez
kobieta nie maze byc¢ lwieciem,
—Zdarzyta ci sigjuz cnyba pomylié¢, czyz nie? —spytata. —
'Mamy— inne zasady niz wy -
"Niewidzialna arkiestiu niecg przycicrda.
Ta—miej mieliSmy goscia. "Maja pani siedziata na tarasie.
Mnie kazano zaczekac—w sypialni, ale widzialem i skyszatem
cale zajscie z okna, ktore wydiadzida—na patia,
Rozmawiat z nig zaiste przedziwny cztowiek. Jega skora
byta pétprzezroczysta. Spodziewatem sie ujrzeC pod nig
zydy, ale byty tak blade, ze dostrzegatemje tydka dzieki
wyostrzonym zmystom. ‘Nadto Ady—jego by#y puste — nawet
jeshibyda w iiidijeszcze timefie krwi, b-me phyneta. 'Nie
styszatem biciajego serca. Trzybysz spojrzat w okno —j'ego
oczy byty czarnymi hitami, pozbawionymi zrenic.
—Zycze ci dobrej nocy, ksiaze — powiedziat, kiedy juzjego
imaga skupifa sie znam na mej zabdjczym.
1Vczemiej zdarzato mi sie mylic.
Znalazta sie w sypialni zadziwiajgco szybka. Swego—goscia
pozegnada zaledwie kilka sekund wczesniej. Jej dhonie znatazty
sie lm—moim ciele, moje wargi najej ustadi. Zdarzato mi sie
bardzo— mylic i z pewnoscig pomy le sie—jeszcze nie raz.
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flofcig, oo dig, 1 Kiejy Clnodfoy JitiS — pos”ejjem
Jo fcaru. Mosina mdwid o n*iie, “ejestem pijakiem, c\e
pojofca™o mi Sie to, jaK ityoia omulem Sie po a|Kolnoju.
Hajal Iufcie to Uo™Uoie, oliCofa® tera”™ 'MirsKky mus”e
mieS~a¢ d adrofciViqg Starej Jofcrej o™erreVif. Kofciety—
Niestety, niewiele ? thidn pija wilnisKy. Ve, Ktdre pija,
to jnajoeSoiej wu]*ar\ne, stare pujja, $mierjz—aoe
papierosami, potem i cjyigjKiem, fetory ostatnio je afcraoat.

fosta)nowi|em pojer~ad jejlna & tyoin wieJim priy
fcar™e, wieo atao™a—ferr, z W cjajad. Jwielfciaja, Kiejy
facet jest mocny i gdae- Wystarczy opowiejtie€
o famaniu Komus$ reHi lufc WSaJ™ejniU KoiukKa w 0KO,
a )iXZ Ina oala noo wj—ai” ai Jo |d>"a. 1ly|Ko tire wo|tio
pr~feSaJ”ad. NaWet one tire Sq )ma tyle popaprane, foy
jaraé. Sie Swirem, Ktdry itafcijaluj~f i pije.®od Krew.

N Ha\lym rafcie, urafcram wiad)nie te lampu&ere
pr~y fcar”e, Kiejy pojawia Sie jafas typ, oo to |i>e
fCUty WieHs”ecjo Spokrewnionego i wiecznie Wpycha nos
W cuj”e Sprany. Ka”Jy “\ia takich jaK on — olnca miec
Ina) cztowiekiem przewage, zefcy Upewnié Sie. Z€ \iiHt Inie
WcrsKa im jakiegos$ pieprzonego Hitu.

JaH juz powiejziajem, na Szacunek trzefca
zastuzy¢ |ufc go sofcie wyrofci¢. Ojclnojze Wiec oj stotu,
pojjezjzam Jo tecjo Syfiarza, a po JroJze zfcieram Kij
fcilarjowy. Koles mruzy oczy iotwiera usta, jaKfcy miat
powiejzre¢ o0os cwaniackiego —iwtejy FMASK! frosto
wjajacz”e, ~ calej Sity, jaKa potrafitem wyKrzeSac
ze swoich martwych miesci. SzczeKa te<jo JupKa peKta
— trzasneta rdwno w Jwdch miejscach. Zaczety wypajac
pojejyncze zefcy.

Mam ~o w Jupie. Wracam Jo stolica, przy Ktérym juz
czeKa Kolacja. Czuje, ze Kofcietajest pojniecona. Stara,
fcrujra JziwKa. Rozumiecie, o0 znaczy ,pojniecona”, co?
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Piwnica w etnicznej dzielnicy, w sasiedztwie, z ktdrego
dawni wiasciciele wyprowadzili sie do lepszych miejsc,
odsprzedawszy swoje rodzinne domy. Okolica zamienida sie
W getto — sa tu Zydzi, Ormianie, Czesi i tacy, ktorych
narodowosci nie da sie okreslic. Nad piwnicg stal dom, ale
moj przewodnik powiedziat, ze nie taczyda sie ona z nim,

i ze jego whasciciele w istocie nie mieli pojecia o tym, ze
pod ich piwnicg kryje sie kolejna.

Moim przewodnikiem by# biedak, ktdéry sam zakosztowat
Vitae Spokrewnionych, ale nie byt Przekletym. Nie
obchodzito mnie, kto dostarczat mu krwi. Wiedzialem tylko,
ze jedynie on wiedziat, gdzie kryje sie ta istota, ktora
nawiedza moje niespokojne sny. Przewodnika rozpoznatem, ho

i on pojawia

Odrapane drzwi z drewna oddzielajg niewielkie
pomieszczenie od reszty piwnicy. Przewodnik miat ze
sobg tylko jedng, cieknaca sSwiece. Wskazat mi drzwi.

Otworzydem je ostroznie — ze Srodka powiato chdodnym
powietrzem, ktore trgcito rozkfadem. Skabe sSwiatto Swiecy
mego przewodnika ledwie przebijato sie przez ciemnosé

za drzwiami, ale dzieki temu nie ujrzalem wszystkiego,

co sie za nimi kryto. Pamietam gtadkie futro i tuzin
nienawistnych oczu, ktére otworzyty sie i skoncentrowaty
na mnie. Uskyszalem wycie psa, nigdy jednak nie skyszatem
wycia tak gardfowego. Dobiegato ono spode mnie.
Zatrzasnglem rozklekotane drzwi, odepchnglem przewodnika
i rzucitem sie na schody. Popedzitfem w noc, przysiegajac
sobie, ze zapomne to.. czego tak naprawde nie widziatem.
Zaledwie poczutem.

Ba! Uwazasz mnie za stabego? Z twej twarzy moge
wyczytaC zbyt wiele nawykow czleka jeszcze zywego. Widac
w nie] twe mysli. Tylko podsycitem twojg ciekawosé, tak?
Chociaz ci sie zwierzam,

ty niemal nie obawiasz sie moich stow.

Nie znasz jeszcze prawdziwej grozy.
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Kazda noc wyroznia sie tak wyjgtkouv,
jak poszczeg6lna nuta wielkiego opusu.
Gdyjednak stuchamy utworu,
nie zastanawiamy sie nad kazdg nuta.
Doswiadczamy ich sumy.
Oto wiec klucz do unikniecia monotonii wiecznosci.
Niechaj kazda noc i kazda nuta wyrdznia sie
Na tle wit

— Charlotte Gaudibert, Aeguitas Fatalis



Nie zyje, szlachetni panowie. Nie zyje. prawi i nieprawi kaznodzieje wszelkiego wyznania,

i panowie, zrodzeni z niebiafnska pasja w sercach. | umiera dnia kazdego wokét nas.

— Charles Dickens, Samotnia

Wampiry - krwiozercze istoty nocy. Stworzenia zrodzone
z ciemnosci, ktore zyja - a whasciwie istniejg - tylko po to, by
syci¢ swe plugawe pragnienie krwig zywych. Niewatpliwie wam-
piry sa potworami.

Jednakze nawet potwory nie muszg by¢ bezmysine, nieczute
i pozbawione ludzkich odruchéw, takich jak skruputy czywspot-
czucie. W rzeczy samej, wampiry potrafig przezwyciezy¢ swa
niesmiertelng klgtwe - stajg sie wtedy antybohaterami, a czasem
nawet prawdziwymi bohaterami.

Powtdrzmy jednak raz jeszcze; niektére z nich pozostajg
potworami.

Oto cel gry Wampir: Requiem. Trzymasz w dfoniach gre
narracyjng wspotczesnego gotyku - pozwoli ci ona tworzy¢
opaste kroniki moralnosci, budowane dzieki metaforze wampi-
ryzmu. W Wampirze ,wcielasz si¢ w potwora” i to, co czynisz
w roli tego monstrum, tworzy porywajaca opowiesé. By¢ moze
odstoni ona prawdziwe wartosci, ktérymi kierujesz sie ty oraz
twoi przyjaciele. /

Swiat Wampira czerpie catymi garsciami z literatury gotyckiej,
w znacznej czesci koncentrujac sie na entourage samego ruchu gotyc-
kiego. Kluczowymi elementami literackiej tradycji gotyku sg zaréwno
idee barbarzynistwa i zepsucia, jak i $redniowieczny klimat. Swiat
Mroku mozna uznaé za nasz wiasny, acz postrzegany w mrocznym
zwierciadle.

W kwestii barbarzynistwa Swiat wampirow jest podobny do naszego,
cho¢w znacznie wigkszymstopniu przepetniony przemoca i zepsuciem.
Ulice to miejsca o wiele brutalniejsze, a oczy tych, ktrym sie w zyciu
nie powiodto, wypatrujg bezustannie ludzi, ktdrym wiedzie sie lepiej.
Ci drudzy to dfiary, ktérym mozna skras¢ co$, co nedzng egzystencje
uczyni bardziej znosng. Uliczne gangi dziataja preznie, wykazujac sie
bezwzglednoscia. Wioczedzy sa Smielsi i bardziej skorzy do mordo-
wania sie nawzajem. Nawet cieszacy sie bogactwem bardziej obawiajg
sig krzywdy lub z rosnaca zazdroscig patrza na tych, ktorzy rywalizujg
znimi pod wzgledem majatku i whadzy. Wystarczy najmniejszy chocby
pretekst, aby ich dziatania nabraty cech zaciektosci.

Zepsucie kroczywespot zideg barbarzyristwa. Swiat jest bezwzgledny
i przepetniony ztem, a kazdy, kto zdotawyjs¢ przed szereg, musi umie¢
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ztego skorzystaé. Oto $wiat rozpasanego kleru, chciwych biznesmendw,
gliniarzy, ktorzy zadaja haraczu, i gangsteréw, ktorzy nie znajg innej
drogi niz ta usiana przestepstwami. Nawet ci, ktorzy nie pasujg do
zadnego z tych archetypdw, muszg stawi¢ czota moralnej zgniliznie.
To samotna matka, ktorg uzaleznienie zmusza do sprzedania matego
dziecka za kilka graméw narkotyku, czy uczciwy dziennikarz, ktdry
ukrywa fakt, Ze jego brat zmienit sie w monstrum zgdne krwi.

Sredniowieczna estetyka zdobi wszelkie elementy wizualne $wiata,
a czesto przesacza sie takze do innych aspektow opowiesci. Budynki
pna sie pod samo niebo, wsparte zdobnymi przyporami, a czasem -
poztacane lub przystrojone gargulcami - odstraszajg zke duchy, bedace
w tym $wiecie zjawiskiem az nazbyt prawdziwym. Rozpacz panuje na
ulicach miast, przypominajacych $redniowieczne bastiony - odciete
od $wiata zewnetrznego i trawione przez ksenofobie. Swiat peten
jest anachronizméw, od antycznych zdobien na supernowoczesnych
budowlach, po zapomniane katakumby pod bankowymi skarbcami
i tunelami metra. W Swiecie Mroku prawdziwe zamki mogg istnie¢
tam, gdzie prézno by ich szuka¢ w realnym $wiecie. Mech i winoros$|
porasta wszelkie budowle, apochodnie i $wiece walczg zmrokiem ko-
rytarzy i poczekalni. Mury pobliZnione sg peknieciami iwyrwami - to
bolesne symbole rozpaczy. Sztuka naznaczona jest przez ars moriendi.
Poczucie grozy i strachu odciska sie na twarzy kazdego przechodnia.

Czy tak trudno zatem uwierzy¢, ze w takim $wiecie zyja Przekleci?

V

Wiekszo$¢ wampiréw nie uwaza, by ich gatunek pojawit
sie na tym Swiecie z przypadku i tylko po to, by straszy¢ ludzi.
Spokrewnieni - jak same siebie nazywajg - uznajg bowiem, ze
w sensie metaforycznym (a moze nawet dostownym) wampiry
istniejg tak dtugo jak ludzie, ktérymi sie karmig. Wedtug tej
teorii wampiry podazajg za ludzka cywilizacja od momentu
jej powstania. Inni wierza, ze wampiryczne poczatki podobne
sg do stworzenia biblijnego Adama i ze Spokrewnieni zostali
wybrani przez moc. To ona, czymkolwiek jest, zezwala im na
nocne polowania. Sawreszcie i tacy, ktorzy twierdza, ze wam-
piry stanowig cze$¢ naturalnego - lecz skrytego - porzadku
Swiata, tgczac poczatki rasy z poganskimi wierzeniami oraz
starozytnymi mitologiami. Wiekszo$¢ wampiréw nie zaprzata
sobie tym glowy, wierzac, ze tajemnica ta jest réwnie niemozli-
wa do zgtebienia, jak zagadka pochodzenia Smiertelnego zycia.



Bez wzgledu na to, jaka jest prawda, wiadomo, ze wampiry ze-
rowaty na $wiecie od starozytnosci. Rzekomo zawodna pamie¢
spoteczenstwa Spokrewnionych wskazuje, ze nieumarti byli
aktywni juz w czasach $wietnosci Rzymu, jesli nie wczesniej.
Nawet te niezhyt wiarygodne opowiesci sugeruja, ze dziatalnosé
Spokrewnionych moze siegac jeszcze dawniejszych czasow.

Spokrewnieni, wyjatkowe wampiry Wampira: Requiem
roznig sie pod pewnymi wzgledami od wampiréw znanych zlite-
ratury i kultury masowej. Jedno zzatozen gry méwi, ze wiekszo$¢
opowiesci dotyczy grupy wampiréw - koterii Spokrewnionych
- w przeciwienstwie do samotnych drapieznikéw znanych
z klasycznych lektur. Od Drakuli z powiesci Brama Stokera po
lorda Ruthvena z Wampira Johna Polidori, nieumarti czesto
pokazywani sg jako samotnicy. Zdrugiej strony, wampiry zyjace
w Theatre des Vampyres w Kronikach wampiréw Anne Rice
dziatajg jako grupa, podobnie jak Straceni chtopcy i wedrowne
potwory z Blisko ciemnosci.

Zaden z tych obrazéw wampiréw nie nadaje sie jednak na
potrzeby Wampira: Reguiem. Grupy wampir6w sgw swoich
historiach antagonistami, a samotne wampiry nie wpisuja sie
w dynamike grupows gier narracyjnych. W zwigzku z tym
przyjeliSmy kulturalne ramy wampiréw pasujace do trupy
graczy. Dodalis$my do mieszanki wiasna mitologie i struktury
spoteczne, by lepiej podkresli¢ blaski i cienie nieumartego
stanu. Nasze - wasze - wampiry charakteryzujg sie egoizmem
samotnego drapieznika oraz popedami spotecznymi istot,
lekajacych sie monotonii wiecznej samotnosci. Dlatego tez
oddajemy w wasze rece tetnigce spiskami potaczenie grozy
i suspensu, istnie gotycka mieszanke szalenstwa, zepsucia,
zmystowosci, podejrzliwosci i przemocy, targang sprzecznymi
namietnosciami bohateréw.

Kazdy Spokrewniony jest cztonkiem klanu. Klan to grupa
wampiréw charakteryzujacych sie podobnymi cechami. Popularna
wérod Spokrewnionych mitologia sugeruje, ze wszystkie wampiry
wywodzasie od jednego wsp6lnego Przodka, zatozyciela danego kla-
nu, cho¢ nikt nie wie, kim mégt on by¢. Kiedy wampir Przeistacza
nowego Spokrewnionego, dziecie nalezy do tego samego klanu, co
rodzic. Istniejg pewne ,,podklany” wampiréw, zwane liniami krwi,
lecz wampir nigdy nie moze zmieni¢ swego klanu.

Zgromadzenia, podobnie jak klany, sa grupami wampiréw.
Ro&znica miedzy klanem a zgromadzeniem polega na tym, ze zgro-
madzenie mozna sobie wybraé. Jesli klan to rodzina, to zgromadze-
nie jest frakcja polityczng, filozoficzng czy wrecz guasi-religijna.
Niektére wampiry rezygnuja z przynaleznosci do jakiegokolwiek
zgromadzenia, nie uznajac nad sobg zadnej wladzy.

W ktérym miejscu mitologia Wampira rézni sie od popular-
nych wierzen? Ktore przesady sa prawdziwe? Ponizsze twierdzenia

prawdziwosé w Swiecie Mroku.
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Wampiry muszg zywic sie krwig $miertelnikdw: Fakt. Dla
Spokrewnionych akt pozywiania sie staje sie bardzo zmystowy. \
Puchar odczuwa wéwczas ekstaze, a i pozywiajacy sie wampir czuje
uderzajace do glowy podniecenie. Pewne wampiry podtrzymuja
swoj byt, pijac krew zwierzat, lecz nie moga robi¢ tego na dtuzsza
mete, gdyz zaréwno apetyty, jak i potrzeby ich przekletych ciat
zmuszg ich w konicu do siegniecia po ludzka krew.

Wampiry sg ,,niesmiertelne”: Fakt i mit. Cho¢ wampiry
zdajg sie nie starzeé, a niektdre przetrwaty cate wieki, Spokrew-
nieni postuguja sie stowem ,,nieumarti”, miast ,,nieSmiertelni”.
Wampiryzm to klgtwa, a nie btogostawienstwo. Niesie ze sobg
wielka moc, lecz wampirzy los kaze Spokrewnionym boryka¢
sie zwieloma przeciwnosciami, w tym zwewnetrzna furig Bestii
i pozywianiem sie ludzka krwig.

Ofiara wampira staje sie wampirem: Mit. Jedli ugryzie
cie lub zabije wampir, wcale niekoniecznie sam nim zostaniesz.
By stworzy¢ nowego wampira, potrzeba swiadomego aktu woli,
zwanego Przeistoczeniem. W istocie, ostrozny wampir pozosta-
wi niewiele $ladéw Swiadczacych o jego ataku. By ukry¢ rane,
wystarczy, ze po ukaszeniu jg polize.

Wampiry posiadajg najrozniejsze nadprzyrodzone moce,
pozwalajace im zmienial sie w zwierzeta, latac i dyspono-
wac sitg tuzina mezow: Fakt. Cho¢ moce te nie sg dostepne
dla wszystkich wampiréw, Spokrewnieni dysponuja wyjatkowymi
zdolnosciami zwanymi Dyscyplinami, ktére dajg im moce wspo-
mniane powyzej, a takze inne.

Wampiry moga uprawiac seks: Fakt. Cho¢ akt pozywiania
sie zaspokaja wszystkie fizyczne popedy, wampiry wcigz moga
uprawiac seks, a nawet czerpac zniego przyjemnos¢. Co ciekawe,
emocjonalny aspekt seksu znika po Przeistoczeniu. Wampir moze
odczuwac przyjemnos¢ ptynaca z fizycznego aktu, lecz nie rozni
sie ona od przyjemnosci ptynacej z wyjatkowo mitego zapachu
czy dotyku luksusowej tkaniny.

Drewniany kotek niszczy wampiry: Mit. Poprzez wbicie
kotka w serce wampiry nie zostajg zniszczone, lecz jedynie
unieruchomione. Ciato wampira w tym stanie powoli wysycha
i zapada sie, jeszcze bardziej upodabniajac sie do zwdok.

Wampiry nie sg widoczne w kamerach i lustrach tak
jak ludzie: Fakt. Na zdjeciach i filmach wampiry sa rozmazane,
podobnie jak w lustrach. Moga czasowo zniwelowa¢ ten efekt,
lecz ,,domyslnie” ich obraz jest znieksztatcony. Wiasciwos¢ ta nie
dotyczy nagran dzwigkowych; gtosy Spokrewnionych nagrywaja
sie bez przeszkad.

Swiatto stoneczne pali wampiry: Fakt. Czecig ich klatwy
jest to, ze uciekajg przed dotykiem storica, gdyz jego zyciodajne
promienie palg ich nieumarle ciata. Wampiry zazwyczaj spedzaja
dzien w zimnym, nieumartym odretwieniu, a tylko najodwazniej-
sze znich potrafig cho¢by na chwile otrzasna¢ sie zwymuszonego
przez storce snu.

Czosnek i biezagca woda odpedza wampiry: Mit. To
zwyczajne przesady i zabobony, ewentualnie stabosci pewnych
linii krwi Spokrewnionych.

Wampiry lekaja sie krzyzy i innych $wietych symboli:
Mit - lecz nie do konca. Cho¢ zdarza sie to bardzo rzadko,
zarliwi wyznawcy swojej wiary mogaw cudowny sposéb wptynac
na Spokrewnionych.



Dusze wampiréw sg rownie martwe jak ich nieumarte
ciala: Fakt i mit. Cho¢ wampir moze mysle¢, ze odczuwa emo-
cje, w istocie odczuwa echo $Smiertelnych emocji przypisywanych
danej sytuacji przez pozostatosci jego duszy. Dlatego wampir
czujacy gniew moze w rzeczywistosci gniewac sie na obiekt swej
ztosci, lecz echo tej emocji pochodzi z sytuacji, ktérej wampir
doswiadczyt za zycia. Prowadzi to do wielu dziwnych sytuacji.
Wampir, ktéry nigdy nie odczut danej emocji, nim zostat Prze-
istoczony, moze poczu¢ sie skonfundowany, za$ Spokrewniony
artysta moze stworzy¢ dzieto ,,sztuki” wyprane zjakiegokolwiek
prawdziwego wgladu w uczucie.

Cho¢ kazda historia opowiedziana przez ciebie i twag trupe
bedzie miata whasny temat i nastr6j, Wampir sam w sobie
posiada pewien temat i nastr6j. Cho¢ mozesz gra¢ whrew nim
lub zepchna¢ najistotniejsze motywy i nastroje w tto, i tak
beda obecne.

Wielu Spokrewnionych definiuje swa egzystencje jako po-
zbawiong odpowiedzi zagadke: ,,Bestig jestem, by Bestig sie nie
stac”. Idea ta czyni zmoralnosci temat przewodni Wampira. Co
zrobi posta¢, ktdra stata sie wampirem? Czy zradoscig odda sie
pasjom Bestii? Czy bedzie walczy¢ o zachowanie wigzéw z tym,
co byto jej udziatem w $miertelnym zyciu? Czy jej nieumarte
istnienie to kfamstwo, egzystencja wiedziona pod pretekstem, ze
nie stata sie wampirem? Czy rzuci sie w mroczny wir folgowania
ztym pokusom? Wiekszo$¢ Spokrewnionych wypada gdzie$
w érodku. Oto wiasnie istota zagadki. Na jak wiele wampir moze
pozwoli¢ swej Bestii, by uzna¢ jej istnienie, lecz nie dopuscic,
by przejeta nad nim kontrole?

Pod pewnymi wzgledami nastr6j Wampira odpowiada
kluczowym elementom $wiata. Swiat Mroku jest mroczny
i ponury, skrywa w cieniu ohydne tajemnice i straszliwe
zagrozenia. Rozgrywaj to tak mocno, jak chcesz - uczyn z gry
krynice bezbrzeznego niepokoju, jesli zechcesz. Z drugiej
strony, jako ze tajemnice i szpiegostwo sg czescig tego Swiata,
nastroj spiskowy rowniez jest odpowiedni. Najlepiej grze
przystuzy sie potgczenie obu nastrojow. Pewna dawka przygne-
bienia ptynacego z losu Spokrewnionych podkresla osobistg
groze i gotyckie korzenie gry, za$ spiski i tajemnice nadaja
$wiatu pewna aure narastajgcego horroru na ponadjednost-
kowym poziomie, stopniowo odkrywajac prawdziwg gtebie
swej zlowieszczosci tak, jak czarne niebo spowija pograzony
w nocy $wiat.

Ksigzka ta podzielona jest na liczne rozdziaty, zktérych kazdy
opisuje pewien zestaw tematdw, odnoszacych sie do informacji
potrzebnych podczas tworzenia kroniki i udziatu w grze.

Wprowadzenie pozwoli ci szybko zapozna¢ sie ze Swiatem
Spokrewnionych zWampira, jak réwniez podpowie ci, do czego
zaprojektowano te gre.
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Rozdziat pierwszy dotyczy duzo bardziej szczegétowego spoj-
rzenia na spoteczenstwo Spokrewnionych oraz $wiat, w ktérym
sie ukrywajg. Opisuje wszystko, od Zgromadzen i zwyczajow, az
po domenowa polityke i starozytne tajemnice Danse Macabre,
niekoniczacego sie zmagania Spokrewnionych o wiadze.

Tematem Rozdziatu drugiego sg aspekty postaci, od szcze-
gotow dotyczacych kreacji alternatywnej osobowosci, poprzez
charakterystyki klanéw i mechanike przekletych mocy Spo-
krewnionych.

Systemy gry i kwestie zwigzane zrzutami kosci tworza Rozdziat
trzeci. Mechanika ta rzadzi wszystkimi aspektami losowymi opo-
wiesci, traktujac o wszystkim, od zagrazajacych postaci napadéw
szatu zrodzonych z Bestii, poprzez otrzymywanie obrazen, po
utrate Moralnosci i poczytalnosci, i nie tylko.

Rozdziat czwarty zawiera porady dla Narratora. Miesci sie
w nim wszystko od sugestii, jak traktowaé Swiat gry, po czynniki,
ktore nalezy uwzglednic przy projektowaniu kroniki. W rozdziale
tym znajdujg sie rowniez réznorodni przeciwnicy, gotowi do
wykorzystania w opowiesciach.

Dodatek pierwszy opisuje linie krwi i nowe Dyscypliny.
Jedng z whasciwosci Wampira: Requiem jest elastyczny sys-
tem pochodzenia, pozwalajacy postaciom tworzy¢ wiasne rody
i rodziny wampiréw, a takze unikatowe moce, ktdrymi wtadaja.
W rozdziale tym znajduje sie kilka linii krwi, ktdre z goéry sa
uwazane za czes¢ Swiata gry, oraz systemy pozwalajace graczom
i Narratorom tworzy¢ nowe.

Wreszcie przyktadowe tto gry skiada sie na Dodatek drugi.
W rozdziale tym znajduje sie mnéstwo watkéw fabularnych,
tajemnic - iwiedzy powszechnej, rzecz jasna - dotyczacych do-
meny Nowego Orleanu, twierdzy Zgromadzenia znanego jako
Lancea Sanctum.

Wampiry od stuleci nalezg do tradycyjnych opowiesci wielu
ludéw. Wampir opiera sie oczywiscie na tradycji gotyckiej
i znajomym, wspotczesnym przedstawieniu $wiata, wiec pewne
zrodta sa bardziej wptywowe niz inne. Znajdujace sie ponizej
akapity Dodatkowe inspiracje zawieraja tytuty, ktore niekoniecznie
traktujg o wampirach, lecz tematycznie lub nastrojowo dobrze
wpisujg sie w Swiat gry.

Kroniki wampiréw Anne Rice. Jedne z najpopularniejszych
przedstawicieli wsp6tczesnej literatury, traktujgce o wampirach.
Powiesci te s prawdopodobnie czytane czesciej, niz ich klasyczni
poprzednicy. Pierwsze trzy tomy serii s3 dlaWampira najbardziej
przydatne, poniewaz skala dalszych toméw staje si¢ bardziej
epicka i opisuje dziwniejsze skraje nadprzyrodzonego $wiata.

Dracula Brama Stokera. Od niego wszystko sie zaczeto, gdy
autor siegnagt po prawdziwg historie i wschodnioeuropejski
folklor, czynigc zwampira wspotczesne monstrum.

Wampir Johna Polidori. Opowiadanie to prawdopodobnie
pierwszy raz przedstawito wampira jako istote rozumng (albo-
wiem jego wczesniejsze wcielenia byty pijacymi krew trupami).



Mozliwe do uznania zahomoerotyczne, opowiadanie to opisuje
grupe przyjaciot, wsrdd ktorych znajduja sie lord Byron (na kto-
rymwzorowany jest Wampir, lord Ruthven), Percy Shelley i Mary
Shelley, ktérzy sami majg niemate zastugi dla nurtu gotyckiego
i romantycznego.

Carmilla Sheridana LeFanu. Cudowny przyktad wampirow
ukrywajacych sie posrdd swych ofiar, Carmilla (czy tez Millarca,
czy...) pojawia sie i znika z zycia swych ofiar, kreujgc sie na nowo,
gdywspomnienia jej zywicielek blakng. Carmilla posiada podtek-
sty erotyczne tak samo jak Wampir Polidori, ktadgc fundamenty
pod obraz wampira jako zmystowej metafory.

Dodatkowe inspiracje

Lekiodrazaw Las Vegas Huntera S. Thompsona, Trainspotting.
Slepe tory i Ohyda Irvine’a Welsha, Ognisko préznosci Toma
Wolfe’a, Zmory z dalekiej przesztosci Charlesa Pallisera, Wielki
Gatshy oraz Piekni i przekleci Francisa Scotta Fitzgeratda.

Nosferatu, zarowno oryginalnawersja F. N. Murnaua zMaxem
Schreckiem, jak i film Wernera Herzoga z Klausem Kinskim.
Jesli szukasz opowiesci o niepokojacym i dziwacznym wampirze,
nic nie pobije historii hrabiego Orlocka.

Cieh wampira z Johnem Malkovichem i Willemem Defoe
wrolach gtéwnych. Skoro mowa o dziwnych zdarzeniach i dziwa-
kach, film ten opisuje produkcje oryginalnego filmu Nosferatu,
stawiajac wiele pytan na jej temat. Czy film byt przeklety? Czy
zjawiska nadprzyrodzone rzeczywiscie nekaty zespot filmowy?
Czy sam Schreck naprawde byt wampirem?

Straceni chtopcy zKieferem Sutherlandem, Coreyem Haimem
i Coreyem Feldmanem. Cho¢ film chwilami nabiera cech parodii
i campu, w swej istocie jest horrorem, zwiaszcza poprzez ujecie
wampiréw. Praktycznie samodzielnie tworzy obraz wspotczesnego
wampira jako atrakcyjnego przedstawiciela kontrkultury, podob-
nego do buntownikéw i antybohateréw romantyzmu.

Blisko ciemnosci z Lancem Henriksenem i Billem Paxtonem.
Chcesz, by przerazity cie wampiry pozbawione jakiejkolwiek
moralnej odpowiedzialnosci za swe czyny? Obejrzyj ten film.

Zagadka nie$miertelnosci z Catherine Deneuve i Davidem
Bowiem. Film ten przenosi na srebrny ekran wampira jako
metafore seksualng. Jest jednym z najbardziej zmystowych fil-
moéw o wampirach w historii kina. Osobom lubigcym szczypte
muzycznej kontrkultury przyjemnos$¢ sprawi rozpoczynajacy film
wystep Bauhausa.
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Nalezy réwniez wspomnie¢ o filmowej adaptacji Wywiadu'
z wampirem Anne Rice z Tomem Cruisem i Bradem Pittem
w rolach gtéwnych, jak tez o Drakuli Francisa Forda Coppoli.
Oba te obrazy zostaty juz wspomniane w punkcie o literaturze.

Dodatkowe inspiracje

Niebezpieczne zwigzki, £owca androidéw, Mulholland Drive,

Kandydat, Szosty zmyst, Krupier, Casablanca, Amadeusz
i

Tutaj temat staje sie drazliwy. Tak wiele zespotéw, cieszacych
sie w danej chwili popularnoscia, po chwili znika bez $ladu.
W zwigzku z tym wspomnimy o kilku gatunkach muzycznych ’
i oméwimy ich przydatnos$¢, podajac kilku kluczowych wyko-
nawcow i kompozytorow.

Muzyka klasyczna: Kazdy starszy, ktory spedzit posrod nie-
umartych ponad sto lat, prawdopodobnie lepiej zna sie na muzy-
ce klasycznej niz popularnej. Ztozone aranzacje instrumentalne
i staranna kompozycja czynig z muzyki klasycznej archetypiczny
dzwiek stuleci, zaréwno wyrafinowania, jak i snucia intryg. Jak
tatwo sie domysli¢, reguiem jest doskonatym przyktadem takiej

muzyki. Polecani przez nas kompozytorzy to, miedzy innymi:
Beethoven, Bach, Dvorak i Mozart.

Punk: Oryginalne brzmienie punka powstato z checi zbun-
towania sie przeciw status guo i bycia przy tym zauwazonym
(i ustyszanym). Cho¢ punk nie zestarzat sie zbyt dobrze, zdotat
przynajmniej zachowa¢ swa popularno$¢, tracac jednak ironie wy-’
nikajaca ze swej dostepnosci. Nie mozna przegapi¢ kapel takich
jak: Sex Pistols, The Damned, The Misfits oraz Black Flag.

Gotyk: Bardziej wampirycznie juz sie nie da. Teksty o nie-
toperzach, krwi i wampirach igrajace z religijnymi, poganskimi
czywrecz bluznierczymi podtekstami, zestawione zpompatyczng
Sciang dzwieku, ociekajacego perkusjg i rozstrojonymi gitarami.
Kluczowe zespoty gotyckie (cho¢ wiele z nich sie do tego nie .
przyznaje) to: Sisters of Mercy, This Mortal Coil, Faith and the
Muse, Switchblade Symphony i Bauhaus.

Dodatkowe inspiracje

Kim niby jesteSmy, by méwi¢ ci, jakiej muzyki masz stucha¢?
Bez watpienia masz wiasne gusta i pomysty, jak za pomocg od-,
powiedniej piosenki podkresli¢ wrazenia ptyngce z Wampira.
Nie musisz nawet ogranicza¢ sie do ,,muzyki wampirycznej”.
Piosenka Johny’ego Casha czy Public Enemy moze pasowa¢ do
danej opowiesci czy kroniki o wiele lepiej niz The Bloodletting
Concrete Blonde.






Ujrzawszy, ze Chrystus skonat,
zotnierze nie potamali mu nég.
Jeden z zotnierzyjednakowoz
przebit bokjego widcznia,
i wyptynety zen krew i woda.
Kropla krwi Chrystusowej spadla na usta zonierza,
ktory otartje dtonia,
Lecz dnia nastepnego przespat $wit,

i powstatz toza po zmroku.
Skosztowawszy krwi Chrystusa,
taknatjej smaku.

Wiem to.

Wiem to, albowiem tojajestem tym zotnierzem.

— Testament Longinusa



Brudne zyski sprowadzajg kaznie.
— Sofokles, Antygona

Bez wzgledu na to, jak bardzo tego pragng, Spokrewnieni
nie moga sta¢ sie czescig spoteczenstwa SmiertelnikOw. Bez
wzgledu na uczucia, pragnienia i zamiary wampiry zawsze
odrdzniajg sie od innych. Sg wilkami posréd owiec - sama
natura nie pozwala im nigdy o tym zapomnie¢. Niezaleznie
od tego, jak wielka mitoscig wampir darzy $miertelnika, jak
bardzo pragnie z nim pozosta¢ - zew Krwi nigdy nie cichnie.
Bestia to wieczna grozba wybuchu szatu, ktérego ofiarami nader
czesto padaja najblizsi. Zapora nie do przebycia, oddzielajaca
Spokrewnionych od lwiej czesci spoteczenstwa, jego kultury
i tetnigcego wokot zycia, sa palace promienie storica. Wampiry
to istoty nastawione terytorialnie, egzystujace praktycznie tylko
na poziomie lokalnym, poniewaz do wiekszosci zewnetrznego
Swiata nie majg dostepu.

Smiertelnicy tworza spotecznosci niemal mimochodem,
dzielg sig na narody, ich kultury trwaja przez wieki, a niekiedy
tysiaclecia. Kazdy cztowiek jest czedcig wiekszej catosci, nawet
jesli sam nie potrafi lub nie chce otwarcie tego przyznac.

Spokrewnieni za$ na 0g6t przykuci sg do miast, ktore zostaty
wzniesione przez $Smiertelnikéw. Kazde z miast jest osobng
i wyrdzniajacg sie sposrod innych domeng. Spokrewnieni nie
znajg narodéw, nie maja jednego rzadu. Miejscowy wiadca to
zatem wiadca jedyny. Cho¢ wampir zachowuje wspomnienia
i tozsamos$¢ ze Smiertelnego zywota, nie przynalezy do nikogo
i niczego - nie jest juz integralng czescig zadnego wiekszego
organizmu, z ktérym sie wczesniej identyfikowat. Wszelkg
lojalno$¢ czy poczucie przynaleznosci ogranicza do kregow
lokalnych: postuszenstwo wobec Ksiecia, cztonkostwo w klanie
czy zgromadzeniu. To jedyne zwiazki, jakie Spokrewniony zdota
utrzymac, jedyne kultury, ktérych jest czescia, jedyna podpora
spofeczenstwa wampiréw.

Wszystko zaczyna sie od $mierci - potop goracej krwi try-
skajacy z gardia lub nadgarstka ofiary. W odpowiedniej chwili
wampir rozrywa swa skore i sktada na ustach ofiary kilka kropli

drogocennej Vitae. Wowczas mroczna magia dokonuje
bluznierczego cudu. Ofiara umiera, lecz... nie do konca. Cho¢
naturalne procesy zyciowe wygasaja, Vitae rodzica napetnia

przekletych

mocg pozwalajaca przetrwac Smier¢. Oto Przeistoczenie, pierw-
szy krok na drodze wiodacej Smiertelnika do gotyckiego $wiata
Przekletych.

Na czym polega tajemnica? Co powoduje, Zze wampiry powstaja
zgrobu, by syci¢ sie krwig swych niedawnych przyjaciot? Nawet
najmedrsi sposréd Spokrewnionych tego nie wiedza. Mity wy-
waodza z Biblii, z poganskich rytuatéw i czaréw, od niestawnego
Vlada Drakuli, od samego Diabta i zwielu innych zrédet. Kazda
kultura $wiata zalicza wampiry w poczet istot ze swej mitologii,
a niekiedy uwaza je za cze$¢ populacji. Rodzina Spokrewnionych
to nieprzenikniona tajemnica - nie wiadomo, ilu liczy cztonkéw,
lecz nie brakuje posrdd nich niedosztych prorokéw i filozoféw
gtoszacych whasne dogmaty, teorie, nierzadko herezje odnoszace
sie do genezy potepienia.

Nie ulega jednak watpliwosci, ze Przeistoczenie nie jest bto-
gostawionym darem wiecznego zycia. Byt wampira to klgtwa,
by¢ moze zestana przez samego Boga. Cho¢ wampiryzm ma swe
zalety - Dyscypliny (mistyczne i nieziemskie moce Potepionych),
niesmiertelno$¢, mozliwosé wykroczenia poza ludzkie ograni-
czenia - to jednak wady znacznie nad nimi przewazajg. Cena
nieumartego istnienia jest nader wysoka, o czym przekonujg
sie czasem romantyczni gtupcy rozmitowani w micie wampira.
Przeistoczony zostaje na zawsze podswiadomie wzgardzony, wy-
izolowany ze Swiata, w ktdrym sie urodzit. W rzeczy samej, moze
udawac, ze wcigz w nim zyje, lecz przez swa wampirzg nature
nawet w tych krétkich chwilach utudy szukac bedzie pozywienia,
a nie towarzystwa. Nie ujrzy juz promieni stonca, albowiem ich
dotyk spowoduje, ze strawi go ogien. Nie zazna rozkoszy zycia.
Reguiem oznacza dla wampira ostracyzm, ktory moze trwac catg
wieczno$é. Nic dziwnego, ze wielu Spokrewnionych prébuje sie
przed nim skry¢ w sieci intryg i spiskéw. Ich niekonczaca sie
wojna, Danse Macabre, moze by¢ jedynym sposobem na ucieczke
przed wiecznym potepieniem. Droga ta jednak nie wiedzie ku
odkupieniu, lecz prowadzi do zapomnienia.

O tylez jest to znamienne, co niestosowne, ze Spokrewnieni,
by nazwaé swoj nieumarty stan, odwotuja sie do formy mu-
zycznej zwanej ,,reguiem”. Stowo to oznacza msze, utwor za



zmartych. Czasami requiem to pie$n pogrzebowa, innym za$
razem prosha o wieczne spoczywanie lub znak szacunku.

Nie dziwi wiec, ze stowo to nabrato wsrdd Spokrewnionych
specjalnego znaczenia. Jego konotacje $wiadczg o tym, ze przy-
jeto sie w bardziej o$wieconych czasach. Dzi$ jednak niemal
wszystkie wampiry wiedzg, co oznacza naprawde. Reguiem to
wampirze istnienie, wielki walc zgubionych tanczony co noc,
popedzany metaforycznymi strzepami muzyki oznaczajgcymi
ukryte moce, ktére prowadzg i inspirujg Spokrewnionych,
jednoczesdnie na nich zerujac.

"'y C-ygsStctuy

Istnieje wiele powod6w Przeistoczenia. Kazdy Spokrewniony
chodzacy dzi$ w mroku nocy ma wiele motywéw, by przeistoczy¢
swe dziecie. Najistotniejsza jest samotnos¢, gdyz wiele wampirow
nie godzi sie z roztgka ze Swiatem zywych. W Przeistoczeniu
powstaje kolejny Spokrewniony, ktéry sam czuje sie wyobco-
wany i odizolowany, napedzajac spirale zatracenia. Niektorzy
Spokrewnieni przeistaczaja, gdyz chca ocali¢ talent Smiertelnika.
Przekonujasie jednak wkrotce, ze Przeistoczenie nie pozwala ich
dziecieciu wspia¢ sie na wyzyny Smiertelnych mozliwosci. Inni
przeistaczajg zpoczucia obowigzku lub by zapobiec nieszczesciu.
Na przyktad, gdy przypadkiem zabijg, ,ratujg” ofiare klgtwa
wampiryzmu - co zresztg z czasem prowadzi do zguby kolejnych
$miertelnikow. Cho¢ trend ten jest nieunikniony, nie da sie go
odwroci¢. Bez wzgledu na zamiary, Przeistoczenie jest klgtwa,
sprowadzajaca na $wiat kolejnego wampira.

Zaden Rodzic nie moze dokona¢ przeistoczenia nierozwaznie
czy lekkomyslinie, bez wzgledu na powdd. Stworzenie Spo-
krewnionego wymaga nieztomnej woli, a wampir chelpigcy sie
przeistoczeniem potomka ,,bez powodu” zwykle gteboko skrywa
prawdziwe okolicznosci tego czynu.

Jesli istnienie pojedynczego wampira nazwiemy Reauiem, to
jego stosunki z innymi Spokrewnionymi zwg sie Danse Macabre
- w tym ,tancu” losy wielu wampirdw splatajg sie, rozgrywaja
i koncza.

Dla wielu Spokrewnionych Danse Macabre ma negatywne
konotacje. Zwigzki miedzy wampirami sg w najlepszym wypad-
ku wymuszone, gdyz Spokrewnionych uwaza sie za samotnych
drapieznikéw. Przeistoczenie nie gasi jednak zadz, jakie targaja
cztowiekiem za zycia. Wszyscy Spokrewnieni, procz najwiekszych
odludkoéw, zbiegiem czasu takng towarzystwa tych, ktérzy moga
ich zrozumie¢. Czyz nie jest naturalnym odruchem szukanie
otuchy wsrdd tych, ktérzy w swym Reguiem poznali (i zadawali)
ten sam bol?

Rzecz jasna, wiaze sie¢ z tym nieuniknione ryzyko. Choé
Przeistoczenie nie odziera jednostki z czbowieczenstwa, to pozo-
stawia znamie Bestii, zadze i humory tego okrucha osobowosci
tkwigcego w kazdym Spokrewnionym, ktory taknie krwi, by
przezyé, i nie dba o to, kogo skrzywdzi, by osiagna¢ swoj cel.
Kiedy Spokrewnieni sie spotykaja, czujg przed sobg strach lub
widzg w sobie nawzajem wyzwanie. W istocie wszyscy Spokrew-
nieni walczg o ograniczone zasoby i zachowanie tajemnicy, zatem
inne wampiry sg dla nich odwiecznym zagrozeniem. Jak mozna
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innego wampira obdarzy¢ zaufaniem, skoro by przezy¢, kazdy',
Spokrewniony musi ukrywa¢ sie i zabijac?

Reguiem kifadzie sie cieniem na duszy Spokrewnionego.
Zdajac sobie sprawe ze swej nieSmiertelnosci, traci on poczucie
pospiechu. C6z zdota na wieczno$¢ przykué¢ uwage wampira?
Cdz zainteresuje stuletniego Spokrewnionego? Aby przezwyciezy¢
wieczystg hiemoc, Spokrewnieni knujg i spiskujg przeciw sobie.
Wyczerpawszy wszystkie zrodta radosci i zainteresowan, wiele
wampiréw zwraca sie ku nikczemnosci, by cho¢ na chwile zbudzi¢
w sobie wypalone emocje.

To whasnie prawdziwy Danse Macabre - ,,tan $mierci”, w kto-
rym rej wodzg wampiry wynoszace sie ponad swych towarzyszy ;
pod wzgledem spotecznym, politycznym czy wrecz fizycznym. To
niebezpieczny taniec peten sidet, spiskdw starszyzny, ambitnych '
neofitow i intryg, ktére nim wydadzg owoce, ciaggna sie latami,
wiekami, a nawet przez tysigclecia. Spokrewnieni mogg przez
wieczno$¢ knu¢, weiela¢ w zycie swe wielkie plany i zywi¢ uraze
- nie ma sie po co spieszy¢. Wielu Spokrewnionym zemsta najle-
piej smakuje na zimno, co wywotuje reakcje w postaci kolejnego
kroku Danse Macabre. Krag sie zamyka.

Danse Macabre to dla Spokrewnionych wybawienie, a zarazem
poddanie sie potepieniu. Odciaga uwage wampiréw od indywi-
dualnych, nihilistycznych, introspektywnych Reguiem, lecz przy
tym sieje zniszczenie, stajac sie dla nich zagrozeniem.

Klan to wampirzy réd. Spokrewnieni potwierdzajg istnie-
nie pieciu klanéw - kazdy wampir nalezy do jednego z nich.
Najpopularniejsza teoria na temat klanéw gtosi, ze sg one jak
»rodziny” wampirow. Wszyscy cztonkowie klandw dziedziczg
pewne mistyczne elementy wspoélne: od inklinacji do pewnych
Dyscyplin, po tradycyjne przywary konkretnego typu. Jednym
z niedostatkow teorii ,,rodzin” jest brak pewnosci co do zatozy-
cieli klanéw - udato sie ustali¢ tylko niektérych. Z pewnoscig
klany skad$ pochodza, ale skad? Obecnie znanych jest tylko
dwach Spokrewnionych, ktérzy nie przynaleza do klanu, jednak
nie wykazali sie oni zdolnos$cia Przeistoczenia podczas swojego
Reguiem. Te wampiry to legendarny Drakula oraz rzymski
centurion, Longinus - obaj odpowiedzialni za stworzenie nie
tyle klandw, co raczej swego rodzaju zgromadzen. Moze jednak
i oni zmierzali ku tworzeniu wtasnych klanéw? Skoro jednak
klany nie wywodza si¢ od konkretnych praprzodkéw, to co jest
ich zrédtem? Jesli Longinus i Drakula nie nalezeli do zadnego
klanu, to moze istniejg jeszcze bardziej skryci Spokrewnieni,
ktdrzy swej klatwy doswiadczyli tak samo jak oni?

Dzisiaj wptywy klanéw daje sie odczu¢ niemal wszedzie. Pig¢
klanéw zaznacza swa obecno$¢ w zachodnim $wiecie - tak przy-
najmniej zwyklo sie uwazaé. Spokrewnieni przybyli do Nowego
Swiata wraz z kolonistami, co sugeruje europejskie pochodzenie
wampiréw. Mozliwe réwniez, ze Spokrewnieni wyro$li posrod
cywilizacji zaludniajacych $wiat na samym poczatku historii
i podazali za $miertelnikami. Przekazy ustne i ubogie zapisy
sugerujg wampirzg obecno$¢ posrod kultur Ameryki Pétnocnej
jeszcze przed kolonizacjg, jednakze nie mozna okresli¢, czy byli
to czlonkowie klanéw czy tez wyjatkowe, samotne istoty. Ani
nawet czyw ogdle byly to wampiry. Cho¢ informacje z Dalekiego
Wschodu réwniez sg ubogie, wiadomo, ze pozostaje aktywnych



.tam pie¢ klandw - tak jak w Afryce, Ameryce Potudniowej i na
Bliskim Wschodzie. Nie ma jednak pewnosci co do tego, jak

i miejscowe kultury ksztattuja rozumienie klanéw na wspomnia-
nych obszarach, wiec aby zbadac niniejszy fenomen, trzeba sie
zapewne pozby¢ wszelkich zatozen.

Linia krwi jest podobna do klanu, ale jej cechy nie sg tak
uniwersalne. Mozna wasciwie uwaza¢ jg za co$ w rodzaju ,,pod'
klanu”. Nie wszystkie wampiry sg cztonkami linii krwi. Kazda
z nich posiada ojczysty klan, od ktérego wyraznie odbiega,
rownoczesnie potwierdzajac swe pochodzenie. Uczeni Spokrew-
nionych nie potrafig doktadnie okresli¢, ile linii krwi istnieje
w dzisiejszym Swiecie, moga one bowiem powstac w kazdej chwili.

>TTnawet gdyby stworzy¢ formalny spis, niewielu Spokrewnionych
chciatoby sie w nim znalez¢.

Daeva sg uczuciowy ifi™towii; atrakeyjai. Zardwno seksualni
drapiezcy, jak i zmystowi hedonisci zapelniajg szeregi sukubow-
uwodzicieli. ANALLjjL/jf

Historycy Spokrewnionych podejrzewaja, ze Daeva to najstarszy
klan Przekletych. Nazwa sugeruje mitologiczne, perskie pochodze-
nie, a zdolnosci przywodza na mysl pokrewieristwo zdemonami, od
ktdrych tez pochodzi nazwa klanu. Niektére starozytne zapiski jako
zatozyciela klanu wskazujg Spokrewnionego znanego jako Aesma
Daeva, ale wampirzy badacze wciaz spierajasie, czy ten praprzodek
zaiste byt nieumartym, czy tez moze chocko poréwnanie do per-
skiego demona pozadania i gni|wi|T:

Nazwa ,,Daeva” pochodzi |"*2ep czasu uznanego za moment
zatozenia spotecznosci Spokre”Bcjrweh, czyli okresu chwaty Rzymu.
Z pewnoscig pewne wcielenia wystepowaly juz wczesniej, ale
nie wiadomo, czy istniaty we wftfcej spotecznosci, czy stanowity
zbieranine oszalatych od chuci £SKiericow. W czasach $wietno-
§ci Rzymu Daeva stali sie nieocpiym elementem spotecznosci
Spokrewnionych. Wampirza historia wykazuje ich aktywnos¢
w Camarilli, pierwszej znanej otefuzacji nieumartych.

«/

Gangrele sg pierwotni, twardzi i dzicy. Stanowig wcielenie mitu
0 wampirach przemieniajacych sie w zwierzeta lub w inny sposéb
zmieniajacych swa fizyczng forme (wilki, nietoperze, mgta).

Wielu Spokrewnionych uwaza, ze klan Gangrel jest wiekowy,
ale zuwagi na dzikos¢ jego cztonkdw istnieje niewiele zapiséw
mogacych wigza¢ ich poczatki z jakakolwiek ramg czasowa. Cho-
ciaz metna prehistoria Spokrewnionych zawiera wiele legend
o zwierzecych wamgj|j|liT, nie wszystkie opowiesci pokrywaja
sie z zatozeniamrlflariu Gangrel.

Pod wzgledem geograficznym Gangrele Igilipdza si¢ z tere-
néw okreslanych dzisiaj jako Europa Wschodnia. Tam weszty
w kontakt z Cpnarillg i, cho¢ niechetnie, zostaty wciagniete do
wampirzej spotecznosci. Gdy rubieze Rzymu przesuwaty sie¢ na
wschdd, péaobnie”ziatosie zCamarillgi Gangrelami. Historycy
teoretyzujg réwniez na temat istnieniajsiln“cH skandynawskich
korzeni Gangreli, Od poczatku istnienia spotecznosci Gangrele
osiedlali sie r=a granicacJSaomen. DlatejpJPesto postrzega
sie ich jako pionieréw, zyjacych Sn, gdzie domeny powstang
w przysztosci, lub jako desperatow, ktérzy odmawiali ustgpienia
z upadtej domeny.

~spoteczenstwo przekletych

Cztonkowie klanu Mekhet sg szybcy, dyskretni i madrzy.
Legendy o wampirach|skrytych w cieniu, w tajemnicy zeru-
jacych na swych ofiarach i poznajacych sekrety, ktorych nikt
nie powinien pozna¢, prawdopodobnie traktuja wiasnie
0 Mekhetach.

Niektorzy sposrod najstarszych znanych Spokrewnionych
sg wiasnie cztonkami klanu Mfikhet, chociaz wigkszo$¢ spedza
dany im czas w gtebolgm $nie* zwanym letargiem. Jakkolwiek
wiekszos¢ Mekhetéw wybiera samotno$¢, niektorzy cztonkowie
klanu odbywali podr6ze z armiami $miertelnikdw. Podejrzewa
sie ich nawet o tworzenie najemnych frakcjipnieumartych.
Podobnie jak w przypadku innych klanéw, niewiele wiadomo
0 praprzodku linii Mekhet. Liczne opowiesci przedstawiajg Me-
khetdw jako wodzéw lub mistrzdw w szkotach nieuchwytnych
wojownikow, co oznacza, ze klan moze miec¢ korzenie wspdline
z faraonami lub krélami-filozofami ze $wiata starozytnego lub

Sama nazwa ,,Mekhet” daje pewne wskazéwki &) do pocho-
dzenia klanu. To egipskie stowo oznaczajace ‘amulet’. Najstarsi
sposrod starszych zaiste posiadajg rysy, ktore mozna opisa¢ jako
egipskie, cho¢ niektorzy ciesza sie wygladem bardziej helleni-
stycznym (co nie dzi\|f, zwazywszy na bliskos¢ Grecji i Egiptu).
Handel miedzy Grekami a Egipcjanami, “p6zniej Rzymianami,
pokrywa sie chronologicznie z Hgendarnymi podrézami czton-
kow klanu, a takze zrolg odegrang w tworzeniu Camarilli. Od
tego czasu Mekheci podr6zujg tam, gdzie kryja sie tajemnice
1gdzie Spokrewnieni poszukujg doradcow.

Nosferatu sg tajemniczy, silni i przerazajgcy. Sama ich obec-
no$¢ niepokoi ludzi - fizyczng brzydota, potwornym odorem
lub skryta, osobistg zjadhwoscicL

Badania nad legendami Nosferatu ~ugeruja, ze klan jest
stosunkowo miody, by¢ moze pochodzacy z czaséw bliskich
poczatkom $wietnosci RzymU. isffeferatu byli wtedy aktywni
posrod klanéw Camarilli, ale dowodyach wczesniejszego
istnienia sg w najlepszym przypadku mgliste. Mimo to od
czasu do czasu pojawiajg sie informacje o bardzo starych
Spokrewnionych, ktérzy, jesli nawet nie s3 Nosferatu, sg do
nich bardzo podobni. Mozna tylko zgadywa¢, czy faktycznie
sg to cztonkowie tego samego klanu, Spokrewnieni jakiego$
»praklanu”, ktéry pdzniej stat sie klanem Nosferatu, czy moze
to wampiry zupetnie z nim niespokrewnione.

Legendy o Nosferatu najpopularniejsze saw Europie - szcze-
g6lnie w Niemczech, w pétnocnych Wioszech iwe wschodniej
Francji. Wczesne zapisy przedstawiajg prawdopodobne pomioty
Nosferatu na terenach wspdtczesnej Polski, Stowacji, Wegier,
Rumunii, Bulgarii i Grecji. Slady ich obecnosci pojawiaja sie
tez w Afryce Péinocnej, Niczym G&ngrele, Nosferatu wyszukujg
terytoria jeszcze niezajete badZ opuszczone przez inne kultury
Spokrewnionych. Jednakze w odrdznieniu od Gangreli, czton-
kowie klanu Nosferatu szybko przystosowuja sie do obecnosci
innych wampirdw, liczac na to, ze ich potworna natura pomoze
im znalez¢ miejsce w spotecznosci Przekletych.



Ventrue to dostojni, charyzmatyczni arystokraci. Do klanu
tego naleza najrézniejsi wampiryczni wiadcy, od panujacych nad
szczytami gor wschodnioeuropejskich wielmozy poprzez ziemska
szlachte po wspditczesne rekiny finansjery.

Co zaskakujace, Ventrue uwaza sie za najmie”py z klandw,
prawie na pewno wywodzacy sie z samegoJ~zyiny, wspotczesny
powstaniu Camarilli. Cho¢ historia klanu jest stosunkowo krot-
ka (z wampirzego punktu widzenia), jest rowniez wybitna, gdyz
Ventrue stworzeni sg do wladzy. Cho¢ nikt nie pamieta imienia
pierwszego Ventrue, rézne \yampirze historie wywodza pochodze'
nie klanu, ktéry uwaza sie za niegdysiejsze zgromadzenie, od jednej
wampirzycy. Mroczniejsza wersja historii sugeruje, ze nie byta
ona pierwszg Ventrue, lecz ze pochtoneta dusze swego wiasnego
rodzica, tworzac tym samym nowa linie krwi, ktora wzniosta sie
do statusu wiasciwego Idanu.

Jak mozna przewidzie¢, Yentrue historycznie byli najsilniejsi
w Europie - stad ich wphywy promieniowaty na Ameryke Pétnocna
i Srodkowa - lecz w pozostatych regionach globu ich obecno$é jest
stosunkowo niewielka. Jakomtfin sa prawdopodobnie najmniej
liczni, ale ich liczebnos$¢ zalezy 6ddomeny, jako, ze mogg istnie¢
wampirze spotecznosci sktadajace sie wytacznie zVentrue - praw-
dopodobnie dzieci swej wybitnej przodki ni.
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Dziesieciolecia i stulecia temu, gdy miasta byty mniejsze,
atechnika mniej zaawansowana, Spokrewnieni mogli pozwoli¢
sobie na zycie pomiedzy ludzmi jako samotni drapiezcy. Dzi$
Swiat jest inny. Zaréwno populacja $Smiertelnikéw, jak i Spo-
krewnionych jest wieksza, niz ktokolwiek mogt przypuszcza¢
jeszcze kilkadziesigt lat temu. Spokrewnieni, zwtaszcza mtodzi,
pozbawieni politycznej sity przebicia i majacy minimalny wptyw
na $wiat Smiertelnikdw, potrzebujg sojusznikéw duzo bardziej
niz starsi, gdy byli w ich wieku. W potaczeniu z wiecznym
pragnieniem towarzystwa pozostatym z czasow $miertelnego
zycia potrzeba ta inspiruje wspoétczesnych Spokrewnionych do
tworzenia niewielkich grup spotecznych zwanych koteriami.

Koterie, liczace zwykle od trzech do szesciu Spokrewnionych,
a w wyjatkowych przypadkach nawet tuzin, istniejg od setek
lat. W minionych wiekach koterie powstawaty w konkretnym
celu, na przyktad przemierzenia waznego szlaku i stworzenia
schronienia lub obrony domeny przed zewnetrznym agresorem.
Dzisiaj pomyst, ze koteria powstaje i trwa, by realizowa¢ cele
dtugofalowe czy nawet dla dobra spotecznosci, wydaje sie wiek-
sz68ci starszych obcy i sztuczny. Ich pozycja jest juz bezpieczna,
ich schronienia ukryte zaréwno przed wrogami, jak i przed
nieSwiadomym niczego bydiem. Odrzucajg wiec tworzenie
koterii jako miodziericza gtupote czy wrecz zachowanie godne
Zwierzat.

Z kolei dla Spokrewnionych nieuznawanych za starszych
koterie to przejaw zdrowego rozsadku. Niektdre znich zbierajg
sie dzi$ dla osiggniecia pewnego celu, tak samo jak w przesztosci.
Moze to byc cel, do ktérego cztonkowie koterii daza sami, lecz
moze by¢ ona takze stworzona na zyczenie Spokrewnionego
przywodcy, frakcji, ich rodzicow lub kazdego, kto moze wymagac
od cztonkow grupy wykonania jakiego$ zadania. W wiekszosci
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przypadkow koterie sg jednak konstrukcjami czysto spoteczny- "
mi, pozbawionymi wszelkich celéw poza dtugofalowymi korzy- “
Sciami iwspodlng ochrong cztonkdw grupy. Zapewniajg mtodym
Spokrewnionym, niemajacym do kogo sie zwrécic, sojusznikow

i wsparcie. W najgorszym przypadku koteria zapewnia swoim
cztonkom wzajemng ochrong, pomoc w towach i jedng wersje
wydarzer podawang starszym lub witadzom - korzysci nie do
przecenienia w $wiecie Przekletych.

Mimo to koterie nie sg buszujagcymi po domenie radosnymi
kotkami wzajemnej adoracji. Wiasciwa wszystkim Spokrew- -
nionym nieufnos¢ nie mija po stworzeniu grupy. W koteriach
zdarzajg sie takie same wewnetrzne sprzeczki, oszustwa i, od ;
czasu do czasu, jawne zdrady, jak w kazdej innej instytucji
Spokrewnionych, zwtaszcza ze wiekszo$¢ koterii jest kosmopoli-:
tyczna pod wzgledem pochodzenia cztonkéw. W istocie, prawie
kazda koteria ma charakter tymczasowy; nawet jesli utrzyma sie
przez dziesieciolecia, w koncu sie rozpadnie. Im wiecej czasu
uptynie, tym wiecej pojawi sie okazji do awansu poprzez zdra-
de (czy przynajmniej odsuniecie sie) i w kofcu ktérys cztonek
koterii prawie na pewno ulegnie pokusie. Nawet jesli nikt nie
odejdzie ani nie obrdci sie przeciw grupie, Spokrewnieni zwie- *
kiem popadajg w coraz wiekszg paranoje. Biorgc pod uwage,
w jakim spoteczenstwie ,,dorastaja”, reakcja ta ani troche nie
dziwi. Oznacza to jednak, ze po przekroczeniu pewnego wieku
wiekszos¢ wampirdw przestaje ufa¢ swym dawnym towarzyszom,
nawet jesli nikt nie dopuscit sie otwartej zdrady. Koterie, ktore A
nie rozpadng sie na skutek nieuczciwosci lub ambicji czeka nie-
uniknione rozstanie spowodowane przekonaniem, ze w kofcu
kto$ jednak zdradzi.

Oczywiscie istniejg wyjatki od tej reguly. Niektorzy starsi wcigz
dziatajg w swych dawnych koteriach, a przynajmniej utrzymuja
kontakty zich cztonkami, chocby po to, by podtrzymac rozlegte
sieci kontaktéw i sojusznikéw. Rzadko jednak mozna napotkac
takie dtugotrwate grupy. Wiekszos¢ starszych nie ma zaufania
do instytucji koterii - nawet ci, ktérzy za mtodu byli ich czton-
kami - i, co za tym idzie, do z6todziobdw, ktorzy je tworza.
W istocie wielu starszych obawia sie, ze szerzacy sie fenomen
koterii da ich przysztym rywalom podstawe wiadzy, do ktdrej
oni nie beda mieli dostepu.

Spoteczeristwo Przekletych jest tajemnicze i obce. Wszak
sama natura Spokrewnionych - wrodzona paranoja, nieufno$¢
i wrogos¢, ktora wampiry nierzadko zywig do siebie nawzajem,
nie méwiac o ciggtych sporach o terytoria towieckie - zdaje sie
sugerowaé, ze mieli oni by¢ samotnymi mysliwymi.

Niektorzy sadza, ze spoteczenstwo Spokrewnionych wyglada
dzi$ tak samo, jak tysigclecia temu. Wedtug legend wampiry
panowaty niegdy$ nad Swiatem jako krélowie, a ich feudalne
domeny przetrwaly niezmienione przez wieki. Rzecz jasna, 7a-
den wspotczesny wampir, a przynajmniej zaden ze znanych, nie
jest w stanie przypomnie¢ sobie szczegotow z tak zamierzchtych
czasow. Wspomnienia Spokrewnionych pograzonych przez
dziesieciolecia w letargu stajg sie niepewne, sny mieszajg sie
zrzeczywistoscig i nie da sie juz odrdzni¢ tego, co byto, od tego,
co zechcieli zapamietaé.
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Pewni Spokrewnieni, zwlaszcza neofici, uwazajg, ze ich
-spoteczenstwo powstato stosunkowo niedawno, przynajmniej
ew skali historycznej. Utrzymuja, ze dopiero wspdtczesny $wiat,
w ktorym ukrywanie sie przed bydtem stato sie naprawde trudne,
ze wzgledu na szybkg komunikacje i inne wynalazki, wymusit
npetng separacje Spokrewnionych od $miertelnikéw. Dopiero
teraz, jak twierdza, istnienie osobnego spoteczenstwa stato sie
konieczne.

Podstawowa rolg spoteczenstwa Spokrewnionych jest, wedtug
wampirzych filozoféw, regulacja. Spokrewnieni zblizyli sie nie
tylko pod wzgledem odlegtosci, lecz i spotecznie, poddajac sie
lokalnemu samorzadowi, bo wielu z nich rozumie, ze muszg
nadzorowac i dyscyplinowac swe szeregi. Gdyby Spokrewnieni

-zamieszkiwali zattoczone miasta pozbawieni jakiegokolwiek
zwierzchnictwa, nic nie powstrzymatoby niedyskretnych i gtupich
wampiréw od toczenia ze sobg otwartych wojen, nierozwaznego
pozywianiasie i zagrazania nawzajem swej bezpiecznej egzystencji.
Posta¢ zwana Ksieciem (czy ktokolwiek reprezentujacy lokalng
wihadze) jest przede wszystkim straznikiem zasad.

Ponadto Spokrewnieni twierdza, Ze trzymajasie razem i tworza
spotecznosé z przyczyn duzo bardziej osobistych i gtebokich niz
potrzeba ochrony przed sobg nawzajem. Spoteczenstwo Spokrew-
nionych daje swym cztonkom to, czego nie znalezliby posréd
$miertelnikow: poczucie przynaleznosci i wspolnoty. Wampiry
moga gardzi¢ wiekszoscig swoich wspdtbraci i ich Ksieciem lub
gubernatorem - i wielu w istocie nimi gardzi - lecz mimo to
tworza oni ich wasna spotecznosé w ich wiasnym miescie. Smier-
telnicy zwracaja sie ku swej rodzinie, a Spokrewnieni majg klany.
Smiertelnicy tworza narody i kultury, Spokrewnieni zas - zgroma-
dzenia. Owe struktury socjalne pozwalajg Spokrewnionym czué
sie czescig wiekszej catosci. Unikajg w ten sposéb krarncowego
wyobcowania, ktére w przeciwnym wypadku musieliby znosi¢
przez catg wiecznosc.

Wielu starszych, rzecz jasna, ma takie teorie za rewizjoni-
styczne zyczenia swych leniwych dzieciat, nie majacych pojecia,
jak naprawde funkcjonuje $wiat. Ale, jako ze nie majg zadnych
dowoddéw na swe konserwatywne stowa, iz ,spoteczefstwo
istnieje od zawsze”, starsi niepredko zechcg uciszy¢ gtosicieli
nowoczesnych teorii. Tak oto Danse Macabre toczy sie dalej na
kolejnym froncie.
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Zgromadzenia

Zgromadzenie to jednostka spoteczna wampi-
réw. Kazde z nich jest sztuczna grupa ztozong ze
Spokrewnionych podzielajacych filozofie, ideaty,
cele polityczne czy nawet idee religijne. Wampiry
zazwyczaj nalezg w tym samym czasie tylko do
jednego ze zgromadzen, jako ze ich zasady niejako
wykluczajg sie. Czasem jednak Spokrewnieni po-
rzucajajedno zgromadzenie, by przej$¢ do innego,
ukrywaja sie z przynaleznoscia do kilku czy tez ce-
lowo tworzg fatszywe tozsamosci, by szpiegowac
obce zgromadzenia. Niektére wampiry nie naleza
do zadnego ze zgromadzen. Cho¢ wszystkie orga-
nizacje sg bardziej szczeg6towo opisane w dalszej
czesci podrecznika, warto zapoznaé sie juz teraz
z podstawowymi informacjami.

~spoteczenstwo przekletych

Kartianie chcg pogodzi¢ spoteczenstwo Spo-
krewnionych z nowoczesnymi strukturami rzado-
wymi i systemami spotecznymi. W wielu miastach
na $wiecie eksperyment kartianski znajduje sie
w réznych stadiach swego nieuchronnego cyklu,
od naiwnego idealizmu po ,rewolucje zjadajaca
wiasne dzieci".

Krag WiedZmy czci rozmaite przedstawienia ko-
biece, faczac je w zbiorowy wizerunek stwdrczyni
wampiréw, Matki wszystkich Potworéw. Uwazany
przez bardziej konserwatywne frakcje Spokrewnio-
nych za poganski, Krag opiera sig bardziej na holisty-
ce iodkupieniu niz na pokucie iwinie podkreslanych
przez inne zgromadzenia ideologiczne. Cztonkowie
Kregu to czarownicy i krwawe wiedzmy.

Invictus to arystokracja nocy. Zgromadzenie to,
cho¢ neofeudalne i przezarte korupcja, jest bardzo
potezne. Czerpigc site z tradycji, Invictus utrzymu-
je, ze jego korzenie siegaja czasow starozytnego
Rzymu, jesli nie jeszcze dawniejszych.

Lancea Sanctum czerpie swoje poglady z histo-
rii biblijnej. Zgromadzenie to pragnie wplywaé
na spoteczenstwo Spokrewnionych za pomoca
przykazan Longinusa, ktéry, jak wierzg cztonko-
wie zgromadzenia, stat sie Przekletym poprzez
krew Chrystusa. Zgromadzenie to uprawia magie
czerpigcg z elementéw z czas6w biblijnych, gdy
objawiona zostata boska wola.

Ordo Dracul to neowiktorianska frakcja przy-
pominajgca tajne stowarzyszenie. Dysponuje
mistyczng wiedzg i rytuatami pozwalajgcymi jego
cztonkom wznie$¢ sie ponad ich wampiryczny stan.
Zgromadzenie to utrzymuje, ze wywodzi sie od
historycznej postaci Vlada Tepesa - Drakuli.

Spokrewnieni nienalezacy do zadnego zgroma-
dzenia noszg wiele nazw, lecz powszechnie znani
sg jako ,,niezrzeszeni" lub ,niezwigzani". Nie maja
formalnych struktur, a wigkszo$¢ z nich woli mie-
rzy¢ sie z Requiem na wiasnych warunkach niz na
zasadach narzuconych przez zgromadzenia iinne
instytucje.
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lle wiec jest wampirow? Jesli stworzyty spoteczenstwo, musza
by¢ dos¢ liczne, a jednak zdotaty ukry¢ sie przed wiekszoscig
otaczajacych je Smiertelnikow.

Prawda jest taka, ze liczba Spokrewnionych rozni sie w zalez-
nosci od miasta. W matych miastach proporcja nieumartych
do zywych jest dos¢ niska: czesto jest to zaledwie jeden wampir
na 100000 lub wiecej Smiertelnikdw. W wiekszych miastach
stosunek ten zbliza sie raczej do jednego wampira na 50000
Smiertelnych. W miastach, ktore zjakiego$ powodu przyciagaja
Spokrewnionych - takich jak NowyJork, Londyn, Nowy Orlean
czy Chicago - szacunek ten moze by¢ jeszcze wyzszy. Wiekszos$¢
Ksigzat nie prowadzi szczegdtowych rachunkéw. Dopdki popula-
cjajest na tyle niska, by ludzie nie zauwazali czajacych sie wéréd
nich drapieznikéw, ich liczba nie ma znaczenia.

Jesli trzeba by wyliczy¢ $wiatowa $rednia, proporcja prawdo-
podobnie wynosi¢ bedzie okoto jeden do 50000. W zaleznosci
od domeny stosunek ten zmienia sie jednak tak bardzo, ze nie
mozna polega¢ na opartych na nim wyliczeniach.



By¢ moze najwazniejszg przyczyng powstania spoteczenstwa
wampiroéw jest nierozerwalny zwigzek Spokrewnionych z mia-
stem. Nieumarli przywigzani sg do miast bydta tak samo mocno,
jak do samej Krwi. Miasto jest dla nich w istocie klatka, choc¢by
i 0 Ztotych pretach, i Spokrewnieni nie moga go opuscié¢, po-
dobnie, jak i nie moga przej$¢ na wegetarianizm.

Gtlupota bytoby jednak sugerowaé, ze Spokrewnieni nigdy nie
podrézuja. Gdyby tak byto, nie rozszerzyliby swego zasiegu tak
jak ludzkos¢ i weiaz byliby ograniczeni do niektérych obszaréw
Starego Swiata. Mimo wielu powodéw, by nie podrézowaé, ktére
dostownie uksztattowaly dzisiejsze spoteczenstwo Spokrewnio-
nych, podréz jest czasem konieczna (lub jest mniejszym ztem).
Rzecz nie w tym, ze Spokrewnieni nie podr6zuja, lecz ze nie
podrdzuja na co dzien.

COz jest zatem takiego w miastach, ze utrzymuja one Spo-
krewnionych, jakby przybito im stopy do podtogi? Dlaczego
kazde miasto istnieje jako zamknieta domena i praktycznie nie
utrzymuje stosunkéw z sasiadami?

By¢ moze najbardziej oczywisty powdd, ze Spokrewnieni
gromadzg sie i pozostajg w miastach, to fakt, ze wiasnie tam
mieszkajg ludzie. Ostatecznie, niewazne, jakie poglady reli-
gijne, kulturowe i mistyczne wyznaja Spokrewnieni, liczy sie
wytacznie krew. Jest istotg wszystkiego, co robig. Cho¢ rezultat
towdw nigdy nie jest gwarantowany, Spokrewnieni moga by¢
zasadniczo pewni, ze przy odpowiednim wysitku i ostroznosci
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w miescie uda im sie pozywié, nie wzbudzajac zbyt wielu J
podejrzen. W miastach sg slumsy, kluby, meliny, szpitale i - ;
w ostatecznosci - ciemne zautki. Nawet jesli Spokrewnieni
moga znalez¢ ludzi poza miastem, nie zawsze beda mieli okazje
na nich zerowac.

Oczywiscie jest mozliwe, ze odpowiednio twardy lub zdespe-
rowany wampir zdota wegetowa¢ poza miastem. Miasteczko
liczace 500 mieszkancow, posrodku niczego, moze pozwolié
szczegblnie ostroznemu Spokrewnionemu na krétkotrwaty
pobyt. W tak matej spotecznosci jednak w koncu kto$ na pew-
no odkryje jego $lady, zwlaszcza ze wampir predzej czy pozniej
straci panowanie nad sobg i wpadnie w szat. W najlepszym razie ~
Spokrewniony bedzie sie musiat wowczas liczy¢ z przerazong
i rozwscieczong ludnoscia, ktora albo odejdzie, albo wezmie
strzelby w dton i pdjdzie szuka¢ winnego. W najgorszym wy-
padku skomplikowana maskarada, ukrywajaca istnienie Spo-
krewnionego przed $wiatem $miertelnych, zostanie ztamana,
przynajmniej na poziomie lokalnym.

Niektére wampiry decyduja sie na jeszcze bardziej radykalne
rozwigzanie i uciekajgw dzicz, prébujac zerowaé na zwierzetach.
Wiele z nich stosunkowo szybko z tego rezygnuje. Nie tylko
zmagajq sie z niedostatkiem przydatnej krwi, lecz w pewnym
momencie 0siagajg stan, w ktérym zwierzeca posoka jest zbyt
staba, by ich posilié. Po co wiec szuka¢ ochtapéw na podwarku,
gdy mozna zostaé blizej stotu i ucztowaé?

Nie liczac problemoéw zwigzanych z pozywianiem sie,
przebywanie poza miastem nieuchronnie wystawia Spokrew-.
nionego na inne niebezpieczenstwa i utrudnienia zwigzane
z podroza.



Paradoks Spokrewnionych polega na tym, ze majg zaréwno
samotniczg nature drapieznika, jak i spoteczne ciagoty wtasci-
we ludziom. £3cza sie w grupy, cho¢ ich ambitna i gwattowna
natura czesto sprawia, ze zgromadzenia takie sg niebezpieczne,
a przynajmniej niewygodne. Rywalizujg ze sobg - spiskujac,
knujac i zdradzajac sie nawzajem - ajednak nie potrafig funkcjo-
nowa¢ w innym $rodowisku. Nawet gdyby Spokrewnieni mieli
fatwy dostep do krwi poza granicami miasta, niewielu z nich
zechciatoby je opusci¢, bo potrzebuja spotecznosci - zaréwno
Spokrewnionych, jak i Smiertelnikow.

Spokrewnieni wiekszo$¢ swej sity i wkadzy czerpig nie z przyro-
dzonych im zdolnosci, lecz zwptywow, jakie roztaczajg w Swiecie
Smiertelnych. Niewazne, jak stary i potezny jest dany wampir,
zawsze znajdzie sie kto$ starszy i silniejszy od niego. Po co wiec
naraza¢ whasne, potencjalnie wieczne istnienie, jakkolwiek bytoby
zatosne, jesli mozna w owo ryzyko wmanewrowac swoje pionki?
Spokrewniony pozbawiony wpltywow to rzadki widok, a nawet
najposledniejsi z nich majg kilka kontaktéw, czy to w rzadzie,
czy to w biznesie, zorganizowanej przestepczosci lub w innym
potencjalnie uzytecznym elemencie spoteczenstwa bydia. Za-
2wyczaj powigzania te ograniczajg sie do miasta, bo wtasnie tam
mieszkajg ludzie.

Spokrewniony bez kontaktow jest w zasadzie bezsilny. Ma
oczywiscie przyrodzone moce - site i zdolnosci ptynace z krwi
i nieumartej natury - lecz dysponuja nimi réwniez jego wrogowie,
aon nie ma do kogo zwrdcic si¢ o pomaoc.

Nawet spoteczenstwo Spokrewnionych jest w pewnej mierze
siatkg bezpieczenstwa, poki wszyscy jego cztonkowie chca graé
zgodnie z zasadami. Przede wszystkim, zaden wampir raczej nie
zaatakuje innego w miescie. Nawet najbardziej zdesperowani
Spokrewnieni pomyslg dwa razy, nim razaco naruszg tradycje
swych wspotbraci lub miejscowe prawo, lekajac sie kary wymie-
rzonej przez Ksiecia i inne whadze. Gdzie jednak wiadza Ksiecia
nie siega, wszystkie chwyty sg dozwolone. Dla Spokrewnionych
tereny lezace poza miastem to dzikie ziemie, pozbawione najwyz-
szej wladzy, do ktorej mozna by wnie$¢ skarge. Jako ze wiekszosé
roztropnych Spokrewnionych nie opuszcza swej klatki, ci, ktéry
sie na to odwaza, nie majg nieumartych sojusznikéw ani Smier-
telnych pionkéw, na ktérych pomoc mogliby liczyc.

Rozgrywanie Danse M acabre

Potrzeba wyksztatcenia wptywdw posrod Smier-
telnikbw i wiezi ze Spokrewnionymi sojusznikami to
btedne koto. Mtode, niezwigzane z nikim wampiry
stawiajace pierwsze kroki w swym Requiem, szybko
przekonuja sie, ze muszg mie¢ jakis srodek nacisku,
by znaleZ¢ dla siebie miejsce w $wiecie Przekletych.
By¢ moze wampirzy zéttodzidb nadepnat na odcisk in-
nemu neoficie, moze kto$ nie lubi jego rodzica, moze
musi przekona¢ starszego, by pozwolit mu pozywiaé¢
sie na swoim terenie, a moze po prostu trafi na kogos,
komu nie odpowiada jego zgromadzenie, klan, linia
krwi czy kolor wioséw. Spokrewnieni potrzebujg so-
jusznikdw posréd miejscowych wampirdw lub chociaz
czegos, czym mogliby zagrozi¢ rywalom. Najwieksza
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korzyscia, jaka Spokrewnieni moga sobie zaofero-
waé, jest dostep do swoich znajomosci w $wiecie
$miertelnikow. Oczywiscie szczegOlnie uzdolnieni
Spokrewnieni moga oferowac inne ustugi, a Ksigze
moze zaproponowac teren lub specjalne przywileje,
lecz dla wigkszosci Spokrewnionych liczg sie wptywy.
Starszy kontrolujgcy lotnisko moze zechcie¢ przemycic¢
co$, czego potrzebuje inny starszy, jesli ten dzieki
swoim wptywom zadba, by policja nie przeszkodzita
pierwszemu w szemranych interesach. Spokrewnieni
pozbawieni wptywu na spoteczenstwo $miertelnikdéw
nie majg zbyt wiele do zaoferowania.

Mtody wampir odkrywa zatem, ze musi mie¢
kontakty i sprzymierzonych $miertelnikéw, by wy-
robi¢ sobie sojusznikobw wsréd Spokrewnionych. Im
wiecej jednak bedzie ich miat, tym wieksza uwage
bedzie na siebie zwracat. Wrogowie przyjaciét po-
staci moga stac sie jej wrogami. Inni Spokrewnieni,
ktérzy dotychczas dawali jej spokoj, zaniepokojeni
wzrostem jej wplywow, moga zechcie¢ zdusi¢ za-
grozenie w zarodku. Nagle okazuje sig, ze sojusznicy,
ktérymi dysponuje wampir, nie wystarczajg. Musi
zdoby¢ wiecej kontaktow i bardziej wptywowych
mentoréw. A w tym celu musi rozszerzy¢ kontakty
i wptywy w Swiecie Smiertelnikow.

Mimo przyjaznie brzmiacej nazwy, ktéra dla siebie
wybrali, Spokrewnieni nie uwazajg sie za rodzine,
chyba ze zostang do tego zmuszeni. Wsrod wam-
pirébw wiezi przyjazni praktycznie nie istniejg, a jesli
jakie$ mimo wszystko sie wyksztatca, nieczesto prze-
trwajg probe czasu. Spokrewnieni, ktdrzy sprébuja
zachowac neutralno$¢ i nie miesza¢ sie w sprawy
$miertelnikéw ani nieumartych, zazwyczaj przeko-
nujg sie, ze spoteczno$¢ nie pozwoli im siedzie¢
z zatozonymi rekami.

| tak to sie kreci, w nierozerwalnej, wiecznej petli,
sprawiajacej, ze tylko nieliczni Spokrewnieni zdotajq sie
wyrwac z bagna, ktérym jest wspoéiczesne miasto.
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Wiezi klanu, linii krwi i zgromadzenia réwniez pozwalajg
Spokrewnionym zbudowac¢ wsp6lng sprawe. Wampiry zamiesz-
kujace w duzej spotecznosci lub w regionie zdominowanym przez
cztonkow swego klanu i zgromadzenia majg oczywistg przewage
spoteczng i polityczng nad innymi. Wiezi spoteczne, niemalze
z definicji, ograniczajg sie wylgcznie do miast. Rezygnacja
znich moze sie mtodym Spokrewnionym zdawa¢ wyzwoleniem
od trosk. Nie bedg musieli martwic sie, ze rozgniewajg swych
wspotbraci, rozsierdza starszych, zapolujg na cudzym terenie
lub odezwg sie do niewtasciwej osoby. Wielu sposréd nich
przekonato sie jednak, ze trudnosci nierozerwalnie zwigzane
z probg przetrwania poza osrodkami populacji sa wieksze, niz
sie spodziewali, i Ze sg zdani wytgcznie na siebie.

cer  /

Jednym znajbardziej fundamentalnych powoddw, by pozosta¢
w miescie, jest samotno$¢. Spokrewnieni nie sg juz $miertelni,
lecz dla wiekszosci z nich przejscie to dokonato sie stosunkowo
niedawno. Nawet najstarsi sposréd starszych potrafig w petni
porzucic ostatnie $lady swego dawnego zycia. Drapiezcy znatury
dazg do zyciaw samotnosci, lecz ludzie sg niezwykle towarzyscy,
a poczucie wspolnoty i przynaleznosci, cho¢ stabnace, pozwala



Spokrewnionym utrzymac resztke Czlowieczenstwa.Wampiry
zpewnoscig odczuwajg samotno$¢ tak czesto i tatwo, jak Smier-
telnicy (jesli nie bardziej), a niektére, zbyt dtugo pozostajace
zdala od mas, przekonujg sie, ze po powrocie nie moga sie juz
w nie wmieszac.

Niektorzy miodzi Spokrewnieni podjeli niedawno proby
przezycia w dziczy jako koterie, nie jako jednostki. Podejscie
to znacznie zmniejsza poczucie samotnosci na wygnaniu, lecz
problemem dla takich koterii staje sie niedostatek pokarmu.
Samotnemu wampirowi trudno jest zywi¢ sie krwig zwierzat
i okazjonalnego wedrowca. Dla grupy préba ta na dtuzsza mete
moze by¢ niezmiernie trudna.

Jeden z najstarszych i najbardziej szanowanych zwyczajow
Spokrewnionych, czesto niedoceniany przez wspoétczesnych
neofitow, to Elizjum. Ksigze moze oglosi¢, ze pewne miejsca
w jego miescie sg Elizjum, pozbawione przemocy, bezpieczne
dla wszystkich Spokrewnionych. Wiekszos¢ oficjalnych spotkan
Spokrewnionych odbywa sie¢ w Elizjum. Wiasnie tam zbiera
sie zazwyczaj dwor Ksiecia i tam miode wampiry szukaja przy-
wodcéw i starszych, z ktérymi chcg porozmawia¢. W murach
Elizjum polityka i spisek sa rownie powszechne, jak szczury na
okalajacych je ulicach, a debaty i negocjacje styszy sie w nich tak
samo czesto, jak plotki. Wielu starszych spedza tam cate noce,
a neofici, cho¢ sg tam mile widziani (zazwyczaj), powinni zna¢
swoje miejsce.

Wiekszos¢ Elizjéw to centra kultury i sztuki, pobudzajace
intelektualnie i roztaczajgce aure spokoju, ktorg wiekszos¢ Ksia-
zat pragnie utrzymac. Elizja znajdujg sie w teatrach i operach,
muzeach, galeriach, na uniwersytetach iw bibliotekach. W miare
jak Ksigzeta oswajajg sie ze zwyczajami i wygodami nowoczesnego
Swiata, a mtodzi Spokrewnieni siegaja po whadze, Elizjami ogtasza
sie restauracje i nocne kluby. Tak czy inaczej, goscie Elizjum, bez
wzgledu na to, gdzie sie ono znajduje, powinni sie odpowiednio
ubiera¢ i zachowywa¢. Wymaga tego dochowanie tajemnicy, nie
wspominajgc o dobrych manierach.

Cho¢ w Elizjum czesto podaje sie przekaski, zwlaszcza podczas
posiedzen dworu i innych formalnych okazji, nie jest to reguta.
Dobre maniery nakazuja przed wizytaw Elizjum zaspokoi¢ gtod,
gdyz spragniony wampir tatwo sie irytuje i moze ztama¢ zasade
powstrzymywania sie od przemocy. Wiekszos¢ ksigzat jest row-
niez niechetna pozywianiu sie w promieniu kilku przecznic od
Elizjum lub wrecz tego zabrania. Wszak miejsca te sg oSrodkami
dziatalnosci Spokrewnionych. Gdyby towy w okolicy byty dozwo-
lone, predzej czy p6zniej rosnaca liczba dziwnych przypadkéw
i zgon6w zwrdcitaby na nie uwage. Spokrewnieni, ktorzy wpro-
wadzajg do Elizjum gosci - niewolnikéw krwi, $miertelne stugi
lub nowe dziecieta, wampiry spoza miasta czy nawet miejscowych
Spokrewnionych, ktérzy celowo nie zostali zaproszeni na dane
spotkanie - sg odpowiedzialni za ich zachowanie i moga zosta¢
surowo ukarani za przewinienia podopiecznych.

W Elizjum wszelkie formy konfrontacji fizycznej i mistycznej
sg surowo wzbronione (zakaz ten obrdcit konflikt spoteczny
w forme sztuki, jak i otwartej wojny). Winnych naruszenia tej
zasady wypedza sie lub skazuje na Smieré. Kiedy krew zaczyna
sie gotowaé, Ksigze, Szeryf lub Mistrz Elizjum, by zazegnaé nie-
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bezpieczenstwo wybuchu przemocy i grozacej zan kary, moze »
rozkaza¢ zainteresowanym, by wyszli i ochtoneli. Elizjum to
ziemia neutralna i Spokrewnieni majg zostawia¢ swoje konflikty
- przynajmniej ich fizyczng kontynuacje - za drzwiami. Nalezy
jednak dodac, ze starsi sg mistrzami w zywieniu uraz i nawet jesli
neoficie ujdzie na sucho napyskowanie starszemu w Elizjum, le-
piej, zeby miat zapewniony transport do domu i nauczy# sie spac¢
z otwartymi oczami. Wiele konfliktéw Spokrewnionych, ktére
zakonczyty sie wybuchem przemocy, zaczeto sie od niewtasciwego
stowa wypowiedzianego w korytarzach Elizjum.

W kazdej dyskusji o bezpieczenstwie Spokrewnionych nalezy
wspomnie¢ o idei schronienia - bedacego zaréwno miejscem
spoczynku wampira, jak i jego domeny osobistej i prywatnego
sanktuarium. Schronienie to miejsce, by¢ moze jedyne, w kto-
rym wampir moze schowac sie przed $wiattem storica i przespa¢
dzien. Ze wzgledu na nature swej klatwy, wybor i prowadzenie
schronienia czesto stajg sie (lub szybko moga sie stac) jednymi
z najwazniejszych aspektow egzystencji mtodego wampira.

Ogromna wiekszos¢ neofitow nie rozpoczyna swojego wampirze-
go bytu, jesli nie dysponuje wtasnym schronieniem. Zreguty ludzie
nie utrzymuja swych mieszkan w stanie przydatnym dla wampira,
wiec Przeistoczenie czesto wymusza na mtodym wampirze natych-
miastowg zmianeg otoczenia. Zazwyczaj nowe schronienie, przynaj-
mniej przez jaki$ czas, zapewnia Spokrewnionemu jego rodzic.
Gdy neofita zapozna si¢ juz z zasadami rzadzacymi jego nowym
bytem, moze - czesto z pomoca swego rodzica - znalez¢ sobie
w domenie wiasne schronienie. Czasem neofita wraca do domu,
ktory zamieszkiwat jako $miertelnik, zzamiarem odnowienia go
i dostosowania do swoich potrzeb. W istocie, niektorym domom
potrzeba zaskakujagco mato pracy, by staty sie funkcjonalnymi
schronieniami. Zazwyczaj jednak rodzic odradza swemu dziecie-
ciu taki krok, poniewaz wigze sie on z dawnym zyciem wampira
i niepotrzebnie komplikuje jego potozenie.
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G oscinnos$é¢ rodzica

Wsréd Spokrewnionych wyksztatcita sie z cza-
sem dziwna, nieoficjalna tradycja, na przestrzeni
wiekéw odpowiedzialna za wiele konfliktow mieg-
dzy rodzicami idziecigtami. Najczesciej spotykana
jest posrod klanu Ventrue; pono¢ wywodzi sie ze
starozytnego zwyczaju z Europy Wschodniej. Nie-
ktorzy Spokrewnieni postepujg zgodnie z tradycja, \
mowigcg, ze schronienie powinien zapewnié
swemu potomstwu rodzic, poki jego dziecie nie
bedzie gotowe na kontakt ze Swiatem. Wszak, jak
twierdza, gdy neofita zdobedzie wtasne schronie-
nie, technicznie rzecz biorac, staje sie panem swej
domeny, a wielu staromodnych rodzicdw uwaza,
ze ich dziecieta nie majg prawa do domeny, poki
nie zostang przez nich uwolnione spod skrzydet.
Dlatego tez czas oczekiwania na wiasne schronie-
nie moze by¢ duzo diuzszy, niz spodziewa sie neo-
fita, w zalezno$ci od tego, jak jego rodzic rozumie
konwencje. Niejeden zgorzkniaty neofita szybko
zauwaza, ze jego status polityczny jest zalezny
od rodzica, i ze musi polega¢ na nim w kwestii "



ochrony przed czyhajgcymi na niego zagrozenia-
mi. Wielu rodzicom ten stan rzeczy odpowiada.
Na szcze$cie, w miare uptywu czasu tradycja ta
jest praktykowana coraz rzadziej i niewielu rodzi-
cow zyczytoby dzi$ sobie, by ich dziecieta latami
mieszkaty z nimi pod jednym dachem.

Schronienie ma charakter niezwykle osobisty. Biorgc pod
uwage, ile czasu musi w nim spedza¢ Spokrewniony - minimum
12 godzin, codziennie, przez catg wiecznos$¢ - schronienie moze
by¢ jedyng rzecza, ktorg posta¢ moze nazwa¢ swojg wkasnoscia.

“Nie trzeba mie¢ obsesji na punkcie estetyki, by doceni¢ dosto-
sowanie wystroju domu, i nawet najbardziej ascetyczny wampir,
predzej czy pozniej, wyksztatci pewien indywidualny styl (czy

. choc¢hy funkcjonalnos¢) projektu, wystroju i roztozenia swego
schronienia.

Technicznie rzecz biorac, schronienie jest po prostu domo-
stwem wampira. Nie musi by¢ niczymwiecej, by spetni¢ definicje.
Dlatego tez rodzajow schronien jest tyle, ile rodzajow domoéw
Smiertelnikéw czy nawet wiecej, bioragc pod uwage mozliwosci,
jakimi dysponuje wampir. Zwyczajny $miertelnik nie bedzie
mogt zy¢ w skrajnych warunkach pogodowych czy przy bardzo
wysokim lub niskim ci$nieniu, lecz kwestie te w przypadku nie-
umartych nie znaczg zbyt wiele. Pewni Spokrewnieni (zwdaszcza
Gangrele i niektérzy Nosferatu) wolg samotnos¢, ktdrg daje im
niedostepne otoczenie. Zaktadajg oni schronienia gteboko pod
ziemig, na wielkich wysoko$ciach czy nawet pod woda. Inni wolg
jak najlepiej wtapia¢ sie w otoczenie. Wolg wiec ciepto schro-
nienia we wspdtczesnych wyzszych sferach, niz chtéd mogity na
cmentarzu. Zwdaszcza Daeva i Ventrue znani sg zwyszukanego
smaku w doborze schronienia (i zwigzanych z nim przedmio-
tow), a niektdrzy zamozni Spokrewnieni utrzymujg luksusowe
rezydencje i apartamenty, ktérych pozazdrosciliby im najwieksi
bogacze posrod Smiertelnikdw.

Najwazniejsza kwestig jest oczywiscie bezpieczenstwo. Spo-
krewnieni dysponujacy odpowiednimi srodkami materialnymi
nie zatuja grosza, by zabezpieczy¢ swoje schronienie przed ston-
cem i nadchodzacymi za dnia intruzami. Do tego ceku moga
wykorzysta¢ zaréwno najnowoczesniejsze alarmy, baterie kamer,
ptyty podtogowe wrazliwe na nacisk i inne nowinki techniczne,
jak i samo potozenie. Schronienie ukryte gteboko pod ziemig
czyw starym skarbcu sitg rzeczy bedzie bardzo bezpieczne, nawet
bez dodatkowych ulepszen.

ashva

Bez watpienia izolacja i wynikajgce z niej nastawienie
i praktyki stworzyly wspotczesng forme wampirzego rzadu,
kultury ispoteczenstwa. Cho¢ ludzkos$¢ rozwinegta olbrzymie
kraje, religie obejmujgce swym zasiegiem caty Swiat, wie-
lonarodowe kultury czy nawet zalgzki czego$, co ktorego$
dnia moze sta¢ sie spotecznoscig Swiatowg, Spokrewnieni
odrzucili je. Sa bowiem réwnie niezmienni, co nieSmiertel-
ni. Istniejg oczywiscie wyjatki od tej reguly, lecz jesli chodzi
0 rozwdj rzadoéw i spoteczenstw, Spokrewnieni nigdy nie
wyszli z czasow duzo bardziej prymitywnych (albo tez do
nich powracili).

przekletych

Nie ma dwoch identycznie zarzadzanych domen, lecz
wiekszo$¢ z nich przypomina znane z historii kraje feudal-
ne. Nie oznacza to, ze Spokrewnieni ignorujg wspotczesne
wygody lub ubierajg sie niczym obsada szekspirowskiego
dramatu. Chodzi o to, ze struktura ich wiadzy jest zazwyczaj
hierarchiczna i w duzej mierze nienaruszalna.

Przyjrzyjmy sie szczeg6tom. Z punktu widzenia Spo-
krewnionych dane miasto jest odizolowane od innych. To
otoczone murem sanktuarium, pod ktérego bramami krecg
sie barbarzyncy. Spotecznos¢ sktada sie ze Spokrewnionych
drastycznie réznigcych sie pod wzgledem wieku, wplywow
i whadzy. 1, co byé moze najwazniejsze, poza miastem nie
istnieje zadna wyzsza wiadza. Nikt nie przyjdzie i nie powie
miejscowym, ze robig co$ nie tak.

Kiedy zsumujemy te czynniki, powstanie ,rzad”, w kté-
rym kazdy, kto jest na tyle silny, by siegna¢ po wiadze i jg
utrzymac, ma do tego prawo. W wiekszos$ci przypadkdw jest
to jeden wampir, zwykle najstarszy i najpotezniejszy miesz-
kaniec miasta. Standardowe okreslenie na wiadce domeny
to ,,Ksigze”, niezaleznie od pici, cho€ istnieje wiele tytutéw
alternatywnych, doktadniej odzwierciedlajgcych osobowos$¢
i styl rzagdow wiadcy. Nad niektdrymi miastami panujg grupy
Spokrewnionych, a kilka spotecznosci probuje nasladowac
bardziej wspotczesne sposoby sprawowania wiadzy. Miasta
te sg jednak tylko wyjgtkami od reguty.

Zasadniczo Spokrewnieni nie maja wyboru i muszg uznac¢
dyktat i przywodztwo danego Ksiecia, bez wzgledu na to,
jak wielkim jest tyranem ijak nieznos$ne ustanawia prawo.
W koncu, jakie majg wyjscie? Poprosza o pomoc? Kogo? Nie
istnieje wiadza wyzsza nad Ksiecia. Obalg rezim? Prawdo-
podobnie zadna zmiejscowych frakcji nie ma takiej sity, by
odebraé¢ wtadze Ksieciu, inaczej juz dawno by to uczynita.
Teoretycznie mozliwe jest skrzykniecie pod jednym sztan-
darem kilku frakcji, najsilniejszych starszych lub po prostu
wiekszo$¢ populacji Spokrewnionych, lecz by taktyka ta sie
powiodta, ambitni Spokrewnieni muszg odtozy¢ na bok swe
obawy, roznice i zadze, i wspotpracowad. Zdarza sie to zbyt
rzadko, by mozna byto zywi¢ nadzieje, ze uda sie w konkret-
nym przypadku. Jest to mozliwe praktycznie tylko wtedy, gdy
Ksigze tak straszliwie uciska swych poddanych, ze niemal
kazdy wampir w miescie uwaza, iz zyska na obaleniu Ksiecia.
Czasem jaki$ starszy zdota dzieki swym intrygom siegna¢ po
wiadze, usuwajac przy tym stabszego Ksiecia, lecz proces ten
ciggnie sie latami, wymaga licznych sojuszy i dziesiecioleci
doswiadczenia.

Coz wiec pozostaje, jesli nie mozna liczy¢ na apelacje,
a rewolucja raczej sie nie powiedzie? Moze opusci¢ miasto
i zacza¢ na nowo gdzie indziej? Spokrewnieni doskonale zda-
ja sobie sprawe zniebezpieczenstw czyhajacych na tej drodze.
Wiekszo$¢ znich moze tylko zgiaé kark, zacisng¢ zeby i znosi¢
humory Ksiecia, liczac, ze z czasem uda im sie zgromadzic¢
dos¢ sity i wptywow, by podjaé odpowiednie kroki.

Nalezy zaznaczy¢, ze nie wszyscy Ksigzeta Spokrewnionych
sg sadystycznymi tyranami, rzgdzacymi zelazng piescia.
Niektorzy sprawujg wiadze tak absolutng, ze mogg robic
wszystko, co zechcg. Inni starsi pozostajg w swych domenach.
Niektore wampiry (znane zbiorowo jako Starszyzna) moga



by¢ doradcami Ksiecia, nie znaczy to jednak, ze podzielajg
wszystkie jego cele i pragnienia. Niewielu Ksigzat jest na tyle
pewnych swej wtadzy, by mdc pozwoli¢ sobie na ignorowa-
nie zyczen starszych swego miasta. Nie jest to jednak wcale
dobra nowina - nie ma zadnej gwarancji, ze zyczenia innych
starszych sg lepsze dla mtodych Spokrewnionych niz zyczenia
Ksiecia. Niemniej jednak pojawiajgca sie od czasu do czasu
konieczno$¢ pojscia na ustepstwa to jedyne ograniczenie
ksigzecej wiadzy, nie liczac Tradycji (zob. str. 74).

Wiele domen jeszcze bardziej rozwija model feudalny.
Ksigze moze zaspokaja¢ ambicje innych starszych, a jed-
noczes$nie delegowa¢ odpowiedzialno$¢ poprzez, miedzy
innymi, podzielenie swego miasta na czesci i przyznanie go
innym Spokrewnionym jako osobistych terenow towiec-
kich. Niewielu Ksigzat dzieli cate swoje miasto. Wiekszo$¢
skupia sie na najlepszych obszarach: centrum, konkretnych
slumsach, dzielnicach szpitalnych, rejonach bogatego zycia
nocnego (w wielu miastach tereny tego rodzaju zwie sie
Lunaparkiem). Jesli Ksigze przyzna ten rejon starszemu,
to on bedzie decydowat, kto, jesli w ogdle, bedzie maogt
sie tam pozywiaC. Daje to starszemu duzg wihadze, jako ze
wielu Spokrewnionych koncentruje si¢ na poszukiwaniu
w Lunaparku tatwych ofiar. Jesli chcg kontynuowac¢ tam
towy, musza odwdzieczy¢ sie whascicielowi przystugami lub
ustepstwami. Oczywiscie pewni Spokrewnieni ignoruja fakt,
ze dane terytorium nie jest juz otwarte. Wiekszosci uchodzi
to na sucho, lecz wampir przytapany na ktusowaniu na cu-
dzej ziemi moze trafi¢ przed oblicze Ksiecia, zosta¢ uznanym
za przestepce i osadzonym.

Domeny zalezne

Zakres wiadzy sprawowanej przez poszczeg6l-
nych starszych nad przebywajgcymi w ich domenie
Spokrewnionymi rézni sie w zaleznosci od miasta.
W niektérych domenach ich wiadza jest bardzo ogra-
niczona. Moga oferowa¢ prawo do pozywiania si¢
i schronienia w zamian za przystugi i ustugi, lecz nic
wiecej, jesli nie chcg narazi¢ sie swemu Ksieciu.

W innych miastach starsi panujg nad swoimi tere-
nami niemal jak nad domenami w domenach. Starszy
moze wowczas dyktowaé wiasne prawa i wymuszac
ich przestrzeganie, jesli nie przecza one wyraznym
zarzadzeniom Ksiecia. W niektorych przypadkach
Ksigze nawet nie przyznaje praw terytorialnych.
Starszy po prostu udaje sie do niego i mowi: ,,Biore
sobie te cze$¢ miasta. Czy chcesz to przedyskuto-
wac?". Stabi Ksigzeta (przynajmniej w poréwnaniu
z innymi miejscowymi starszymi) czasem godzg sie
na takie rozwigzania, by unikng¢ konfliktu.

Aby uzyska¢ wiecej informacji na ten temat, zo-
bacz akapit Subinfeudacja na str. 35.

Podobnie zatem jak w krélestwie feudalnym, domena dzieli
sie na mniejsze terytoria, nad ktérymi panujawiasciciele, majacy
wihadze nad Spokrewnionymi, polujgcymi lub mieszkajgcymi
na ich terenie. Wiadza ta jednak ostatecznie nalezy do Ksiecia,
ktéry moze cofngé swoje nadanie lub zaproponowac¢ je komu$
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innemu. W ten spos6b roztropny Ksigze obtaskawia moznych,
ktdrzy inaczej mogliby sta¢ sie jego wrogami, zapewniajac sobie
(jednoczesnie przewage, ktdrg moze pézniej wykorzystac.
W niektérych miastach proces ten idzie jeszcze dalej. Ci,
ktérzy kontrolujg dany teren, mogg podzieli¢ go na mniejsze
""czesci i przyzna¢ whadze nad nimi swym ulubionym dziecietom
lub sojusznikom. Jest to mozliwe tylko w najwiekszych mia-
stach, jednak i tam nie zawsze. Kiedy taki podziat jest mozliwy,
hierarchia wiadzy czesto ma trzy lub wiecej pozioméw, przez co
powstaje farncuch zaleznosci tak skomplikowany, ze nawet Spo-
krewnieni zaznajomieni z systemem bizantyjskim moga poczu¢
.sie skonfundowani.

Niccolo Machiavelli napisat o dzierzeniu i utrzymywaniu
wiadzy politycznej: ,,(...) wkadca winien by¢ zaréwno mitowany
przez poddanych, jak i napawac ich lekiem. Jako ze trudno oba
potaczy¢, bezpieczniej jest, gdy poddani lekaja sie go, niz mituja,
jesli zjednego trzeba zrezygnowac”. Spokrewnieni niezdolni, by
kocha¢ sie tak, jak rozumieja to Smiertelnicy, stosuja te regute
od tak dawna, jak tylko siega pamig¢ najstarszych istniejacych
wampiréw, a by¢ moze jeszcze dtuzej. Wszak to wiasnie strach
najsilniej spaja spoteczerstwo Spokrewnionych.

W wiekszosci przypadkéw kazda akcja spoteczna lub poli-
tyczna, ktdrej podejmuje sie Spokrewniony, jest umotywowana
strachem. Ksigze leka sie utraty wtadzy, wiec uderzaw tych, ktérzy
buntuja sie przeciw jego stowu. Starsi obawiajgsie utraty statusu,
wiec walczg miedzy soba, by zniszczy¢ wrogéw i jednoczesnie
zademonstrowac swa site Ksieciu. Neofici bojg sie tyranskiej
machiny politycznej, wiec albo staja sie jej czescia, albo mierzg sie
znig, by zmieni¢ system, nim system dopadnie ich. Zgromadzenia
jako takie lekaja sie Smiertelnikéw i mtodych Spokrewnionych.
Invictus obawia sie, ze obrotni, miodzi Spokrewnieni lepiej
reagujg na nowoczesny $wiat niz zgrzybiali starsi, tak samo jak
obawia sie zgrzybiatych starszych, ktérzy przez wieki powiekszali
wiadze i wptywy. Lancea Sanctum leka sie zmian i laickiej natury
wspotczesnego Swiata. Kartianie boja sie aktualnej struktury wia-
dzy. Niezrzeszeni bojg sie skrepowania cudzymi prawami. Krag
Wiedzmy najwyrazniej boi sie samej istoty wampirzego stanu.
Ordo Dracul leka sie tego, czego nie moze opisa¢ ani zrozumiec.
Zas wszyscy Przekleci bojg sie utraty dostepu do krwi i wygnania
zrodzinnego miasta.

Nie bytoby niedorzecznoscig stwierdzenie, ze Spokrewniony,
ktory chce zosta¢ Ksieciem, musi by¢ najgrozniejszym ze swych
konkurentéw, a dopiero po6zniej najpotezniejszym, najlepiej
powigzanym lub najstarszym. Dlatego wtasnie Ksiazeta sg zwykle
duzo wiekszymi despotami, niz wymaga tego sytuacja. Wiedza,
ze jedynie strach utrzymuje ich poddanych w ryzach. Niektorzy
Spokrewnieni sg lojalni wobec swego Ksiecia ze wzgledu na
zwigzki osobiste czy wdzieczno$¢ za dawne przystugi. Oczywiscie
nie ma reguty bez wyjatku.
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Anachronizm w rozkwicie
Niektorzy miodzi Spokrewnieni, zwitaszcza ci,
ktérzy nie znajg zbyt dobrze modelu feudalnego,
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sg zaskoczeni przestarzalg naturg spoteczen-
stwa Spokrewnionych. Zasady spoteczne, nawet
umieszczone w kontekscie, ktéry rozumiejg, stoja
W sprzecznosci ze stosunkowo nowoczesnym $wia-
tem, z ktérego wywodzg sie neofici. Spotecznosé
Spokrewnionych opiera sie na réznych klikach, ktére
zwykle trzymaja sie razem i gardzg wszystkim, co
nie wywodzi sie z ich kazirodczych kregow. Petna
jest uraz, zdrad i rozdmuchanych sprzeczek, wyni-
ktych z drobnych czy wrecz urojonych uchybien.
Jak w wielu podzielonych na frakcje populacjach,
spoteczenstwem wampirOw rzadzi jednostka
(w paru przypadkach, grupa), ktéra zyskata naj-
wigkszg popularnosé, gtdbwnie poprzez manipulacje
cudzymi lekami i obawami przed wykluczeniem lub
naznaczeniem.

Nie trzeba dodawac, ze spoteczenstwu Przekle-
tych daleko do ideatu. Fakt, ze tak okrutne i bar-
barzyriskie zwyczaje wcigz zachowujg aktualno$¢
dowodzi, jak zaciekte i niebezpieczne moga byé
osobiste i polityczne zmagania Spokrewnionych.
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Kolejnym czynnikiem ksztattujgcym spoteczenstwo Spo-
krewnionych, wigzacym sie zrzadami strachu, jest plaga ktotni
iwendet. Spokrewnieni doprowadzili zywienie urazy ijatrzenie
ran do rangi sztuki, a wielu z nich nie potrafi pusci¢ ptazem
nawet najdrobniejszego uchybienia. Czesciowo wynika to z fi-
zjologii wampirdw. Spokrewnieni przestajg sie starze¢, a co za
tym idzie, czesto przestajg dojrzewa¢ mentalnie i emocjonalnie.
Dlatego tez wampir liczacy sobie 200 lat prawdopodobnie wie
duzo wiecej, niz wiedziat, gdy miat lat 20, lecz wcale nie jest
dojrzalszy ani madrzejszy. Jako ze wiekszos¢ wspotczesnych
Spokrewnionych zostaje przeistoczona w kwiecie wieku - czyli
stosunkowo miodo - niewielu znich potrafi dojrze¢ tak, jakby
przezyli jeszcze z dziesiec lat w Swietle dnia.

By¢ moze gtéwnym winowajcg jest ponownie strach. Spokrew-
nieni na najmniejsze uchybienia odpowiadajg urazg i starajg sie
ponizy¢ lub zniszczy¢ winowajce, bo bojg sie pusci¢ mu to ptazem.
Obawiajg sie, ze stracg twarz, wiec muszg pokaza¢, ze na kazdy
atak odpowiedza z nawiazka. Bojg sie, ze jesli okazg stabos¢,
wystawig sie tym samym na pogarde i kolejne ataki. Wptyw na
to ma réwniez niestawna sktonnos$¢ Spokrewnionych do gniewu,
lecz mimo to najsilniejszym motywatorem jest strach.

W?zajemne urazy czesto znaczaco wplywaja na cate spoteczen-
stwo. Frakcje w danym miescie czy wrecz w catych domenach
toczyly ze soba zimne wojny rozpetane przez przypadkowy
komentarz czy inne drobne przewinienie. Wielu starszych dazy
do zdobycia pozycji i urzedéw tylko po to, by mie¢ wiadze nad
swoimi rywalami.

Kiotnie czesto wykraczajg poza sfere prywatng i rozrastaja sie
do olbrzymich rozmiaréw. Wampir sktécony z przeciwnikiem
moze wezwac na pomoc pobratymcow z klanu lub czionkéw
swego zgromadzenia i cho¢ nie wszyscy odpowiedzg na ten
zew, kilku z pewnoscig to zrobi. Moze wtedy odwotac sie do
sojusznikéw w strukturach wiadzy miasta, przez co spor zyska
charakter polityczny, nawet jesli to nie polityka byta koscia
niezgody. Otwarta pozostaje kwestia, czy konflikty miedzy
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zgromadzeniami, ktére obecnie tak czesto wybuchaja noca,
rozpoczely sie od roznic kulturowych czy wynikty z prywatnych
kiétni, ktore wymknely sie spod kontroli.

Powyzszy opis feudalnych domen Spokrewnionych sugeruje,
ze wszystkie sg podobnie skonstruowane. Cho¢ praktycznie rzecz
biorac, blizej temu twierdzeniu do prawdy niz do fatszu, specyfika
zarzadu domeny zalezy od konkretnego miasta. Ponizej opisujemy
tylko kilka z nieograniczonego wachlarza modeli zarzadzania do-
meng. Wszystkie opisy zakladajg, Ze rzadzi jednostka, Ksigze lub
jego odpowiednik, lecz mozliwe jest rowniez, ze wkadze sprawuje
Starszyzna lub rada innego rodzaju. Istnieje wiele rodzajow rzadéw
Spokrewnionych. Ponizej podajemy najpowszechniejsze (czy, jak
w przypadku demokracji, te, ktérych wprowadzenie najczesciej
koriczy sie porazka). Cho¢ formy whadzy znaczaco sie roznia,
ostateczny rezultat - dyktatura jednostki, na kt6ra wptyw wywiera
garstka moznych, niedajgca poddanym mozliwosci odwotania sie
od wyrokow - jest w zasadzie powszechny.

Pamietaj tez, ze wszystkie te modele sprawowania wiadzy odno-
szg sie Wylacznie do spoteczefistwa Spokrewnionych. Zaden Ksigze
na $wiecie nie ma tak duzej wdadzy, by miejscowy burmistrz, szef
policji czy parlamentarzysta tariczyt tak, jak mu zagra. Zadne mia-
sto nie jest w catosci podporzadkowane zachciankom wampira.
Nawet gdyby byto to mozliwe, nieuchronnie doprowadzitoby to
do ztamania Maskarady, bo kto$ w koncu zauwazytby, ze dzieje
sig co$ dziwnego. Potezni Ksiazeta i przywddcy Spokrewnionych
prawdopodobnie maja szerokie wphywy wérdd elit Smiertelnikdw.
Wspierajg kampanie wyborcze znacznymi sumami. Moga naciska¢
na lobbystow, ktorzy zkolei uzyja swych wptywow w radzie miasta.
Spokrewnieni muszg jednak ukrywac sig i nawet najbardziej gwat-
towny Ksigze wie, ze Smiertelnikami musi manipulowac w biatych
rekawiczkach.

Stro6j z epoki

Pamietaj, ze jesli w ktéryms z opisoOw pojawia sie
informacja, ze dwér lub spotkanie ,,przypomina”
dawne czasy, nie oznacza to, iz biorgcy w nich udziat
Spokrewnieni odziewajg sie w peleryny, ponczochy
i pudrowane peruki. Pewni bardzo ekscentryczni
lub anachroniczni starsi mogg utrzymywac styl,
w jakim nosili si¢ za zycia (przynajmniej w domo-
wym zaciszu), lecz wiekszo$¢ nie wlecze sie zbyt
daleko w tyle za aktualng moda. Anachroniczny
ubior to Swietny sposéb na Sciagniecie na siebie
uwagi, a Spokrewnieni doskonale wiedzg, ze to dla
ich gatunku $miertelne zagrozenie. Bez wzgledu na
to, czy wiadca danej domeny tytutuje sie Ksieciem,
Arcybiskupem, Dyrektorem Generalnym czy Donem,
bedzie odziany raczej w garnitur niz w gronostaje.

Jeden znajczesciej spotykanych modeli spotecznych, uznawany
za ,,domyslIny”, gdy méwi sie o nieznanym miescie, najbardziej
przypomina $redniowieczne kroélestwo. Pojedynczy wiadca dzierzy
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wiadze absolutng iwcale tego nie ukrywa. Jego stowo jest prawem*
- jego przestrzegania pilnujg inni starsi, ktorych wybrat (lub do .
wybrania ktérych zostat zmuszony), i ktérym nadat tytuty, wiadze

i ziemie. Ksigzeta takich domen czesto zwotujg formalny dwor
i zazwyczaj oglaszajg rozne prawa ograniczajace poruszanie sie
Spokrewnionych po domenie oraz wymagaja, by nowo przybyte
wampiry przedstawity sie i poprosity o goscine. Dwory takie
czesto celebrowane sg zwielka pompa; Seneszal ogtasza przybycie
dworzan i petentéw, nadaje sie im tytuty, ktérymi nikt nie postu-
guje sie na ulicy itd. Tego rodzaju rzady sprawowane sg najeze-.
$ciej w miastach zdominowanych przez Invictus i Ordo Dracul,
a takze stanowi drugi najwazniejszy sposéb sprawowania wiadzy
w domenach Lancea Sanctum i tam, gdzie panujg cztonkowie
Kregu Wiedzmy o szczegolnie tyranskich zapedach.
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To powstaty na skutek wspotczesnych trendéw model, w kto-
rym miastem zarzadza sie niemal jak korporacjg. Ksigze petni
role prezesa zarzadu, w ktdrym pozostali starsi sa dyrektorami
zarzadzajacymi. Efekt ostateczny w duzej mierze przypomina mo-
del feudalny, lecz Spokrewnieni sprzyjajacy takiej formie rzadéw
lubig okazywac swoje oSwiecenie. Wiekszo$¢ decyzji podejmuje
sie na glosowaniu zarzadu (o ile Ksigze nie postanowi odrzuci¢
wyniku gtosowania), o polityce decyduje komitet, a starsi - jesli
nie przez uczciwos¢, to przynajmniej na pokaz - nagradzaja lojal-
nych i zdolnych podwadnych. W przeciwienstwie do prawdziwej
rady nadzorczej wampirze prezydium rzadko kiedy moze usungé
przewodniczacego poprzez gtosowanie, a ich podwiadni nie moga
nawet marzyc¢, ze na skutek $mierci lub przejscia na emeryture
pojawi sie wakat w zarzadzie. Ten model sprawowania rzadéw
czesto wykorzystujg Invictus oraz Kartianie.

Kosciot wywart na historie zaréwno $miertelnych, jak i Spo-
krewnionych, wiekszy wptyw niz jakakolwiek inna instytucja
Zachodu. Wielu nieumartych nawet dzi$ upodabnia organizacje
swojej domeny do hierarchii koscielnej. Nieuswiadomieni
przybysze czesto uznajg taki system za identyczny z feudalnym,
a jedyna réznice widza w terminologii. Ksigze - przybierajacy
zwykle koscielny tytut, taki jak Arcybiskup lub Kardynat -
dzierzy whadze absolutng, w czym wspiera go grupa doradcow
(zwanych Ksiezmi, Biskupami itp.), stojagcych zarazem na strazy
prawa i posiadajacych ziemie. Wiekszo$¢ domen wzorowanych
na Koéciele dazy zwykle do jednej ze skrajnosci. Czesto te, ktdre
najchetniej wykorzystujg ten system, zwiaszcza zdominowane
przez Lancea Sanctum (i, w mniejszym stopniu, Krag Wiedz-
my) - rzeczywiscie forsujg rzady oparte na doktrynie religijnej.
Wymagaja od wszystkich mieszkarncéw domeny, a przynajmniej
od tych, ktérzy sprawuja urzedy i rzeczywiscie wyznajg religie
chrzescijanska, okreslonych zachowan i przestrzegania przyka-
zan. W druga skrajno$¢ popadajg Spokrewnieni, ktorzy chca
wykorzysta¢ pozér wiary i religii do manipulowania innymi.
W takich domenach - zwykle w miastach kontrolowanych
przez Invictus, Ordo Dracul, Krag Wiedzmy lub niezrzeszonych,
jawnie religijna natura sprawowania wiadzy jest albo celowg
parodia, albo ma wzbudzi¢ u wierzacych Spokrewnionych
lojalno$¢, ktorej nie podzielajg rzadzacy. W obu rodzajach
domen samo kwestionowanie wiadzy przywddcow uwaza sie



za przestepstwo ciezsze niz w domenach feudalnych,

ze ,,zbrodniarz” nie tylko rzuca wyzwanie wiadzy Swieckiej,

i podaje w watpliwo$¢ zwierzchno$¢ Boga (czy Longinusa,
Wiedzmy lub kogo chcecie). Domeny te czesto celebrujg
formalne okazje z réwng pompa jak monarchie, lecz podczas
spotkan prym wiodg ceremonie religijne, w tym

modlitwa, hymny i rytualy, miast fetowania samych wtadcéw.

Taformawystepuje praktycznie tylko w domenach kartianskich
(cho¢ prébowali tego modelu niektorzy niezrzeszeni, a Invictus
udawat jego wprowadzenie). Model ten odwzorowuje nowoczesne
systemy sprawowania wiadzy. Wyznajacy go Spokrewnieni pragng
wzig¢ sobie do serca nauki $miertelnikdw i zerwaé z rzadami
najstarszego lub najsilniejszego nieumartego, ktore dotychczas
musieli znosi¢, a da¢ wszystkim Spokrewnionym prawo gtosu
lub przynajmniej szanse na zdobycie wtadzy. Dotychczas niewiele
takich przedsiewzie¢ przetrwato probe czasu, jako ze ci Spokrewnie-
ni, ktérzy siegna po wtadze, zwykle nie chca sie z nig rozstac, gdy
pobratymcy moéwig im, ze powinni. Tych kilka miast, w ktorych
model demokratyczny sie utrzymat, przypomina najgorsze aspekty
$miertelnego rzadu. Domeny te tong w powodzi zasad, regut i biu-
rokratycznych zarzadzen, majacych zapobiec zbyt wielkiej wiadzy
jednego Spokrewnionego. Paralizujg je konflikty urzednikéw,
z ktorych kazdy posiada jedyng stuszng wizje rozwoju domeny.
Dwory w takich domenach albo przypominajg chaotyczne zgro-
madzenia publiczne, albo bardzo uporzadkowane (i trudne do
zaaranzowania) prywatne spotkania z wysokimi urzednikami.

Cho¢ Tradycje (zob. str. 74) stanowig podstawe prawa Spo-
krewnionych, nie sg jego jedynym przejawem. Kazda z domen
ma wilasne zasady i rozporzadzenia. Niektore majg ich wiecej niz
inne, jedne pilnuja przestrzegania prawa bardziej zasadniczo niz
drugie. W niektérych domenach prawa sgwyjatkowo dziwaczne,
jako Ze stworzyt je ekscentryczny lub szalony Ksigze. Nie ma
jednak domeny bez praw. Najpowszechniej spotykane prawa
prezentujemy ponizej.

Wielu Ksigzat wymaga, by Spokrewnieni przybywajacy do
ich miast oficjalnie przedstawili sie na dworze. Wymadg ten, po
pierwsze, pozwala Ksieciu orientowac sie, kto wdanej chwili
przebywa w jego miescie, a po drugie zapewnia, ze przybysz
bedzie wiedziat, jakie obowigzki czekajg go podczas pobytu
i kto sprawuje w miescie whadze. Oczywiscie stosowanie sie do
tego zwyczaju moze by¢ kiopotliwe, bo nowo przybyli rzadko
kiedy wiedza, jak znalezé Ksiecia, lecz, prawde moéwiac, to
ich problem. W domenach, w ktérych obowiazuje to prawo,
Spokrewniony, ktéry dtuzej niz przez kilka nocy nie stawi
sie przed Ksieciem, prawdopodobnie zostanie zaciggniety
przed jego oblicze, gdy tylko zostanie schwytany. Jesli Ksigze
wykaze sie wyrozumiatoscig, moze jedynie udzieli¢ przybyszowi
ostrzezenia. Rownie dobrze moze jednak skaza¢ go na natych-
miastowe wygnanie, nie dajgc czasu na przygotowanie sie do
podrézy, co jest niemal jednoznaczne zwyrokiem $mierci.



W niektérych miastach wiadca czuje do pewnego klanu,
zgromadzenia lub linii krwi tak wyjatkowa nieche¢, ze ogtasza
nalezace do nich wampiry pariasami. W takich domenach sam
fakt, ze jest sie Nosferatu, Kartianinem lub jeszcze kim$ innym
oznacza ztamanie spotecznej umowy. Cztonek danej grupy jest
zmuszony opusci¢ miasto, lecz szczeg6lnie okrutni i nienawistni
Ksigzeta ogtaszajg krwawe towy na wygnafncow.

Cho¢ miasto moze by¢ zdominowane przez jedno ze zgroma-
dzen, praktycznie zadne z nich nie nalezy wytacznie do jednej
frakcji, a w wiekszosci mozna spotkaé przedstawicieli przynaj-
mniej trzech lub czterech, jesdli nie wszystkich pieciu gtownych
zgromadzen. Jeszcze rzadsze sa miasta, jesli w ogole takie istnieja,
nad ktérymi absolutng wiadze sprawuje jeden konkretny klan.

Niektorzy Ksigzeta zakazujg Spokrewnionym polowania na
niektérych $miertelnikdw. Zakaz moze dotyczy¢ konkretnej
rodziny (,,Nikomu nie wolno tkng¢ potomkoéw Philipa Dan-
fortha, ktory uratowat mi zycie, gdy bylem $miertelnikiem”),
zawodu (,,Policja musi by¢ zdolna do opanowania przestep-
czych gangéw wykorzystywanych przez niezrzeszonych”) czy
nawet catej grupy spotecznej (,Jako ze jestem katolikiem
iuwazam, ze tylko my poznalismy prawde, zakazuje wam tkna¢
wyznawcow mej wiary, bySmy mogli gtosi¢ Stowo innym?).
Oczywiscie Ksigze moze zakaza¢ polowania na dang grupe
zcatkowicie egoistycznych przyczyn - moze sam zywi sie tylko
krwig jej przedstawicieli i nie zyczy sobie konkurencji - lecz
prawo jest prawem. Naruszajacy je Spokrewnieni zazwyczaj
sg wypedzani, lecz niektérych sie zabija.

4 ;anQu)

Kto zatem dzierzy wiadze w spoteczenstwie Spokrewnionych?
Jaka jest definicja Ksiecia, cztonka Starszyzny czy Szeryfa? Czy
wszyscy sg tym samym? Co robig naprawde?

Ponizej podajemy podstawowe rangi i stanowiska z domen
Spokrewnionych. Nie we wszystkich miastach wykorzystywane
sgwszystkie stanowiska. W najmniejszych spotecznosciach w uzy-
ciu bedg tylko dwie lub trzy funkcje, lecz wszystkie sg na tyle
popularne, by o nich wspomnieé. Zwrdé uwage, ze cho¢ kazde
stanowisko wymieniono wedtug najczesciej uzywanego tytutu,
wszystkie funkcje sa znane na $wiecie pod wieloma nazwami.

Najwazniejsza i wszechobecna posta¢ w polityce Spokrew-
nionych to Ksigze, zwykle dzierzacy whadze absolutng. Pewni
Ksigzeta sa oczywiscie stabsi niz inni, a niektérzy sg jedynie
figurantami, za ktérymi stoi potezna Starszyzna lub inne
wampiry. Zazwyczaj jednak Ksigze piastuje swa pozycje dlatego,
ze byt wystarczajaco silny, by po nig siegna¢. Ksigze moze by¢
wytrawnym politykiem, ktéry zdobyt wiadze, ,,gromadzac”
przystugi u Starszyzny sprawujacej rzady za pomocg dyplomaciji
i kompromisu. Moze by¢ tez wodzem, ktéry zgromadzit caty
wiadze w swoich rekach, zastraszajac lub ,.eliminujgc” swoich
rywali, i utrzymuje ja, mordujac wszystkich, ktorzy kwestionujg
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jego przywodztwo. Wiekszos$¢ Ksigzat wypada gdzie$ pomiedzy
tymi skrajnosciami, lecz niemal wszyscy maja jaka$ ceche lub
zalete pozwalajgcg im utrzymac sie na szczycie.

Oczywiscie Ksigze musi potrafi¢ wiecej, niz tylko wykrzykiwac
rozkazy i wydawac wyroki $mierci. Jego zadanie to nie tylko
zarzad, ale i regulacja. Domena Spokrewnionych to wrzacy
kociot peten konfliktéw osobistych i frakcyjnych, btahych uraz
i niekofczacych sie politycznych korowoddw, ito w potgczeniu
z gwattownoscig wiasciwg drapieznikom zywigcym sie krwia.
Ksigze ma utrzymywac na tym kotle pokrywke, a $cilej - sam
ma sie nig sta¢. Wiekszo$¢ Ksiazat z biegiem czasu zostaje
dyktatorami, wtasnie dlatego, ze musi utrzymac w ryzach wiele
poteznych itatwo wpadajacych w gniew wampirow.

W nielicznych miastach, zwykle tych, w ktérych dominuja
niezrzeszeni i Kartianie, Ksigze moze zyska¢ wtadze niekoniecz-
nie dzieki wkasnym zdolnosciom. Moze zosta¢ wybrany przez
miejscowych starszych. Kartianie probowali nawet wyboréw
powszechnych. Najczesciej Ksigzeta tacy sa albo obalani przez
silniejszych Spokrewnionych, albo sami stajg sie tyranami, by
utrzymac wiadze.

Inne tytuty

Cho¢ zdecydowanie najpopularniejszym tytutem jest Ksiaze,
przywddcy Spokrewnionych tytutowali sie takze Kardynatami,
Biskupami, Arcybiskupami, Donami, Prezydentami (zwdaszcza
w przypadku rzadkich elekcji, o ktérych byta mowa powyzej),
Suttanami, Lordami, Diukami lub uzywali dowolnych okre-
§len, ktore przypadty im do gustu, w zaleznosci od rodzaju
sprawowanych rzadoéw. Istniato réwniez kilka samozwanczych
»Krélowych”, cho¢ wiekszo$¢ przywodcow Spokrewnionych
unika tytutu Kréla.
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Seneszal, prawa reka Ksiecia, odpowiada za codzienne szcze-
goty zwigzane ze sprawowaniem wiadzy. Podczas gdy Ksigze
zajmuje sie wybuchajacymi w miescie konfliktami i pilnuje,
by nie famano Maskarady, Seneszal dba, by kota machiny rza-
dowej obracaty sie bez zgrzytéw. Prowadzi ewidencje Srodkow
Ksiecia (jak réwniez Starszyzny lub innych ciat rzadowych).
Ustala harmonogramy i terminy oraz dba o logistyke, by Zaden
starszy nie uznal, ze jego rywal traktowany jest preferencyjnie.
Seneszal ma nad domeng sporg wiadze, bo to on decyduje, czyje
petycje trafig do Ksiecia, kto i kiedy otrzyma audiencje. W kilku
godnych uwagi domenach wiadza Seneszala i wiedza na temat
starszych jest tak duza, ze trudno powiedzie¢, kto tak naprawde
przewodzi domenie.

Inne tytuty

Cho¢ najczesciej spotyka sie tytut Seneszala, piastujacych ten
urzad okresla sie réwniez mianem Amanuensis, Szambelana,
Majordomusa czy Sekretarza, a w najmniej formalnych dome-
nach nazywa sie go po prostu asystentem.

Herold jest megafonem Ksiecia. Gdy Ksigze ustanawia
dekret, zadaniem Herolda jest upewni¢ sig, ze wszyscy
Spokrewnieni w miescie o nim ustyszg (o ile ma dotrze¢
do wszystkich uszu...). Kiedy Ksigze zwotuje nieplanowany
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* weczesniej dwor, Herold ma zawiadomi¢ wszystkich, ktérzy

majg sie stawi¢. Herold ogtasza wyroki, reprezentuje Ksie-
$acia, gdy ten nie moze (lub nie chce) pojawi¢ sie osobiscie,

i petni role ,,sekretarza stanu”. Zaktada sig, ze stowa Herol-
- da sg stowami Ksiecia. Ambitni lub zdradzieccy Heroldzi
*Wykorzystujg to, by sterowaé innymi Spokrewnionymi,
czynigc sugestie, ktdére inni (mylnie) uznaja za ksigzece
rozkazy. Pewni Heroldzi, ktdrzy tylko we wiasnym mniemaniu
byli znacznie bardziej subtelni niz to ma miejsce w rzeczywisto-
4ci, zostali ztego powodu straceni, wiec wiekszo$¢ rozsadnych
Heroldéw pozostaje mniej lub bardziej uczciwa.

»Funkcja Herolda czesto nie jest wykorzystywana w mniej-
szych miastach. W takim przypadku Seneszal (lub rzadziej
Szeryf) bierze na siebie odpowiedzialno$¢ za zadania
Herolda.

—

O

Inne tytuty

Opro6cz Herolda stanowisko to nazywa sie tez Ministrem,
Goncem, Rzecznikiem lub Sekretarzem (nie liczac, rzecz jasna,
domen, w ktorych tytutem tym postuguje sie Seneszal).

Jesli jakiekolwiek stanowisko jest réwnie wszechobecne
i charakterystyczne dla polityki Spokrewnionych jak Ksigze,
to jest nim Starszyzna. Starszyzna stuzy jako ciato doradcze
Ksiecia w kwestiach polityki. Doktadna natura tej rady zalezy
od konkretnej domeny. Jesli Ksigze jest zaréwno silny, jak
i wyjatkowo despotyczny, Starszyzna moze byc¢ tylko formal-
noscig, radg starcow podpisujacg wszystko, co podsunie im
Ksigze. W wiekszosci domen sg to jednak prawdziwi doradcy
i madrzy Ksiazeta starajg sie w miare mozliwosci uwzgledniaé
sugestie Starszyzny, nie tylko dlatego, ze mogg okazac sie stusz-
ne, lecz réwniez, by unikng¢ draznienia catej grupy starszych.
Niektore Starszyzny sa tak potezne (lub Ksigze, ktdremu dora-
dzaja, tak staby), ze moga niekiedy anulowac decyzje Ksiecia.
Kilkoma miastami w istocie wtada Starszyzna - albo poprzez
Ksiecia-figuranta, albo otwarcie, jako instytucja.

Doktadny rozmiar i natura Starszyzny sg rézne. Niektore
nie sg sformalizowane, spotykaja sie na ciemnym zapleczu,
gdy wymaga tego sytuacja, i dyskutujg o kwestii, ktora wy-
musita spotkanie. Inne pilnujg harmonogramu i porzadku
obrad, jawiac sie jak rada zarzadzajaca, kongres, staromodny
grecko-rzymski senat, synod lub dowolna inna organizacja.
Starszyzna moze w matym miedcie liczy¢ trzy wampiry lub
by¢ duzym ciatem doradczym ztozonym z tuzina lub jeszcze
wiekszej liczby cztonkdw.

Zazwyczaj Starszyzna sktada sie z miejscowych starszych,
majacych wystarczajacg wtadze, by siegngé po swe stanowi-
sko. Czesto Starszyzna sama decyduje, kogo zaliczy¢ w swoj
poczet. Rzadziej pochodzi zmianowania Ksiecia, lecz dzieje
sie to w miastach, w ktorych Ksigze jest szczego6lnie silny
lub Starszyzna wyjatkowo staba. Wiekszos$¢ Starszyzn sktada
sie z przedstawicieli roznych klanéw i zgromadzen, cho¢
niektore sg bardziej jednorodne, w zaleznosci od domeny.
W miescie zdominowanym przez Kartian w StarszyZnie zasia-
dac bedzie wiecej Kartian niz cztonkdw innych zgromadzen,
atam gdzie prze$ladowani sg Gangrele, raczej nie wejda oni
w skiad rady.

-"spoteczenstwo przekletych

%

Inne tytuty

Zdecydowanie najpopularniejsze jest okreslenie ,,Starszyzna”,
cho¢ instytucja (i jej cztonkowie) postuguje sie tez nazwami:
Pierworodni, Rada, Zarzad, Krag, Senat, Trybunat, lub po prostu
zwa sie doradcami.

Pryskus (I.mn. Pryskusowie) to nieformalna ,,gtowa” klanu
w danej domenie. Nie jest to oficjalne stanowisko w miejsco-
wych strukturach wiadzy, lecz powstaje organicznie, gdy jeden
silny Spokrewniony bierze odpowiedzialno$¢ za swych klano-
wych wspétbraci. Moze to by¢ jego Swiadomy, samodzielny
wybor. Sytuacja ta moze tez wynika¢ z faktu, ze inni cztonko-
wie klanu przychodzg do niego ze swoimi problemami. Jest
to pozycja nieformalna, wiec Pryskusowie nie majg oficjalnej
wiadzy ani stanowiska w hierarchii. Mimo to funkcja ta daje
im wysoki status, a poniewaz z reguly sprawuje jg potezny
i szanowany Spokrewniony, Ksiaze i pozostali starsi uczynig
madrze, jesli przynajmniej wystuchajg jego zdania. Wielu
Pryskusdw zasiada réwniez w Starszyznie, lecz nie wszyscy sg
jej cztonkami, podobnie jak nie wszyscy cztonkowie Starszyzny
sg Pryskusami. W wielu miastach Pryskuséw nie ma wecale,
aw innych Pryskusa majg tylko niektére klany.

To jedna znajdziwniejszych funkcji w spoteczeristwie Spokrew-
nionych. Knut to stanowisko réwnie nieoficjalne, co Pryskus.
Jego zadaniem jest ,,inspirowanie” cztonkdw swego klanu do
prezentowania jednolitego stanowiska w istotnych kwestiach
i wypowiadania sie w sprawach lokalnych, jak réwniez pilnowa-
nie, by inne klany traktowaty ich powaznie. Knut jest zaréwno
przywddca, jak i poganiaczem, marionetka i tyranem. Spokrew-
nieni czesto popetniajag btad, myslac, ze Knut jest pomocnikiem
Pryskusa. Stanowiska te sg niezalezne od siebie, a piastujacy je
nieumarti czesto daza do sprzecznych celéw. Knut odnosi sukcesy
tylko tak dtugo, jak dtugo ma dos¢ sity lub wystarczajace wptywy,
by wymusi¢ na swych wspotbraciach okreslone postepowanie.
Knuci istniejg tylko w tych miastach, w ktérych populacja da-
nego klanu jest dos¢ duza, a i wowczas tylko wtedy, gdy pewien
jego czitonek czuje potrzebe objecia tego stanowiska.

Inne tytuly
Knut jest czesto okre$lany, w gniewie i nieformalnie, mia-

nem poganiacza albo dyrektora, nie liczac stow zdecydowanie
mniej uprzejmych.

Stanowiska Harpii, zaréwno oficjalne, jak i nieoficjalne, zajmu-
ja, wuproszczeniu, cztonkowie ,.elity Spokrewnionych”. Harpie sa
najbardziej wptywowymi wampirami, celebrytami i prekursorami
mad. Inni Spokrewnieni obserwuja Harpie, by wiedzie, kto cieszy
sie powodzeniem, a kto popadt w nietaske, czyje opinie zyskaty
na popularnosci, a czyje stracity. Znana Harpia potrafi szybciej
zawtadna¢ opinig publiczng zapomoca jednej jadowitej uwagi niz
niektorzy Ksigzeta za pomocg solidnych dekretow.

Harpie, ktore zyskaty swoje wptywy i pozycje nieoficjalnie,
zawdzieczajac je wykacznie wiasnej sile i charyzmie, sg czesto
bardziej powazane niz te, ktore zostaly mianowane przez Ksiecia



lub Starszyzne. Nieoficjalna Harpia prawdopodobnie nazywa
rzeczy po imieniu, zas oficjalna jest zazwyczaj uwazana (stusznie
lub nie) za naganiacza czy wrecz propagandziste Ksiecia.

Szeryf, potaczenie inspektora, stréza prawa i inkwizytora, odpo-
wiada za przestrzeganie zarzadzen Ksiecia, doprowadzanie przed
jego oblicze przestepcéw i - czasami - zawykonywanie wyrokow.
Niektérzy Szeryfowie szczerze wierzg w rzady prawa i uwazaja,
ze utrzymuja porzadek w miescie, stuzac swemu spoteczenstwu
i Spokrewnionym. Inni uwielbiaja wtadze, ktdra wiaze sie ztym
stanowiskiem, bo pozwala im naciska¢ na wampiry, ktére w in-
nych okoliczno$ciach bylyby Smiertelnie niebezpieczne. Jedni
Szeryfowie to madrzy, wytrawni $ledczy, inni za$ to zwyczajni
bandyci z odznaka.

Inne tytuty

Cho¢ najpowszechniej uzywa sie tytutu Szeryfa, czasem poja-
wia sie tez nazwa Konstabla, a takze inne.

Najprosciej rzecz ujmujac, Ogar jest piescig Ksiecia (lub
Starszyzny). Jesli Szeryf jest policjantem, to Ogar jest zahojca
i tamaczem ndg. Nie prowadzi $ledztwa, nie zadaje pytan. Ma
wymierzy¢ kare kazdemu, czyje imie ustyszy. Niekiedy Ogar
i Szeryf popadajg w konflikt przez pokrywajgce sie obowigzki.
W innych miastach oba stanowiska piastuje jeden wampir.
Cho¢ Ogar moze zosta¢ wyznaczony do wykonania publicznej
i oficjalnej kary, obowigzek ten zwykle przypada Szeryfowi.
Ogar wkracza do akgji, gdy Ksigze chce oming¢ normalna (oraz
by¢ moze publiczng) procedure.

Inne tytuty

Procz Ogara wykorzystuje sie tytuty: Zabdjcy, Archonta, Bicza
Bozego i Templariusza.

Mistrz Elizjum, potgczenie mistrza ceremonii i gospodarza,
odpowiada za utrzymywanie miejskich Elizjow, zapewniajac
ich gotowos¢ na spotkania dworu i inne oficjalne okazje. Obo-
wigzkiem Mistrz Elizjum jest takze sprzatanie po zakonczeniu
zgromadzenia i dbanie, by informacja o konkretnym spotkaniu
dotarta do wszystkich, ktdrzy muszg sie na nim pojawi¢. Mistrz
Elizjum ma réwniez dba¢ o zachowanie spokoju na spotka-
niach; w tym celu czesto wspotpracuje z Szeryfem lub Ogarem.
W wielu miastach role Mistrz Elizjum petni Seneszal lub Herold.
W szczegolnie duzych miastach jest kilku Mistrzéw, niekiedy
nawet jeden na kazde Elizjum.

Cho¢ model feudalny, na ktérym opiera sie spoteczenstwo
Spokrewnionych, ma korzenie w podobnych historycznych
praktykach Smiertelnikow, tylko najbardziej oderwani od rze-
czywistosci nieumarti nie przyznaja, ze w $wiecie $miertelnym
upadt ostatecznie. Wydarzenia, ktére doprowadzity do korca
feudalizmu w $wiecie ludzi, trapig tez spoteczenstwo Spokrew-
nionych. W przeciwienstwie do $miertelnych rzagdéw wampiry
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znalazty jednak spos6éb, by obejs¢ te problemy.

Miasta sg po prostu zbyt rozlegte, populacje zbyt duze,
a szczegGty zbyt liczne, by jeden Ksigze mogt wiadaé ktérakol-
wiek domeng w catosci. Szanse na to maja jedynie Ksigzeta
najmniejszych domen. W rezultacie nastepuje proces subin-
feudacji domeny, czyli podziatu na mniejsze czesci i tworzenie
z nich subdomen, z ktérych kazda przypada ,,pod-Ksieciu”,
podporzadkowanemu wiadzy prawdziwego Ksiecia. Wiadcy
tacy zwani sg Regentami, a ich subdomeny - lennem.

Z praktycznego punktu widzenia Regenta rdzni od Ksiecia :

tylko nazwa, nie liczac jednej istotnej réznicy. Regent nie ma
w swoim lennie ,,prawa do wiadzy”. Otrzymuje swe stanowisko
od Ksiecia i w kazdej chwili moze zosta¢ go pozbawiony. Wy-
znaczeniu regencji prawie zawsze towarzyszy formalna przysiega
postuszenstwa, zwkaszcza wérod Ventrue i w domenach, gdzie
silng pozycje maja bardziej tradycyjne zgromadzenia, takie jak
Invictus czy Lancea Sanctum. Nawet wsréd bardziej ,,poste-
powych” klanéw i zgromadzehA Regencji nie wprowadza sie
pochopnie, a madry Ksigze zapewnia sobie lojalno$¢ Regenta
poprzez przysiege, kontrakt lub inng umowe.

Zakres wiadzy Regenta nad domeng zalezy od sity miej-
scowego Ksiecia oraz od tego, dlaczego w ogéle lenno zo-
stato wydzielone. Jedng z korzysci ptynacych z regencji jest
mozliwo$¢ ustanawiania wiasnych praw, dopoki umacniaja
one dyktat Ksiecia. Oczywiscie pewni Ksigzeta szczegétowo
ograniczajg przywileje swoich Regentdw (na przyktad, ,,nie
wolno ci wyznacza¢ Elizjow” albo ,,wylacznie prawdziwy Ksig-
ze moze przyznawa¢ prawo do Przeistoczenia”), lecz zwykle
ztytutem wigze sie prawie petna niezaleznos¢, chyba ze Ksigze
zdecyduje inaczej.

Regenci s najrozniejsi. Niektorzy sa lojalnymi i szano-
wanymi starszymi, ktérych Ksigze nagradza poszczeg6lnymi
domenami w uznaniu dla ich statusu, wplywéw czy wiedzy.
Najlepszymi kandydatami do takiej regencji sg Harpie i Prysku-
sowie, lecz Regent wcale nie musi wywodzi¢ sie zich kregu. Inni
Regenci to wyniesieni ancillae czy nawet neofici, ktorzy otrzy-
mali zadanie utrzymania lenna (w nagrode, jako szanse lub za
kare). Niektorzy Regenci sg szanowanymi postaciami w swych
klanach lub zgromadzeniach i otrzymujg lenno odpowiednie
dla ich statusu, podobnie jak w historii Smiertelnikéw biskupi
i arcybiskupi otrzymywali ziemig i stanowiska polityczne. Byli
Ksiazeta, ktorzy zostali straceni ze swego stanowiska przez pre-
tendenta, lecz nie ponie$li Ostatecznej Smierci, czesto zostaja
mianowani Regentami, by dowie$¢ lojalnosci wobec nowej
wiladzy lub by nowy Ksigze miat ich na oku, cho¢ ostatnia
sytuacja zdarza sie rzadko.

Spokrewnieni czesto mylg pojecie lenna z terenami towke-
kimi (zob. str. 81). W istocie oba pojecia czesto sg ze sobg
zwigzane, lecz jedno niekoniecznie musi zawierac sie w drugim.
Lenno to obszar zarzadzany przez danego Regenta wewnatrz
wiekszego terytorium. Na przyktad, potezny starszy moze przy-
znac sobie pewng dzielnice, a Ksigze moze uprawomocnic jego
pretensje. Ksigze moze zdecydowa¢ sie na to, by starszy miat
waobec niego dhug, lub jest zmuszony mu ulec, jesli nie ma sity
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na konfrontacje. W innych okolicznosciach Ksigze mniejszego
miasta moze zachowac¢ swa wtadze nawet wtedy, gdy jego dawna
domena zostanie zaanektowana przez wieksze miasto i tym
samym przeistoczy si¢ w lenno.

Inna mozliwo$¢ wystepuije, gdy Ksiaze postanowi przyzna¢ ulu-
bionemu studze lub sojusznikowi prawo lenna do niewielkiego
obszaru. Ksigze wygrywa pod kazdym wzgledem. Sprawia, ze
zapewnienie gtadkiego funkcjonowania czeSci domeny i prze-
strzeganie prawa staje sie cudzym problemem, daje sojusznikowi
do$¢ whadzy, by poczut sie zobowiazany, lecz zachowuje mozliwosé
pozbawienia go jej jednym stowem, jesli podwtadny okaze sie
zdrajca lub zagrozi swemu zwierzchnikowi w inny sposob.
Niekiedy Ksigze nie planuje da¢ Regentowi zbyt wielkiej wiadzy
- i przyznaje mu jedynie ,,prawa towieckie”. Przebiegli Spokrewnie-

ni moga je przeku¢ w faktyczngwiadze, udostepniajac swoj teren
towiecki w zamian za przystugi lub nawet dalszg subinfeudacje
(wszak Regent ma w swym lennie wszystkie prawa Ksiecia).
Madrzy Ksigzeta wykorzystajg okazje, by czes¢ obowigzkéw
zwigzanych z prowadzeniem miasta poruczy¢ innym, za$ mniej
roztropni i bardziej tchérzliwi wtadcy bedg starali sie zapobiec
powstaniu takich domen. Wiekszo$¢ takich tyranéw zostaje
strgcona z piedestatu, gdy uciskani przez nich Spokrewnieni
maja serdecznie dos$¢ braku perspektyw na awans.
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Razem z rozwojem domen lennych samo pojecie domeny
zaczelo sie rozmywaé. Podczas gdy kiedy$ Ksigze mogt przyznac
Regentowi getto lub dzielnice willowa, dzi$ niektorzy Ksigzeta
przyznajgwitadze nad sferami wptywow w charakterze zaréwno
wiasnej domeny, jak i lenna. Ksigze, ktory uzna wpltywy jed-
nego ze swych poddanych ws$réd $miertelnych wiadz, moze
przyzna¢ mu jako lenno ,,policje”. Spokrewniony posiadajacy
majatek w porcie handlowym moze otrzymac prawo do ,,do-
kéw” w rozumieniu geograficznym, a takze jako kontrole nad
przeptywem towarow.

Takie domeny sa rdwnie prawdziwe, jak inne lenna, lecz
trudniej o nich pamieta¢. Wszak jesli wampir wchodzi w teren
znany jako ziemia innego Spokrewnionego wie, ze przekracza
fizycznggranice, linie demarkacyjng. Dokad jednak siega granica
niekonwencjonalnej domeny? Jesli lennem jednego ze Spokrew-
nionych jest infrastruktura stuzby zdrowia, czy zaliczajgsie do niej
szpitale (na pewno), niezalezne gabinety (by¢ moze), czy nawet
apteki (raczej nie)? Jesli Ksigze nie okresli szczeg6towych granic
domeny Regenta - przez co tytuty robig sie niezrecznie diugie
i moga rozgniewa¢ Spokrewnionego nagrodzonego przyznaniem
lenna - granice pozostajg rozmyte.

Nietypowe domeny sg niczym obosieczny miecz. Regent musi
by¢ bardziej czujny w materii swego lenna niz Spokrewniony,
ktory otrzymat domene fizyczna. Skad Spokrewniony panujacy
nad ,,policja” ma wiedzie¢, czy gdzies$ w jej szeregach nie kryje
sie stuga innego Przekletego? Co wiecej, jesli Spokrewnieni
zbyt szeroko rozumiejg lenno Regenta, jego zakres moze ob-
roci¢ sie przeciwko niemu. Wampiry pozbawione swobody
w ramach jego domeny podniosg temat ttumienia jednego
zaspektow nieumartej egzystencji i podburza Spokrewnionych
przeciwko Regentowi. Regent Sztuk Pieknych spotkatby sie
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z silng opozycja, podobnie jak Regent Finansow. Nie znaczy
to, Ze sytuacje takie sg niespotykane, lecz ze stanowiska takie
albo sg kontestowane, albo nalezg do nieumartych dysponu-
jacych taka wiadza, ze moga pozwoli¢ sobie na utrzymywanie
rozlegtego lenna.

Miedzy Regentami dochodzi czasem do konfliktow (rzadziej
miedzy Regentami a Ksieciem). Niewielu Regentow jest na tyle
poteznych, by ustanawia¢ prawa stojace w sprzecznosci z dekre-
tami Ksiecia, lub zdolnych odméwi¢ ich wykonywania. Granice
domen czasem na siebie nachodzga, zwtaszcza gdy domeny niety-
powe zderzajg sie zgeograficznymi. Jesli, na przyktad, w dzielnicy
Regenta zostanie popetnione przestepstwo, powinien zajac sie
nim pan na wiosciach czy Regent Policji?

W wielu podobnych przypadkach prawdziwym zwyciezca
jest Ksigze, bo Regenci wspoétzawodniczg ze soba, zamiast
wykorzystywa¢ wszystkie srodki przeciw niemu. Jesli sytuacja
zrobi sie naprawde zla i jeden z Regentéw poniesie Ostateczna
Smieré, potencjalny wakat moze sta¢ sie nagroda dla kolejnego
Spokrewnionego.

Jak mozna sie domysla¢, konflikty o lenno sg do$¢ czeste.
Rzadko eskalujg poza granice urazy i zemsty, lecz moga by¢
gorzkie i dlugotrwale, jak wszystkie stosunki miedzy Spokrew-
nionymi. Niektére miasta prowadza nawet istng wojne domowg
rozpoczety przez dysputy terytorialne, lecz rozsadni Ksiazeta
zainterweniujg i przeanalizujg dziatania Regentéw, nim dojdzie
do najgorszego.

Cho¢ wiele czynnosci Spokrewnionych ma podtoze politycz-
ne, nie jest to jedyna ptaszczyzna ich stosunkéw. Spokrewnieni
spotykaja sie przede wszystkim na gruncie spotecznym, a wyniki
ich stosunkéw nie sg Scisle okreslone. Struktura wiadzy Spo-
krewnionych jest sformalizowana, w przeciwiefstwie do ich
struktury spotecznej, ktérej r6znorodno$é nie pozwala na ujecie
tego w jednej ksigzce.

Reguiem Spokrewnionych to ciekawe zjawisko - jak wspo-
mniano powyzej, wampiry sg samotnymi drapieznikami, a jed-
nak takng kontaktow spotecznych, pozwalajgcych oddali¢ mysli
0 wiecznej samotnosci. Kazdy Spokrewniony ma jaki$ powdd,
by spotyka¢ sie z innymi. Daeva pocigga przede wszystkim
zmystowos¢ wzajemnego kontaktu. Ventrue takng okazji, by de-
monstrowac swe dostojenstwo i szczodrobliwos¢. Gangrele lubig
sie wyszale¢ w odpowiednich okolicznosciach. Nawet Mekheci
1Nosferatu muszg czasem wytonic sie z cienia i cho¢ na chwile
zapomnie¢ o tym, ze sg potworami.

Ponizej znajduje sie kilka przyktadéw okazji do nieformalnych
spotkan Spokrewnionych, na ktérych atmosfery nie krepuje
konwenans ani polityka. Rzecz jasna, spotkania te majg wptyw
na polityke (atylko najbardziej naiwni sposrod Spokrewnionych
uwazaja, Ze to rzadkie zdarzenie), lecz sa one dla Spokrewnionych
odskocznig od rzadzacg ich stosunkami polityka.

Zycie nocne: Przekleci sg czestymi gosémi klubéw, baréw,
dyskotek, sal bilardowych i innych lokali, do ktorych $miertel-
nicy chodza sie zabawi¢. Dla wiekszosci Spokrewnionych wizyta



wtakim miejscu ma podwojne znaczenie. Po pierwsze, pozwala
im szuka¢ zdobyczy w miejscach, w ktdrych ich ofiary czuja sie
swobodnie, a po drugie, udziat w zyciu nocnym daje im okazje
do upragnionego kontaktu z innymi osobami.

Wydarzenia kulturalne: Mozna by¢ pewnym, ze ilekro¢
galeria sztuki urzadza wernisaz lub na afisz trafia nowa opera czy
balet albo nastepuje dowolne inne wydarzenie ukazujace wyjat-
kowos$¢ ludzkiego zywota, pojawiaja sie Spokrewnieni, by upaja¢
sie jego wielkoscig i pokazywac sie w towarzystwie. Wydarzenia te
niekoniecznie wiaza sie z klasa wyzsza; pokazy dziet sztuki moze
urzadzi¢ przymierajacy gtodem artysta z miejscowej bohemy,
a i nie kazda sztuka jest godna wystawienia na Broadwayu.

Imprezy: Jak mozna zapomnie¢ o bolu Klatwy, jesli nie Swie-
tujac - Swietujac cokolwiek? Od wystawnych przyje¢ w salach
balowych najwiekszych hoteli i prywatnych patacéw po imprezy
w magazynach, podziemne rave'y i festiwale kontrkultury, im-
preza moze by¢ wielkim wydarzeniem lub beztroska popijawa.
Niektorzy Spokrewnieni urzadzajgwiasne imprezy; bogaci bryluja
na salonach w iscie wiktorianskim stylu, podczas gdy biedni
podburzaja thum. W zaleznosci od skali i przeznaczenia imprezy,
czasami na przyjeciach i balach Spokrewnionych pojawiajg sie
Smiertelnicy.

Ceremonie religijne: W zamierzchtej przesztosci w centrum
spotecznosci znajdowat sie kosciét. Cho¢ nastaty bardziej bezhoz-
ne czasy, wcigz prawdziwe jest przystowie, ze spotecznosé, ktora
modli sie razem, utrzyma sie razem. W domenach kfadgcych
nacisk na religie lub duchowo$¢ podstawa zwigzkéw i stosunkow
spotecznych sg centra wiary, ktorych funkcje nie koncza sie na
zaspokajaniu potrzeb religijnych. Namaszczenie nowego dzie-
ciecia czy formalne przyjecie nowego cztonka do zgromadzenia
religijnego moze zblizy¢ najrézniejsze wampiry. W niektdrych
ceremoniach pojawiajg sie réwniez $miertelnicy, czy to jako
ofiary, czy tez bardziej otwarcie, na przyktad w kultach krwi lub
w grupach #aczacych dogmaty Spokrewnionych i Smiertelnych.

Salony: Salony to zwykle przedsiewziecia intelektualne, na
ktérych zaproszeni Spokrewnieni dyskutujg na wybrany temat.
Niekiedy jest nim nowa filozofia lub teoria zyskujaca zwolennikow.
Na innych salonach dokonuje sie reinterpretacji idei klasycznych,
nawet antycznych. Salony moga by¢ formalnymi spotkaniami
przedstawicieli wyzszych sfer, jak ich historyczne odpowiedniki,
debatami tylko nieznacznie r6znigcymi sie od zgromadzen politycz-
nych czy nawet nieformalnymi wystapieniami, w ktérych Spokrew-
niony bedzie moéwit na swoj ulubiony temat do wszystkich, ktorzy
zechcg go wystucha¢. Gospodarze salonéw zwykle zyskuja wielki
prestiz - jesli spotkanie przebiegnie w udanej atmosferze.

Elizjum: Nie kazde spotkanie w Elizjum to wydarzenie poli-
tyczne pod przewodnictwem Ksiecia. Niektore spotkania majg
funkcje czysto towarzyska - pozwalajg Spokrewnionym spotykaé
sie bez obaw o... nieprzyjemnosci, ktére czasem im towarzysza.
Wiekszos¢ Elizjow w miescie jest otwarta (rzecz jasna, tylko dla
Spokrewnionych) juz od zmroku, zwigkszajac liczbe miejsc, gdzie
Spokrewnieni moga wzglednie bezpiecznie sie gromadzic.

Przez catg swa dtugg historie Spokrewnieni angazowali sie
w niekonczacy sie konflikt - najzimniejsza z zimnych wojen,
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Spokrewnionych zwany Danse Macahre co noc grozi ostateczng
zagtada catej rasy Przekletych.

Tajna wojna Spokrewnionych to dla nieumartych poczatek
i koniec. Jako rasa, skazani sg na krew i przemoc, jednak ich
'przetrwanie zalezy od tego, czy zapanuje miedzy nimi pokdj. Co
noc trawi ich lek, ze pochtonie ich wojna, i bez przerwy pracujg
w krwawym pocie czota, by odsuna¢ jej nadejscie, zakoniczy¢
wieczny konflikt z pobratymcami. Danse Macabre to prawdo-
podobnie najsmutniejszy paradoks $wiata Spokrewnionych
i zarazem fundamentalny aspekt egzystencji Przekletych.

Jak na ironie, poczatek Danse Macabre wigze sie z nastaniem
chrzescijanstwa. Roztamy niczym pozar strawity spoteczenstwo
$miertelnikéw od Europy po Ziemie Swiets i odpowiadajace
im wstrzasy po raz pierwszy pojawity sie w samym Rzymie. Po
wydarzeniach zwigzanych z Ukrzyzowaniem ,,Dziecieta Lon-
ginusa” - jak czionkowie zgromadzenia nazywajg najstarsze
wampiry - nie miaty najmniejszej ochoty siedzie¢ w swych
komnatach przy $wietle Swiec i modli¢ sie do ojca, ktdrego czy-
ny sprowadzity na nich klagtwe, bez stowa sprzeciwu akceptujac
wszystko, czego nauczyli ich rodzice. O nie. Swiat zmieniat sie,
awraz znim zmienili sie nieumarli. Niektore wampiry przyrow-
nywaty zmartwychwstanie Chrystusa do swego groteskowego
Przeistoczenia, inne zajely sie sporami o nature Jego bosko-
Sci. Bluzniercy posrdd Spokrewnionych sugerowali wrecz, ze
Chrystus byt wampirem, by¢ moze nawet samym Longinusem!
Oczywiscie te i inne roztamy sprawity, ze starsi i rodzice okrzepli
jeszcze bardziej. Podczas Mrocznych Wiekow to, co dotychczas
uwazano za herezje, uznano za oczywistg prawde. Wierzono, ze
Bog catkowicie odwrdcit swe oblicze od $wiata i Spokrewnieni
porzucili swe starozytne tradycje na rzecz zachcianek apetytu
i egotyzmu. Konflikty miedzy wampirami osiggnety apogeum;
rodzice starali sie kontrolowac¢ swe dziecieta, tongc w bezbrzez-
nym oceanie mroku i ognia. W$rdd Spokrewnionych pojawito
sie kilka religijnych zgromadzen, z ktérych kazde inaczej rozu-
miato nature Przekletych i ich miejsce w bozym Swiecie. Wiele
wampiréw skupito sie na obrzezach Kosciofa i jego instytucji,
a Przekleci byli gorliwymi zwolennikami wczesnych i $rednich
krucjat. W istocie, sam Bog stat sie zastona, zza ktorej wampiry
wystepowaty przeciw sobie, a kazdy wzywat Jego imie odwazniej
niz poprzednik, by zyska¢ wtadze lub okazaé swa prawos¢. A gdy
odkryto ich bluzniercza zuchwato$¢, nastapit jeszcze wiekszy
rozlew krwi, ktéry miat ,,naprawic¢” zo.

Konflikt osiggnat apogeum, gdy zaptonely ognie Swietej
Inkwizycji. Walki miedzy wampirami staty sie tak intensywne,
aarogancja Spokrewnionych tak wielka, ze Przekleci $ciagneli na
siebie uwage $miertelnikéw. Cho¢ bezposrednia tego przyczyng
bylo masowe tamanie Pierwszej Tradycji, gtbwnym powodem
byto coraz czestsze wystepowanie przeciw zakazowi zabijania
siebie nawzajem oraz malejgcy szacunek do Boga i umitowanie
Go (czy czegokolwiek Mu podobnego).

Gdy stosy Inkwizycji zgasty, Spokrewnieni rozejrzeli sie dokota
i spostrzegli, ze ich liczba zmalata, majatki obrdcity sie w perzy-
ne, spoteczenstwo rozpadto sie i praktycznie znikad pojawity sie
nowe frakcje. Gdy ujrzeli, jaki konflikt wywotali, nie wyciagneli
wnioskow ani nie zechcieli odnalez¢ przyczyn katastrofy. Zamiast
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tego, w skrytosci ducha winili siebie nawzajem, a Spokrewnieni
odwrocili sie od $wiata i zwrdcili sie ku sobie. Tam, gdzie kiedy$
miaty miejsce jawne ruchy, eskapady do cudzych domen iwtrety
do cudzych spraw, teraz nastaty tajne intrygi i snute cierpliwie da-
lekosiezne plany. Spokrewnieni wcigz dziatali przeciw sobie i nadal
tanczyli Danse Macabre, lecz teraz nauczyli sie go smakowac i uczy¢
sztuki cierpliwego rozgrywania gry. Spokrewnieni sgrasg cierpliwg
- gdy ma sie za nauczyciela wieczno$¢, cierpliwosé jest pierwsza
rzecza, ktdra nalezy posias¢ - i nauczyli sie ja wykorzystywac.

Nadejscie epoki przemystowej wywotato niemal paradoksalny
podziat Swiata Spokrewnionych. Miasta rozrastaty sie w btyska-
wicznym tempie, a kazda nowinka techniczna pociggata za sobg
kolejne mozliwosci zdobycia wptywow w Swiecie $miertelnikow.
Tymsamym jednak lokalizacja wiadzy i pieniedzy stata sie nowym
cennym towarem, o ktéry rywalizowali nieumarli. Podziat miast
na terytoria zyskat na waznosci i po raz pierwszy w historii do gro-
na liczacych sie frakcji spoteczenstwa Spokrewnionych dotaczyty
grupy polityczne. Epoka wymusita zmiany w sposobie egzystencji
nieumartych, jak to jednak bywa z rasg samolubnych drapiezni-
kéw, niewielu Spokrewnionych siegneto po odpowiedzialnosc,
by zadba¢ o wspolne przystosowanie sie do nowych czasow.

Nawet po wmieszaniu si¢ w spofeczenstwo Smiertelnikow
Spokrewnieni nadal graja w swe lokalne gierki mitosci i nie-
nawisci, punktow i kontrapunktéw. Natura wampirzego bytu
nie pozwala juz na szerokie manewry i przesuwanie wojsk po
mapie. Wampiry nie sajuz generatami rozkazujacymi legionom
dzieciagt i niewolnikdw krwi, gotowych rzuci¢ sie do boju na
skinienie swego pana, jak niegdys. Staly sie cztekoksztattnymi
szakalami, terytorialnymi drapieznikami nieposiadajacymi nic
précz pozywienia i ziemi. Cynicznie rzecz ujmujac, wampiry
53 wiezniami swojego terytorium, chocby i nazywaty go swym
domem. Zdawszy sobie z tego sprawe, wielu Spokrewnionych
sprobowato stac sie straznikami swych wiasnych cel, rywalizujac
0 wiadze z innymi wiezniami. Dopiero jako straznik bowiem
wampir mogt mie¢ pewnosé, jak jego wiezienie bedzie funk-
cjonowac z nocy na noc.

Koncepcja kontroli jest sednem dzisiejszej odmiany Danse
Macabre. W miare uptywu lat Spokrewnieni czujg, jak wiadza
wyslizguje sie im ze szpondéw. Mimo wptywow muszg tkwic¢ na
marginesie wydarzen, niezdolni do tworzenia i rozwoju znane-
go z bardziej zamierzchtych czaséw. Swiat kreci sie obok nich,
nie wokot. Starajg sie wiec zgromadzi¢ jak najwiekszg wiadze
1wptywy, by poczuc¢, ze wciaz licza sie w dzisiejszym $wiecie. Na
prézno zaspokajajg gtéd wiadzy doczesnej, by wypetnié pustke
duchowej i kreatywnej niemocy.

Co gorsza, inni Spokrewnieni sg czesto jedynym wskazni-
kiem pozwalajgcym oderwanemu od rzeczywistosci wampirowi
oszacowa¢ swoj rzekomy sukces. Jesli jego braciom i siostrom
w ciemnos$ci nie powodzi sie zbyt dobrze, to logicznie rzecz
biorac, jemu powodzi sie doskonale. System ten napedza sie
dotad, az zostaje sama walka o wtadze. Niekt6rzy Spokrewnieni
rozumiejg to i twierdza, ze to jedyny spos6b, by ich spotecznosé
utrzymata wzgledny pokoj. Wszak tylko jesli kto$ ma nad wszyst-
kim kontrole, nie musi uciekac si¢ do diabolizmu i mordowania
wspotbraci. Danse Macabre, jak utrzymujg niektore wampiry,
jest wybawieniem ich rasy! Nie trzeba dodawac, ze wielu Spo-



krewnionych stanowczo odrzuca te stowa, lecz ukazujg one, jak
daleko gotowi sg posung¢ sie nieumarli, by zracjonalizowad,

czym sie stali.

Niektorzy wspétczesni neofici sa zaskoczeni, kiedy dowiaduja
sie, jak mato wiadomo o ich rasie. Podobnie jak ich poprzedni-
¢y, mylnie zakladaja, Ze wiecznej egzystencji towarzyszy wieczna
pamie¢. Spokrewnieni Przeistoczeni w ciggu ostatnich trzech
dekad, wychowawszy sie w epoce informacji, przezywajg jeszcze
glebszy szok. Dowiedziawszy sig, jak starzy sa Spokrewnieni, wielu
neofitéw zochotg - czywrecz znadmiernym entuzjazmem - pro-
buje odszuka¢ najbardziej sedziwe wampiry i wypytac je o ludzi,
miejsca i wydarzenia z zamierzchiej przesztosci.

Szybko jednak okazuje sig, ze historia jest dla Spokrew-
nionych kaprysna towarzyszka. Nawet jesli pojedynczy (za zycia)
ludzki umyst zdotathy zapamietaé wszystko, co widziat, wszystko,
czego sie nauczyt i czego doswiadczyt na przestrzeni wiekow,
sama fizjologia nieumartych uniemozliwia zachowanie jasnej
i niezafatszowanej pamieci. Krew wampira nabiera mocy, im
dtuzej opiera sie on letargowi i dziata. Im wieksza jest Moc krwi,
tym trudniej przychodzi mu zachowanie spokoju i pokojowa
egzystencja. Potezna krew ma wszak swoje wymagania. Pragnie-
nie sedziwego i poteznego Spokrewnionego zaspokoi jedynie
Vitae innych wampiréw - co moze ewentualnie doprowadzi¢ do
nadzwyczajnego grzechu, diabolizmu. Jesli zaswampir nie nasyci
swego apetytu, poczuje senno$¢, by krew miata czas rozrzedzi¢
sie i wystygna¢, pozwalajac mu odzyska¢ panowanie nad soba.
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Co gorsza, pewne praktyki Spokrewnionych moga sprawi¢, ze;
ich krew zgestnieje przedwczes$nie, powodujac jeszcze wieksze .
napiecia i frustracje, wystawiajac jego umyst na ciezka probe.

Sam ten fakt kaze watpi¢ w mozliwos¢, by ktérykolwiek starszy .
pamietat szczegoly z zamierzchtych stuleci, lecz Krew nie jest
ani jedynym, ani najwazniejszym czynnikiem odpowiedzialnym
za petne sprzecznosci $wiadectwa przesztosci Spokrewnionych.
Gdy starszy ulegnie wreszcie przemoznej potrzebie spoczynku,
zapada w letarg, gteboki sen, podczas ktérego ich wampiryczna
esencja rozrzedza sie. Zapadiszy w letarg, Spokrewniony nie musi m
sie pozywiaé, by zachowa¢ niezmienny stan swej nienaturalnej
formy. Po prostu $pi, od$wiezajac swe ciato i rozrzedzajac krew :
do bardziej znosnego poziomu.

Problem pamieci wigze sie zrodzajem i naturg letargu. Zapad-
niecie wen oznacza ciggnace si¢ latami senne marzenia. Wizje,
wspomnienia i obrazy dawnych wydarzer (aby¢ moze i proroctwa
przysztosci) kiebig sie w opetanym krwig umysle Spokrewnione-
go, a to tylko najtagodniejszy objaw letargu. Dla niektérych sen
ten staje si¢ wiecznym koszmarem petnym wspomnien dawnych
zbrodni i porazek. Wyobrazcie sobie najintensywniejsze wizje
wywotane przez silny narkotyk, potaczone ze Swiadomoscig
wyobcowania wiasciwa najgtebszemu snu, a dowiecie sig, czego
doswiadcza podczas letargu wampir, godzina za godzing. Pomy-
$lcie teraz, w jakim stanie bedzie jego umyst po 50 latach takich
doswiadczen? A po 100? Wynik moze by¢ przerazajacy.

Nawet najsilniejszy ludzki umyst nie zniesie takich psychicz-
nych katuszy dtuzej niz kilka dni; a mowa przeciez o latach. Prze-
budzenie sie ztakiego snu pozostawitoby na psychice zwyklego
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~smiertelnika gtebokie blizny albo od razu wpedzitoby go w kata-
tonie. A Spokrewnieni sg regularnie poddawani tym kazniom,
ke by przetrwac uptyw wiekow. Czemu miatoby wiec kogokolwiek
dziwi¢, ze ich pojecie czasu oraz sekwencji wydarzen jest lekko
- (lub nawet nie tak lekko) wypaczone? Niektdre wampiry sg po
““"'prostu zbyt stabe, by znie$¢ torture powtarzajacych sie letarg6w.
r W koncu tracg zmysty i nie potrafig przebudzi¢ sie zwtasnej woli.
Chodza szepty o setkach, jesli nie tysigcach takich Spokrewnio-
nych, $nigcych pod powierzchnig ziemi, kompletnie oszalatych.
Niektorzy wierza, ze te szalone wampiry powstang pewnej nocy
z grobow i niczym plaga spadng na Spokrewnionych, mszczac
sie za wykluczenie z ich spotecznosci.
néi Roztropni Spokrewnieni podejmujg odpowiednie kroki,
by zachowa¢ jasny i niezmacony umyst oraz zabezpieczy¢ swe
wspomnienia. Jedni prowadzg dzienniki lub po prostu zapisujg
daty i wydarzenia, inni za$ zwracaja sie ku $rodkom bardziej
drastycznym, czesto o mistycznej naturze. Pewna grupa, okreslana
mianem Agonistéw, postanowita skatalogowa¢ wiedze utracong
przez Spokrewnionych zbiegiem lat i podczas letargu, jak réwniez
szukac sposobow na ztagodzenie najciezszych objawow wielkiego
snu. O ile uczeni Agonisci nie odniesli zbyt wielu sukceséw
. na pierwszym polu, o tyle na drugim poczynili wystarczajgce
postepy, by ich ustugi staty sie ,,poszukiwane” na catym $wiecie.
W rzeczy samej, wielu starszych Spokrewnionych, przewidujac
nadejécie letargu, wzywa jednego z Agonistow, by czuwat nad
przebiegiem ich zapadniecia w sen, a takze wspomagt ich
w zadaniach zwiazanych z przygotowaniem zapiskéw. Grupa ta
bardzo powaznie bierze ,,poufnos¢” powierzonych im informacji
i wspomnien i, jak dotad, skargi na niesolidnos$¢ pojawiaty sie
niezwykle rzadko.

Spisek, intryga i przynoszenie zagtady wiasnej rasie lezy zatem
w naturze Spokrewnionych, a jednoczesnie jej przeczy. To ich los
i osobisty wybor. Nawet ci, ktorzy chca da¢ swym wspotbraciom
(lub przynajmniej niektérym znich) lepszy $wiat, forsujg jedynie
btedne wierzenia i ideaty, wpedzajgce Spokrewnionych w jeszcze
wigkszg niedole. Niektorzy wierza, ze tak po prostu ma by¢. Taka
jestwola boska, tak dziata wiasciwe wampirom duchowe zto czy
tez najbardziej naturalny aspekt nienaturalnego gatunku.

Inni rozpoznajg, ku czemu zmierza Danse Macabre, i stusznie
lekaja sie, co przyniesie przysztosé. Ostatnimi czasy pojawia sie
coraz wiecej dowoddw na istnienie starozytnych wampiréw -
dawno zapomnianych starszych, ktorzy mogli by¢ zatozycielami
wspotczesnych klandw. Sedziwi starsi nie bez przyczyny napawajg
wszystkich przerazeniem, lecz najczestsza postawg wobec zagro-
zenia jest wsrdd wspotczesnych Spokrewnionych myslenie zycze-
niowe: ,,udawajmy, ze nie sg grozni, to moze sobie pdjda”.

A jednak marionetki i grzesznicy wcigz przynosza wiesci do roz-
proszonych domen Spokrewnionych. Opowiesci o nadchodzacej
nowej epoce stoséw, kiedy to zbtakanych Przekletych spotka sad
ostateczny. Niektorzy sadza, ze pojawig sie zwiastuni wielkiego
sadu, ze ziszczgsie proroctwa zawarte w wietych i okultystycznych
ksiegach Spokrewnionych, ze sprawiedliwo$¢ swym potomkom
wymierzg Longinus albo WiedZzma, ze powrdci Drakula i, zoba-
czywszy swoje zgromadzenie w rozsypce, zgtadzi zbtgkanych, lub
7e tylko najczystsi z czystych uchowaja sie przed ztowieszczg karg.
Wiele wampiréw wcigz studiuje stare ksiegi i zwyczaje, szukajac
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znakdw i omen6w zapowiadajacych ten czarny dzien. Spokrewnie-
ni dajg wiare stowom prorokow i szalencow, i niech Bog strzeze
tych, ktorzy ich porzucili. Inni sadza, ze opowiesci te to tylko
plotki - kolejna intryga polityczna zrodzona w chorych umystach
mitodych, upartych wampiréw. Sa tez ci, ktérzy wierza, ze wszystkie
te opowiesci majg wspdlny element lub ze tajemnicza natura tych
historii zwiastuje powro6t linii krwi czy zgromadzenia zwanego
Moirai, 0 ktérym - cho¢ od dawna uwaza sie je zawymarte - wcigz
nocami szepcze sie ze strachem.

Co do jednego wszyscy sa zgodni - przynajmniej ci, ktorzy
zwrdcili uwage na rozwoéj wydarzen. Danse Macabre wkracza
w nowg ere. Postep, ktory dokonat sie przez ostatnie 30 lat,
pozwolitwewnetrznym konfliktom Spokrewnionych rozkwitng¢
na arenach, ktérych nikt wczesniej nawet sobie nie wyobrazat.
Mtode, przebiegte wampiry wykorzystujg Internet tak samo,
jak kazde inne narzedzie manipulacji i fatszu, a pojawienie sie
Swiattowodow, sieci neuronowych i innych wynalazkéw dato
im nieograniczone mozliwosci. Jeszcze nigdy sztuka wojny nie
miata takiego pola do popisu, a przecietny wampir patrzy w przy-
szto$¢ z nadziejg, nawet mimo cichych protestéw resztek swego
nieumartego sumienia.

| tak oto dziecieta wcigz knujg i spiskujg przeciw swym rodzi-
com, rodzice zas$ wciaz knujg i spiskujg przeciw swym dziecietom
i rywalom. Zgromadzenia snujg intrygi przeciw sobie, a nie-
zrzeszeni walczg przeciw ich wladzy. Eksperyment Kartianski
ani mysli zwalnia¢ tempa, a obok niego trwa Krag Wiedzmy,
czujny i tajemniczy. Scena czeka na kolejny akt Danse Macabre,
a tancerze zajeli juz swoje miejsca. Nikt nie watpi, Ze sg gotowi
do ruszenia w tan.

Wszak kroki znajg od dawna.

Krew Spokrewnionych ma wiele interesujacych wiasciwosci,
miedzy innymi te, ze w szczegblny sposob reaguje na krew innych
wampiréw. Nie wiadomo, dlaczego tak sie dzieje. Zaden specjali-
sta od krwi ani wampirzy hematolog nie przebadat wystarczajgco
doktadnie jej fenomenu, zaden mistyk nie przeniknat natury
jej Klatwy. Zjawiska te sg jednak na tyle powszechne, ze wiedzg
0 nich wszyscy Spokrewnieni.

Wampiry rozpoznajg Spokrewnionych na pierwszy rzut oka,
gdyz Bestia styszy zew innych Bestii w poblizu. Gdy Spokrewnio-
ny spotka swego pobratymca po raz pierwszy, siers¢ sie jezy, kty
obnazajg i zdejmuje go na chwile lek lub poczucie terytorialno-
Sci. Jest to odruch pierwotny i zwierzecy - Spokrewniony o po-
tezniejszej krwi widzi drugiego jako intruza i zagrozenie swojej
wihadzy, zaSwampir o krwi stabszej instynktownie pragnie uciec
przed silniejszym drapieznikiem. Obaj Spokrewnieni ryzykuja
napad szatu wywotany przemoznym instynktem. Agresywniejszy
wampir zapragnie zaatakowaé stabszego, by zaznaczy¢ swoja
przewage, ten za$ chce rzuci¢ sie do ucieczki. Spokrewnieni
obdarzeni krwig réwnej mocy majg ochote zaatakowac sie
nawzajem, by rozstrzygna¢ kwestie zwierzchnosci raz na zawsze.
Kiedy dwaj Spokrewnieni oswojg sie ze sobg, zadze te stabna,
lecz pierwsze spotkanie moze by¢ doswiadczeniem strasznym
lub perwersyjnie podniecajgcym.



Krew Spokrewnionych jest pozywna i stodka, jej zakazany
smak piesci podniebienie i uderza do gtowy. Kto spozyje Vitae
Spokrewnionego, zwlaszcza starszego, zapragnie skosztowac jej
ponownie. Cho¢ Przekleci nie znizg sie, by zasugerowaé, ze ich
krew uzaleznia, prawda za nic ma semantyczne wybryki. Moze po-
jawic sie pragnienie lub tesknota, a nawet petne uzaleznienie.

Dlatego tez spoteczenstwo Spokrewnionych niechetnie patrzy
na dzielenie sie krwig. Cho¢ w sprzyjajacych okolicznosciach jest
to wybaczalne, gdy chodzi, na przykfad, o schadzke kochankéw
lub inng oznake czutosci, to ci, ktdrzy majg w zwyczaju pi¢ Vitae
Spokrewnionych, uwazani saw najlepszym razie za degeneratow,
w najgorszym za$ za potencjalnych diabolistow.

Czesciowo za niecheé¢ do kosztowania krwi innych wampiréw
odpowiada Vinculum, zwane tez wiezami krwi. Spokrewnieni,
ktérzy spozyja krew innego wampira trzy razy, poddajg sie
wyjatkowej, emocjonalnej kontroli. Vinculum sprawia, ze
poddany pata do swego trzykrotnego zywiciela goraca, cho¢
sztuczng mitoscia.

Kazdg istote pozostajgca pod wptywem Vinculum nazywa sie
stuga. Wampira, z ktérym zwiazany jest stuga, zwie sie panem
lub zywicielem. W sytuacjach spotecznych terminem stugi
okresla sie podlegtych wiezom krwi Spokrewnionych, jako ze
spetanych nimi $miertelnikdw wampiry nazywaja ghulami,
ludzmi, ktorzy pili krew Przekletych (zob. str. 80). Nie jest to
jednak rozroznienie catkowicie odpowiednie. Moze zdarzy¢
sie Smiertelny stuga, ktory nie jest ghulem, gdyz $miertelnicy,
ktérzy skosztowali Vitae, nie stajg sie automatycznie ghula-
mi. Ci, ktérzy nimi zostang, zachowujg moce i cechy ghula
tylko tak dtugo, jak dtugo majg w swoim organizmie Vitae
Spokrewnionego, lecz moc Vinculum wykracza daleko poza
takie ograniczenia. Kraza plotki, ze potega Vinculum potrafi
wptyna¢ na wole nawet najdzikszych istot nadprzyrodzonych,
lecz brakuje solidnych danych, by to potwierdzié.

Stugi nie sg catkowitymi niewolnikami swych pandéw, lecz
niewiele im do tego brakuje. Nieustannie czujg sztuczng
mitos¢, czutos¢ i lojalno$¢ narzucone im przez wiezy, nawet
jesli rownoczesnie nienawidzg swych zywicieli za ponizenia
i niewole, ktore zostaty im zgotowane. U stug o stabej woli,
naiwnych, niezrownowazonych czywrecz poddanych zwiasnej
woli wytwarza sie wyjatkowe oddanie. Wiekszo$¢ Vinculum
konczy sie wiasnie oddaniem, bo gros poddanych wiezom
krwi stug albo wie, jaki los ich czeka, albo przynajmniej ma
na temat swych stosunkow z przysztymi zywicielami jakie$ po-
jecie. Ghule, ktdre uwazajg swych panéw za mroczne anioty,
Spokrewnieni kochankowie, okazujacy swa mito$¢ poprzez
wzajemne wiezy czy nawet zblgkane ,krwawe lalki” chetnie
oddajace wiasna krew, by zadowoli¢ swych nieumartych pa-
tron6w... Wszyscy oni wstepuja w Vinculum z wiasnej woli
(aprzynajmniej nie zatujg potem tego kroku). Inni nie podzie-
lajg ich entuzjazmu, na przyktad niezrzeszeni Spokrewnieni,
zmuszeni do postuszenstwa wobec Ksiecia poprzez Vinculum,
lub wojownicze dzieci spetane przez rodzica ,,dla ich wiasnego
dobra”. Mitos¢ ptynaca zVinculum to istne bluznierstwo, gdyz
jest sprzeczna z natura, a czesto takze z sumieniem. Zwykle
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stugi nie sa w stanie zdoby¢ sie na otwarte niepostuszenstwo

mub dziatanie przeciw swoim panom, lecz niektérzy maja dos$¢
:silnej woli, by sabotowac wysitki swych wtadcéw w sposéb
bardziej subtelny.

Niektdre, rzadko spotykane, koterie chcg przeciwdziataé
nieuniknionemu powstaniu wzajemnych podejrzen, taczac
sie w sieci Vinculum. Wsp6lne wiezy nie zdotaja utrzymaé
koterii razem; zwigkszg wzajemng lojalno$¢ par. Zamiast tego
cztonkowie koterii praktykujg metode pogardliwie zwang przez
mtodych Spokrewnionych ,,kétkiem wzajemnej masturbacji”.
Jeden neofita poddaje sie¢ drugiemu, drugi trzeciemu, trzeci
czwartemu, czwarty z kolei pozwala, by spetat go wiezami krwi
pierwszy. Zaufanie, jakie musza zywi¢ do siebie cztonkowie
koterii, by zdecydowa¢ sie na ten krok, jest niestychane, za$
zwigzki takie koncza sie cierpieniem, gdyz kazdy z uczestnicza-
cych w nim wampiréw czesto widzi, jak obiekt jego afektow
wzdycha do kogo$ innego. Wiele koterii, ktore zdecydujg sie
na takie wiezy, w koncu dostownie rozszarpuje sie przez obse-
sje i zwyklg zazdros¢. Te, ktdre przetrwajg probe, sg w istocie
bardzo dopasowane.
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Jesli klany odpowiadaja wsrdd Spokrewnionych rodzinie i,
by¢ moze, kulturze, a miasta sg ich domenami, to rozmaite
zgromadzenia sg wampirzym odpowiednikiem narodéw, partii
politycznych czy wrecz religii. Zgromadzenia stanowig trzon
spofeczenstwa nieumartych i sg - o ile mozna to stwierdzic,
bioragc pod uwage rozmytg pamie¢ Spokrewnionych o historii
- starozytnymi tradycjami istniejgcymi w Swiecie wampiréw od
setek lat. Najstarsze (rzekomo) zgromadzenia cieszg si¢ bardziej
szacownym ,.rodowodem” niz pozostate, lecz zadne z nich nie
jest prawdziwie nowoczesne. Nawet mtode wampiry, uwazajace,
ze dzisiejsze spoteczenstwo Spokrewnionych wyksztatcito sie
stosunkowo niedawno, przyznaja, ze zgromadzenia prawie na
pewno istniejg w takiej czy innej formie co najmniej od czaséw
sprzed rewolucji przemystowej.

Zgromadzenia sg narodami, poniewaz dajg Spokrewnio-
nym poczucie wspolnoty, ktérego nie znajda nigdzie indziej.
Spokrewnieni sg Przeistoczeni na tono klanu, nie majgc w tej
kwestii prawa gtosu. Jak wielu $miertelnikow, nawet jesli czuja
lojalno$¢ wobec swej krwi i rodziny, czesto réznig sie poglada-
mi. Wiekszo$¢ z nich jest uwieziona w swej ojczystej domenie
i kieruje swa lojalno$¢ ku miejscowemu rezimowi, przymuszona
do niej strachem lub zachecona ambicjg. W sprawie przynalez-
nosci do zgromadzenia Spokrewnieni sami podejmujg decyzje.
Przyciagaja ich frakcje wyznajace poglady, zktorymi sie identy-
fikuja (lub ktérym przynajmniej nie sa przeciwni). To na fonie
zgromadzenia najtatwiej bedzie im spotka¢ Spokrewnionych
podzielajacych przynajmniej niektére ich ideaty i cele.

Zgromadzenia petnig role partii politycznych, poniewaz dajg
oparcie ambitnym Spokrewnionym. Wiekszo$¢ zgromadzen
taknie jak najwiekszych wptywow w miejscowej strukturze wia-
dzy Spokrewnionych albo po to, by realizowa¢ swe cele, albo
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by zapobiec zdobyciu przewagi przez swych rywali. Aktywni
politycznie Spokrewnieni wolg zazwyczaj, by wiadze sprawowat
cztonek ich wiasnego zgromadzenia, a nie rywal (cho¢ wielu
najchetniej skupitoby wiadze we wiasnych rekach). Wampir
majacy sojusznikdw posrod starszych, wspierajacych jego marsz
ku wiadzy, ma niezaprzeczalng przewage nad rywalami pozba-
wionymi takiego wsparcia.

Co najdziwniejsze, zgromadzenia sg dla niektérych Spo-
krewnionych instytucjami religijnymi. Podczas gdy pewne
zgromadzenia - zwhaszcza Lancea Sanctum i Krag Wiedzmy
- majg charakter jawnie religijny, wszystkie wampirze frakcje
zywig silne przekonania, ktdre czasem stajg si¢ wrecz dogma-
tami. Cho¢ miodzi Spokrewnieni czesto flirtuja z réznymi
ideologiami albo szukajac sobie odpowiedniego miejsca, albo
prébujac zrozumie¢ wiasne poglady, wiele innych wampiréw
tak kurczowo trzyma si¢ doktryn swego zgromadzenia, ze nie
sg w stanie zrozumie¢ innych punktéw widzenia. Chociaz
tylko niektdre zgromadzenia otwarcie twierdza, ze ich reguty
pochodzg od Longinusa, Boga czy innej sity wyzszej, w wiek-
szosci z nich znajduja sie fanatycy, ktérzy zachowujg sie, jakby
tak wiasnie byto.

Kolejna roznica miedzy klanami a zgromadzeniami polega
na tym, ze cztonkostwo w tych drugich nie jest state. Cho¢ klan
Spokrewnionego nigdy sie nie zmieni, moze on przejs¢ zjednego
zgromadzenia do innego. Oczywiscie porzucenie jednego zgro-
madzenia i przejscie do innego nie jest rzecza tatwa ani mata,
lecz nie jest réwniez niemozliwe. Zachowanie takie skutkuje
utratg zaufania towarzyszy, lecz tylko najsurowsi cztonkowie
zarbwno opuszczonego, jak i nowego zgromadzenia znizajg
sie do podnoszenia (nieugruntowanych) oskarzen konwertyty
0 zdrade. Najczesciej podczas Reguiem zmienia sie filozofia
Spokrewnionego. Wiekszo$¢ cztonkéw zgromadzenia wolataby
raczej pozbyc¢ sie ze swego grona dyletanta, ktéry nie wyznaje
catym sercem wspdlnej ideologii, niz pozwoli¢, by jego zwatpie-
nie zarazito innych. Oczywiscie zaprzancy porzucajacy wszystkie
zgromadzenia po kolei tracg zwykle wiele szacunku w oczach
swych niedawnych towarzyszy, lecz czasem Spokrewniony po
prostu sie... oddala.

W takim przypadku Przekleci pozwalajg swym wspotbraciom,
cho¢ nie bez zdziwienia, przej$¢ z jednego zgromadzenia do
innego. Co ciekawe, najtatwiej jest dokona¢ tego neofitom
1niespetnionym ancillae, bo brak powigzan ze zgromadzeniem
pozwala im pozosta¢ niezauwazonymi. Niektdrzy Spokrewnieni
uwazajg sie za cztonkéw kilku zgromadzen naraz, ale tylko do
chwili, az zostang nakryci i zmuszeni do wyboru strony. Dla
Spokrewnionych cieszacych sie osiggnieciami zmiana zgroma-
dzenia jest bardziej ktopotliwa, zwykle ze wzgledu na tajemng
wiedze i kontakty zdobyte podczas cztonkostwa w oryginalnym
zgromadzeniu. Stynni ,uciekinierzy” stajg si¢ zwykle tematem
plotek, a nieraz dochodzito przez nich do konfliktow, a nawet
do krwawych wendett.

Zgromadzenia niekoniecznie muszg trwa¢ w ciggtym kon-
flikcie. W wigkszosci miast znajdujg sie cztonkowie wszystkich
gtéwnych grup (lub przynajmniej kilku znich), awtadze i urzedy
posréd Spokrewnionych sprawujg stronnicy réznych frakcji.
Podobnie jak rywalizujagce ze sobg w zamierzchlej przesztosci



koScioty czy partie polityczne we wspdtczesnych rzadach $mier-
telnikéw, zgromadzenia czesto wspotistnieja, lecz rzadko zgadzajg
sie w istotnych kwestiach.

Niemniej jednak sam fakt, Ze zgromadzenia istniejg, nie-
uchronnie wiedzie do niezgody. Nawet ci nieliczni Spokrew-
nieni, ktérzy nie pragng wiadzy dla siebie, rozumiejg, czemu
w ich dobrze pojetym interesie jest, by jak najwieksza wiadza
spoczywata w rekach ich towarzyszy z tego samego zgromadze-
nia. Kazda frakcja pragnie rzadzi¢, a kazde zgromadzenie ma
wihasny poglad na to, jak Spokrewnieni powinni owe rzady
sprawowac (a nawet, jak sie zachowywac). W wiekszosci miast
konflikt ten toczy sie w ukryciu, pod postacig politycznych
manewrow, szpiegostwa, sabotazu, przekupstwa, szantazu
i okazjonalnych zabojstw. W niektorych domenach wieczna
zimna wojna wybucha ptomieniem i zgromadzenia stajg ze
sobg do otwartej walki (otwartej na tyle, na ile to mozliwe
wsrdd Spokrewnionych). Podobnie jak w przypadku wojen
gangow $miertelnikow, konflikty te sg zwykle krdtkie - im
dtuzej bowiem toczy sie wojna, tym trudniej chroni¢ Maska-
rade - lecz bardzo krwawe. Konflikty nie tyle konczg sie, ile
wygasaja, gdy jedna ze stron lub wszystkie sg zbyt wyczerpane,
by kontynuowac walke. W efekcie pojawia sie nietrwaty pokoj,
awyniszczone zgromadzenia zostajg zmuszone do wspétpracy,
urywajacej sie zwykle, gdy tylko jedna z frakcji zyska site wy-
starczajaca, by wszcza¢ konflikt na nowo.

Zgromadzenia na $wiecie

Spokrewnieni istniejg wszedzie tam, gdzie ludz-
ko$¢ wznosi swe miasta i szerzy kulture. Wampiry
zaludnity cala ziemie i cho¢ ich liczba jest mata
w poréwnaniu do liczby ich zywicieli, populacja
Przekletych jest zbyt duza, by méc podzieli¢ ja
na eleganckie frakcje. Zgromadzenia opisane tu
réznig sie nieznacznie - co potencjalnie moze by¢
istotne - w zaleznosci od domeny. Znaczy to, ze
cho¢ cztonek Invictus z Londynu prawdopodobnie
podziela wigkszo$¢ gtownych pogladéw cztonka
Invictus z Detroit, zapewne znacznie réznig sie pod
wzgledem szczegdtow.

Co wazniejsze, w roznych rejonach $wiata istnieja
takze pomniejsze zgromadzenia. Grupy opisane
w tym podreczniku sa najwieksze i najpotezniejsze,
przynajmniej na Zachodzie, lecz istniejg tez inne,
w innych kulturach, w mniejszych spotecznos$ciach
i w krajach Trzeciego Swiata. Uwzglednione tu
zgromadzenia odpowiadajg za wiekszo$¢ Spokrew-
nionych, a takze wigkszg czgs$¢ ich wplywoéw, lecz
nie wszystkich i wszystkie.

Nalezy pamigta¢, ze cho¢ cztonkowie danego zgromadzenia
2wykle zgadzajg sie w podstawowych kwestiach i czesto sprzymie-
rzaja sie przeciw rywalom z zewnatrz, wewnatrz organizacji ist-
nieje wiele napie¢ i wrogosci. W rzeczy samej, nawet w miastach
zdominowanych przez dane zgromadzenie, wspétzawodnictwo
wewnatrz zgromadzenia jest spotykane czesciej niz na zewnatrz.
Spokrewnieni z Invictus rywalizujg ze swoimi wspotbraémi
z Invictus, Kartianie zmagajg sie z innymi Kartianami itd.
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Przynalezno$¢ do danego zgromadzenia pozwala dobrze oceni¢
pewne polityczne i filozoficzne poglady danego wampira, lecz .
wszystko inne podlega dyskusji.
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W dawnych czasach, pod jednym sztandarem zgromadzito
sie cate spoteczefAstwo wampiréw, przynajmniej na Zacho-
dzie. Organizacja ta byta zwana Camarillg, co z grubsza
odpowiada hiszpanskiemu stowu oznaczajgcemu ,,grupe
wptywoéw” lub krag poufnych doradcéw. Moc Camarilli byta -
niekwestionowana. Wszedzie, gdzie siegata wiadza Cesarstwa
Rzymskiego, docierata i Camarilla. Podejrzewa sie, ze wiele i
zwyczajow Spokrewnionych, ktore przetrwaty az do dzisiaj,
ma swe korzenie w strukturze Camarilli, na przykiad idea :
Ksigzat panujacych nad autonomicznymi domenami. Cho¢
dowody na wampiryzm preromanski sa rzadkie lub niekom-
pletne, niemal wszyscy Spokrewnieni przyjmuja, ze wampiry
preromanskie prawdopodobnie istniaty. Powszechnie uznaje
sie je za dzikie, potworne i zupeinie niezorganizowane.
Jesli mozna moéwi¢ o jakiejkolwiek ,,spotecznosci”, to byly
nig rozrzucone, tymczasowe domeny, zamieszkiwane przez ,,
jednego wampira i jego miot. Nieistniejaca dzi§ Camarilla
byfa pierwsza udang préba stworzenia prawdziwego spote-
czenstwa Spokrewnionych.

Razem z upadkiem Cesarstwa Rzymskiego nastgpit tez
upadek struktur utrzymujgcych Camarille. Jako ze Spo-1
krewnieni wymagaja krwi $miertelnikéw, by podtrzymacé
swa egzystencje, czynig ze Smiertelnego spoteczenstwa fun-
dament wiasnego. Gdy Europa rozpadia sie w Mrocznych
Wiekach na odosobnione, feudalne domeny, spoteczenstwo
Spokrewnionych nie miato innego wyboru, jak uczyni¢ to .
samo lub popas¢ w dawne barbarzynstwo.

Sama natura Spokrewnionych réwniez przyspieszyta roz-
pad Camarilli. Ciagte intrygi i zazdro$¢ sprawiajg, ze mato
ktory wampir, zyskujacy wysoka pozycje w Camarilli, czyni
to zpoczucia sprawiedliwosci lub altruizmu. Spokrewnieni
pragneli wéwczas wiadzy i wptywéw tak samo jak dzisiaj,
a zdoby¢ je mozna bylto, odbierajac je rywalom.

Nie dziwi zatem, ze na gruzach Camarilli wyrosto kilka
roznych frakcji, z ktérych kazda wyznawata inne poglady
polityczne i filozoficzne, podzielane przez podobnie mysla-
cych starszych i charyzmatycznych demagogoéw. Tam, gdzie
niegdy$ byta jedna organizacja, po epoce mroku wytonito
sie kilka. Wydarzenie to ustalito nawet standard dla no-
wych zgromadzen, pragnacych wyr6znié sie ze spotecznosci
Spokrewnionych.

Wiele z tych zgromadzen zgineto w mrokach dziejow -
zostaly zniszczone przez wrogie frakcje, wchioniete przez
podobne organizacje, wytrzebione za herezje lub porzucone
jako nieudane. Wampiry szukajg zgromadzen, dzieki ktérym
moga zdoby¢ wihadze, lecz zawsze bacza, by organizacja nie
wymagata od nich zbyt wiele w stosunku do korzysci i nie
krepowata ich zbyt mocno dogmatami.

W miare biegu dziejéw, dwie grupy europejskich Spo-
krewnionych zawigzaty sojusz. Tak jak sita spoteczenstwa
Smiertelnikéw opierata sie na dwdch fundamentach, Ko-
Sciele i panstwie, tak i zgromadzenia te stworzyly podobng



réwnowage wiadzy doczesnej i duchowej. Lancea Sanctum,
zarliwe zgromadzenie religijne twierdzgce, ze pochodzenie
wampiréw ttumaczy Biblia, zyskato znaczenie jako duchowy
przywaodca Spokrewnionych. Ich odpowiednik, znany jako
Invictus (wodniesieniu do rzymskich korzeni grupy), wyzna-
czyt sobie role wampirzej szlachty. W domenach, w ktérych
sojusz ten byt silny, cztonkowie Invictus byli politycznymi
wiadcami Spokrewnionych, podczas gdy Lancea Sanctum
dbato, by mieszkaincy domeny nalezycie oddawali cze$¢ Bogu
i pamietali o miejscu wampiréw na $wiecie.

Sojusz Invictus i Lancea Sanctum stat sie udanym mo-
delem, fatwym do ukrycia w warstwach spoteczenstwa
Smiertelnikéw, ktore nasladowat. Przymierze to odniosto
olbrzymi sukces i szybko objeto swym zasiegiem calg Eu-
rope, podobnie jak feudalny model rzadéw, na ktorym sie
wzorowato.

Nie wszyscy Spokrewnieni wspierali jednak wadze soju-
szu. Wiele starych domen, ktére skrywaty Spokrewnionych
wyznajacych wierzenia przedchrzescijanskie, jesli nie pre-
romanskie, sprzeciwito mu sie. Cho¢ nigdy nie stworzyly
zjednoczonego frontu, jako ze ich potozenie ani poglady
temu nie sprzyjaty, buntowniczy nurt nie pozwolit sojuszowi
zdoby¢ whadzy w wielu miejscach. Magia starych obyczajow
utrzymywata w szachu mroczne cuda Lancea Sanctum,
apoganie potrafili skutecznie opiera¢ sie najezdzcom. Wia-
ra ta przetrwata do dzi$ jako luzna koalicja frakcji, rzadko
zorganizowanych, lecz zdecydowanie silnych, zktérych kaz-
da ma wiasng sfere wptywdw. Zgromadzenie, zjednoczone
jedynie powszechng wiarg w przodkinie lub patronke rasy

spoteczenstwo przekletych

Spokrewnionych, znane jest jako Krag Wiedzmy. Wplywy
swoje utrzymuje dzieki zasadom mniej przyttaczajacym niz
godne zdobywcow taktyki sojuszu.

W Europie Wschodniej pojawito sie swego czasu kolejne
zgromadzenie, na ktérego czele stat niestawny, cho¢ popu-
larny, przywoédca wywodzacy sie ze $miertelnej szlachty.
Przywodca 6w twierdzit, ze nie Przeistoczyt go zaden wampir,
lecz ze opuscit go Bdg. Porzucony przez Niego, stat si¢ jednym
z Przekletych. Nauczajac filozofii wampirzej transcendencji,
zgromadzenie Ordo Dracul naruszyto réwnowage wpltywow
miedzy Invictus i Lancea Sanctum i rzucito sig, by zdoby¢
jak najwiecej, korzystajac zzamieszania. Idea transcendencji
przypadta do gustu wielu Spokrewnionym i tak oto filozofia
Ordo Dracul zakorzenita sie i poszerzyta wptywy. Od zatoze-
nia zgromadzenia w XV lub XVI wieku do nocy XXI wieku
Zakon wciaz rosnie w site i wplywy.

Spokrewnieni odczuwaja uptyw czasu, nawet jesli ich ciata
sg nan odporne. Dla wielu wampiréw feudalny model ich
spoteczenstwa w XVI1II wieku byt juz anachronizmem. Gdy
Smiertelnicy zwrdcili sie ku nowym formom sprawowania
wihadzy, wiele mtodych wampiréw przystosowato nowy system
polityczny do spoteczenstwa Przekletych. Kartianie ci nie
zawsze zgadzajg sie co do tego, ktory system polityczny jest
najlepszy, lecz wszyscy sg rozczarowani staromodnym mode-
lem rzadzenia, ktérego tak kurczowo, bezmysinie trzymajg
sie inni Spokrewnieni. Filozofia ta przyjeta sie zwlaszcza
w Nowym Swiecie, ktéry sam wywalczyt swa niezalezno$é od
krajow arystokracji. Kartianie sg zdania, ze réwniez wampiry
moga po nig siegnac.



Dzié zapanowala dziwna réwnowaga. W Starym Swiecie
wiele domen wcigz honoruje zasady sojuszu. Tu i éwdzie
nadal utrzymuja sie garstki wyznawcéw Kregu Wiedzmy, za$
Ordo Dracul wcigz wiada Europg Wschodnig. W Nowym
Swiecie proporcije sa jednak duzo bardziej wyréwnane. Spra-
wa Kartian wcigz przycigga nowych zwolennikéw, zwkaszcza
posréd miodych, ktorzy nigdy nie zaznali wkadzy szlachty
i nie podejrzewaja, ze panuje ona w $wiecie Spokrewnionych.
Invictus i Lancea Sanctum wcigz sg potezne, lecz ich sojusz
jest duzo bardziej watlty. Domeny nalezg wytgcznie do Ksiecia
z Lancea Sanctum lub z Invictus i nie czyni sie staran, by
utrzymac zwyczajowe relacje miedzy zgromadzeniami, wcigz
zywe w Starym Swiecie. Ordo Dracul i Krag WiedZmy cie-
szg sie niematym poparciem, cho¢ ich wcielenia z Nowego
Swiata sg duzo mniej osadzone w tradycjach, z ktérych sie
wywodza, zas mocniej w pogladach stanowigcych (rozsadna,
jesli nie zbyt tajemna) alternatywe dla nieumartego atawizmu
kruszacego sie przymierza.

W taki wiasnie $wiat trafiajg wspdiczesnie Przeistaczane
wampiry. Zgromadzenia trwajgce od dawna w sojuszu roz-
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spoteczenstwo przekletych'

padajga sie, a co noc zawigzujg sie¢ nowe stronnictwa gotowe *
zwalcza¢ wiadze. Lancea Sanctum i Invictus to dziwni
partnerzy - chyba ze réznice pogladéw doprowadzg ich do
wojny. Rzekomo przeciwne zgromadzenia, takie jak Krag
Wiedzmy i Kartianie, spieraja sie o idee - chyba ze musza
zakopac topdr wojenny, by oprze¢ sie wspélnemu wrogowi.
Swiat wampirow jest iscie gotycki, zniezmiennymi od wie-
kow, jesli nie tysiacleci, barbarzynskimi anachronizmami.
Rownoczednie technika i kulturalny Zeitgeist objawiajg sie
w duchu rebelii pozwalajacej zrzuci¢ stare okowy i zastgpic¢
je nowymi, podniecajacymi ideatami. Swiat jest jednoczesnie
Sredniowieczny i nowoczesny, a spoteczenstwo Przekletych
ucielesnia kazdy aspekt tego paradoksu.

Czasami grupa historykdw, zwolennikéw unifikacji lub
wrecz spiskowcow prébuje odnowié Camarille, by byfa
taka jak za dawnych czaséw. Do dzi$ wysitki te byly skazane
na porazke, kruszac sie pod ciezarem polityki. Nie mozna
powiedzie¢, ze w przysztosci wysitki dazace do zjednoczenia
nie zostang zwienczone sukcesem. Wiadomo jednak, ze do
tej pory to sie nie udato.

Malirniyniyna,,
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Kartianie sg zdecy-
dowanie najmtodszym
zgromadzeniem Spo-
krewnionych, zrzeszajagcym
ptomiennych reformistow,
gotowych rzuci¢ establishment na
kolana, jesli to wkasnie jest niezbedne,
by zapoczatkowa¢ pozytywna zmiane
w polityce. O ile niezrzeszeni stanowig irytujaca zgraje
samotnikéw i indywidualistéw, o tyle Kartianie sg ich
politycznie zmotywowang przeciwwaga, tymi, ktérzy
pragng zachwiaé status guo poprzez uczciwo$¢ swojej
pasji i pomystowos¢ swoich ideatéw. Z racji powszech-
nego wystepowania mtodych Spokrewnionych
na catym Swiecie, Ruch Kartianski cieszy sie
0g6lnym poparciem.

LARVS OGOLNY

Kartianie majg mnéstwo nowych pomystéw. Widza nowve,
$miate mozliwosci i modele samostanowienia Spokrewnio-
nych, ktére pojawity sie na scenie politycznej dopiero z ich
przybyciem. Pragng swymi pomystami dzieli¢ sie z innymi
- szczegoblnie z tymi, ktorych uwazajg za odpowiedzialnych
za zatrzymanie zgromadzenia i jego idei. Niewielu Kartian
zastanawia sig, czy aby status guo (jakie by nie bylo) nie trwa
zjakiego$ konkretnego powodu. Wiekszo$¢ cieszy sie mozliwoscig
stawienia mu czofa tylko po to, by dokona¢ czego$ pozytywnego
w ponurym $wiecie Spokrewnionych.

Jedli istnieje pojedynczy i jednoznaczny wrég Kartian w $wiecie
Spokrewnionych, bedzie nim skostnienie. Zmiana jest koniecz-
na w kazdym systemie spotecznym. Dlatego tez wielu Kartian
obawia sie przedstawicieli starszyzny. Nie uwazajg starszych za
bezposrednie zagrozenie, ale wiedza, ze jako najbardziej skost-
niali przedstawiciele gatunku, starsi bedg najmniej sktonni
stuchac¢ o nowych ideach i akceptowa¢ je. Dlatego wiasnie wiele
wewnetrznych ruchdw posréd Ruchu Kartianskiego wprowadza
bardzo restrykcyjng polityke dotyczacg przyjmowania nowych
cztonkéw z obawy przed tym, by ich idee nie staty sie celem
krucjaty starszych.

W znacznym stopniu maja racje. Wiekszos¢ starych wampi-
réw nie jest zachwycona pomystem modyfikowania hierarchii
whadzy, ktora istniata od wiekow - zgrai neofitdw, ktérzy pragna
odrze¢ starszyzne zpracowicie zdobywanych wptywéw. Wampiry
to niemite, drapiezne istoty, ktore zwiekiem stajg sie coraz bar-
dziej niemite i zadne krwi, dlatego niewielu starszych cieszy sie
tym nowym ,,trendem” pos$rod neofitéw. W wyniku tego Ruch
Kartianski stat sie koztem ofiarnym dla poteznych starszych.
Gdyhy nie obecnos$¢ wielkich myslicieli w szeregach Ruchu (oraz
kilku starszych z innych zgromadzen), frakcja juz dawno roz-

ruch kartianski

lpadia sie, zmiazdzona

ciezarem tradycji. Nie-

mniej jednak Kartianie

na wielu polach odniesli co

najmniej umiarkowany sukces

i z czasem zaczeli zyskiwa¢ coraz

wiecej tylko dzieki temu, ze wykazali sie

cierpliwos$cig i wcigz pozostali w grze,

rozgrywajac ja prawidtowo. Ich demokratyczne idee nie

wszystkim sie podobaja, ale braki w madrosci i poparciu

Kartianie nadrabiajg pasjg i jednoscia (chociaz oni row-

niez sg podzieleni wewnetrznie i skorzy do prowadzenia
wewnetrznych starc).

CZLONKOWIE

Kartianie uciele$niaja najmtodsze pokolenie

Spokrewnionych nawet bardziej niz wampiry niezrze-

szone. Zdecydowana wiekszo$¢ samozwarnczych Kartian

to neofici, zniewielkim dodatkiem ancillae, ktérzy juz zdo-

byli nieco wiadzy lub zadowolili sie swymi wysitkami w roli

cztonkdw zgromadzenia, albo po wielu latach tworzenia (lub

niszczenia) zwigzkdw obawiajg sie opusci¢ zgromadzenie. Raz

na jaki$ czas pojawia sie réwniez starszy, ktéry zwiazany jest

z Ruchem Kartianskim, chociaz wigkszo$¢ starszyzny wrecz
brzydzi sie samg jego idea.

Kiedy wampir oddaje sie sprawie Kartian, zwykle czyni tak

z prawdziwej checi ujrzenia radykalnych zmian pojawiajgcych

sie w tajemnym Swiecie Przekletych. Co fatwo zrozumiec,

najliczniejszym (i najgtosniejszym) klanem zgromadzenia jest

Mekhet - wielu cztonkéw jego zostaje przyciagnietych do Ruchu

mozliwosciami, ktére on daje. Czesto uwaza sie zgromadzenie

za ostatnig i najlepszg mozliwos¢ stworzenia pozytywnych relacji

pomiedzy Spokrewnionymi i bydtem - dlatego niejeden wampir

gotow jest przyczyni¢ sie do przetrwania Ruchu. Chociaz wiek-

szo$¢ Ventrue odnosi sie do Kartian z niechecia, na zebraniach

zgromadzenia mozna spotka¢ wielu Nosferatu i Daeva - ci

pierwsi przybywajg, poniewaz cieszy ich mozliwo$¢ motywowania

poprzez strach, a ci drudzy, poniewaz odczuwajg wampirza chec
bycia czescig spraw innych.

FILOZOFIA

Podstawa istnienia Ruchu Kartianskiego jest zatozenie, ze
wampiry nie powinny bezmysinie akceptowac status quo. Cho-
ciaz ci Spokrewnieni wiedzg, iz Przemienienie wprowadzito ich
w $wiat peten wiasnych tajemnic, historii i tradycji, nie uwazaja,
ze owe historie i tradycje trzeba akceptowaé tylko ze wzgledu na
nakazy starszych. Uwazajg raczej, ze kazdy moze, a wrecz powi-
nien, mie¢ prawo gtosu, zarébwno po $mierci, jak i za zycia, oraz



zegtosu tego nalezy stuchaé, by zachowac pokadj i sprawiedliwosg,
a takze istnie¢ wewnatrz pewnego systemu.

Cafa filozofia obraca sie wokot dwoch kluczowych koncepcji,
ktdre nadaja Ruchowi jego moc.

Wiadza dla ludu

Pierwszym i najwazniejszym zatozeniem Kartian jest to,
ze kazdy model rzadu, ktory dziata w Swiecie Smiertelnikow,
bedzie réwniez stuzyé Spokrewnionym. Podstawe sposobu
myslenia Kartian stanowi gtéwnie demokracja - poniewaz daje
kazdemu prawo wypowiedzenia sie w kwestiach zarzadzania
spofecznoscig. Popularnym modelem jest réwniez socjalizm.
Z uwagi na niewielka skale wampirzego spoteczenstwa wielu
uwaza, ze socjalizm lepiej nadawatby sie dla Spokrewnionych
niz dla $miertelnikéw. Kartianie z niechecig odnoszg sie do
idei wtadzy ptynacej od Boga (jakkolwiek by to interpretowac)
i starajg sie przekona¢ obecnych wiodarzy, ze istniejgce struk-
tury nalezatoby doktadnie zbada¢ i zmodyfikowa¢ lub zupetnie
rozbic, by stworzy¢ lepszy $wiat dla Spokrewnionych. Nie trzeba
chyba dodawa¢, ze niewiele poteznych wampiréw godzi sie na
te idee. Rozumiejg one nature nieumartych - by¢ moze az za
dobrze - iwiedza, ze nawet jesli Kartianie ,,odniosg sukces”, to
stworzg co najwyzej wampirzy odpowiednik zwigzku robotni-
czego. Takie sztuczne twory sg niebezpieczne dla spotecznosci
Spokrewnionych.

Zmiana jest konieczna

Jezeli czescig klgtwy poSmiertnego istnienia jest stagnacja, to
Spokrewnieni winni chetnie sie zmienia¢ i dopasowywaé do
nowych czasow, jesli majg przetrwac. Odrzucanie nowych pomy-
stéw tylko dlatego, ze wczesniej czegos$ takiego sie nie robito, jest
gtupota, ktora Kartian doprowadza niemal do krwawych tez. Jesli
oni, tak przeciez mtodzi, potrafig rozpoznac prawde o wampirzej
egzystencji, to czemu nie potrafig tego starsi? A moze starszyzna
po prostu juz zapomniata? Bez wzgledu na przyczyny, to wtasnie
Kartianie pragna przypomina¢ swym rodzicom i dziadkom, ze
zadne krélestwo nie moze trwaé wiecznie, i ze z czasem zmiany
zawitajg wszedzie - bez wzgledu na to, czy zmian bedzie si¢
pragneto, czy tez nie.

RVTUALV | OBRZEDY

Chociaz Kartianie sg duzo mniej chetni rytuatom niz Lancea
Sanctum czy Krag Wiedzmy, posiadaja jednak kilka uswieco-
nych praktyk. W wigkszosci jednak ,,rytuaty” Kartian obracajg
sie wokot polityki, wiec to, co zaczyna sie jak debata, moze
zmienic¢ sie w rytuat w zaleznosci od biorgcych w niej udziat
Spokrewnionych.

tancuch

Na niemal kazdym zebraniu Kartian, w ktérym$ momencie
jeden ze Spokrewnionych (zwykle Prefekt) wzywa wszystkich
obecnych, by wzig¢ udziat w zwyczajowej ceremonii Kartian
zwanej tancuchem. Caly rytuat kofczy sie w kilka chwil, wiec
nawet najbardziej niespokojni Spokrewnieni zgadzaja sie bra¢
w nim udziat. Idea jest prosta. Wszyscy Kartianie stajg w kregu
i po kilku inspirujgcych stowach Prefekta, kazdy przekazuje
jaki$ przedmiot szanowany przez miejscowych Kartian Spo-
krewnionemu stojagcemu obok, co tworzy symboliczny fancuch,
ukazujacy jak jeden wampir wptywa na drugiego. Symbolika
jest prosta, ale efektywna. Kazdy wampir w kregu jest zwigzany



z innym wampirem i odpowiedzialny za niego - ale nie bezpo-
Srednio. W ten spos6b Kartianie przypominajg sobie o swych
pogladach i wspolnych celach. Przedmioty moga by¢ w zasadzie
czymkolwiek - od reliktu po dawnym przywodcy Kartian, po
wizerunek wroga lub jaka$ wiasnos¢ osobistg kogo$, kto wkrétce
ma wstapi¢ w szeregi Kartian.
Dzien niepodlegtosci

Kartianie, jako mitosnicy demokracji w kazdej formie,
czuja sie szczegolnie zwigzani z dniem niepodlegtosci.
Nazwa moze jednakze by¢ mylaca, zwazywszy na to, ze
nie zawsze celebruje sie go wtedy, kiedy robi to wiekszo$¢
Amerykanow - czyli czwartego lipca. W krajach innych niz
Stany Zjednoczone Ameryki Potnocnej - czyli na przyktad
w Meksyku czy we Francji - Kartianie zwykle $wietuja tego
samego dnia co $miertelnicy, dlatego popularng datg jest,
na przykiad, pigty maja. W domenach znajdujacych sie pod
wiadzg Kartian Swietuje sie tej nocy, w ktérej ich marzenie
stato sie rzeczywistoscig. Zwyciestwo alternatywnego syste-
mu politycznego jest wydarzeniem zaréwno rzadkim, jak
i niezwyklym. Kartianie zapamietujg wiec Spokrewnionych
i czcza noc z nimi zwigzang. Jesli nie istnieja zadne ograni-
czenia, Kartianie Swietujg naprawde gtos$no, a ich imprezy
stajg sie legendarne.

TVTUBV | OBOWIAZKI

W odréznieniu od innych zgromadzen, ktorych tytuty
zwykle pokrywajg sie ze standardowymi funkcjami wiadzy,
w przypadku Ruchu Kartianskiego stanowiska oznaczaja raczej
odpowiedzialno$¢ i szacunek, jakimi otaczany jest wampir,
a nie jego wiadze.

Prefekt

Spokrewniony odpowiedzialny za conocne zarzadzanie dziatania-
mi Kartian wdanym miescie nazywany jest Prefektem. W wigkszosci
przypadkow Prefekta wybiera sie (na rézne sposoby) wiekszosciggto-
sow Kartian. Nie gtosuje jedynie Myrmidon, ktéry zgodnie ztradycja
wstrzymuje sie od glosu. Prefekt jest zarazem rzecznikiem Ruchu
w swej domenie, ,,przywodca” i organizatorem wszelkich dziatan
Kartian oraz osobg odpowiedzialng zato, by dziatania pojedynczego
Kartianina nie zagrozity innym. Dlatego Prefekt musi wyznawac sie
na relacjach miedzyosobowych, poniewaz to, do niego z pewnoscia
zgtosi sie Ksigze, gdy bedzie podejrzewat Kartian o ztamanie prawa.
Cho¢ Prefekt cieszy sie znacznym postuchem wsréd swych pobra-
tymcow, w istocie nie jest ich przywodca nawet z nazwy. Wiekszos¢
Prefektéw dba o zachowanie takiego stanu rzeczy.

Myrmidon

Wiekszo$¢ weielen Kartiafnskiego eksperymentu wymaga, by
Spokrewnieni wspélnie i demokratycznie rozdzielili pomiedzy
sobg prawa do polowan oraz rozstrzygania sporow. Pojawia sie
réwniez potrzeba stworzenia ,,neutralnego stronnictwa”, ktére
dbatoby o porzadek i potrafito, w razie potrzeby, przywrdci¢ nego-
cjacjom pokojowy charakter. Takg wiasnie role spetnia Kartianin
nazywany Myrmidonem. Chociaz Myrmidon wspotpracuje blisko
zPrefektem, nie jest jego prawa reka; moze jednak sprawiac takie
wrazenie. Zwykle to on dziata jako mediator pomiedzy sktéconymi
Kartianami lub pomiedzy Kartianinem a osobg nienalezaca do
zgromadzenia (a réwnocze$nie pozbawiong wladzy politycznej).
Zwazywszy na zakres obowigzkéw Prefekta, Myrmidon czesto
zaczynaw koncu dziata¢ jako osoba odpowiedzialna za wcielenie
w zycie obowigzkow Prefekta, a to dlatego, ze nikt inny nie moze
robi¢ tego bez wzbudzania sprzeciwu.

samolubni
iawieni idei

Kartianie

oderwani od |
rzeczywistosci

ruch kartianski
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Krag

Niewiele wampiréw spoza Kregu Wiedzmy cho-
ciazby ogoélnie rozumie tajemne wierzenia
izachowania zgromadzenia. Jako frakcja,
Krag jest rownie oddany swej sprawie
co Kartianie, lepiej zorganizowany
niz Invictus i czesto bardziej
przerazajacy czy niezrozumiany
niz Lancea Sanctum czy Ordo
Dracul. Dla wielu neofitow
ci tajemniczy Spokrewnieni
to ,,czarne ludy” wampirzej
spotecznosci - ci, ktorzy
zbieraja sie w tajemniczych
kabatach, gdzie odprawiajg
starozytne rytuaty ku czci
krwawych bogéw i bogin,
dawno zapomnianych lub
znienawidzonych kultur. To
wampiry, przed ktérymi star-
szyzna przestrzega swe dzieci:
polityczne wyrzutki, ikonoklasci,

a dla niektorych, heretycy posréd
Przekletych.

0QQ Ut/Y

Krag WiedZmy potepia to, co powszechnie uwaza sie za
mitologie stworzenia wampiréw. Wedtug kultystéw tej frakcji
zalozyciela Lancea Sanctum nie nalezy czci¢, nie nalezy go
wyznawa¢ ani nawet powaza¢. Podobnie niemalze mityczny
zatozyciel Ordo Dracul jest niczym wiecej niz tylko oszustwem.
Zamiast tego Krag Wiedzmy wierzy w bardziej naturalistyczny
obraz poczatku wampirzej rasy. Wedtug zgromadzenia Wampiry
od zawsze byly one czescig Swiata, a zrodzity sie w mrocznych
miejscach, do ktérych $miertelnicy boja sie zaglada¢ i w ktd-
rych ludzka podejrzliwo$¢ ugina sie pod naporem strachu.
Historie o0 pochodzeniu Spokrewnionych petne sg istot takich
jak rosyjska Baba Jaga, rogaty bog Cernunnos, tracka bogi-
ni ksiezyca i magii, Bendis, bég-zwierze Pashupati, czczony
poprzez sktadanie ofiar z bykéw Mitra czy krwawe wcielenia
Morrigan. Cztonkowie Kregu WiedZzmy czasami inkorporujg
nawet elementy pochodzace sprzed czaséw dogmatyki Lancea
Sanctum, takie jak Lilith, pierwsza zona Adama. Akolici, jak
czesto okresla sie cztonkéw Kregu, odrzucajgw petni wampirza
koncepcje pokuty. Zamiast niego podchodzg do poSmiertnego
istnienia bardziej organicznie - wedle niego wszelkie istoty,
zar6wno zywe jak i umarle, moga sie dalej uczy¢, by z czasem
osiggna¢ poziom os$wiecenia. Chociaz wiele tradycji Spokrew-
nionych kladzie spory nacisk na pokute zwigzang z modelem

judeochrzescijanskim, Krag WiedZmy widzi siebie jako
frakcje poza niniejsza rama.

Cztonkowie tego zgromadzenia uwa-

7ajg, ze z kazdego mitu o stworze-

niu wampiréw wyciggna¢ mozna

whniosek, iz wampir - choc jest

przekletym wiecznym istnie-

niem posmiertnym - jest takze

ofiarg, bez wzgledu na to, czy

chce nig by¢, czy tez nie. Doj-

$cie do potegi i o$wiecenie

znajduja sie w zasiegu kazdej

istoty, zarowno wampira,

jak i kazdego innego stwo-

rzenia, ktére w wystarczaja-

cym stopniu pos$wieci sie ich

zdobywaniu. Chociaz Krag

stanowi gtéwnie wampirzy

fenomen, jego ideologia wy-

chodzi poza granice $wiata Spo-

krewnionych i staje sie atrakcyjna

takze dla innych istot. Dzigki temu

Krag chwali sie najszerszg i najbardziej

niezwyklg siecig kontaktdw posréd innych

stworzen o podobnych pogladach, miedzy innymi

posréd magéw i wilkotakow.

Nie powinno nikogo dziwi¢, ze Akolici nie sg szczegolnie
popularni posréd zarliwych cztonkéw Lancea Sanctum. UsSwie-
ceni czujg sie osobiscie dotknieci ,,zepsuciem” Kregu i jego ide-
atow. Niektorzy radykalni Spokrewnieni, szczegolnie ci, ktorzy
rzadzg w konserwatywnych domenach, posuwajg sie nawet do
delegalizacji praktyk Kregu i okreslania ich mianem ,,czczenia
demondw”. Nakfadajg oni surowe kary na tych, ktérych przy-
tapuja na odstepstwach od obowigzujacych praw. W wiekszosci
przypadkéw nawet najodwazniejsi Ksigzeta czy Arcybiskupi sg
usatysfakcjonowani, gdy upewnig sie, ze w ich bezposrednim
otoczeniu nie szerzy sie herezja Akolitdw, tym samym odcinajac
u Zrodta wszelkie potencjalne zagrozenia.

CZk-Or/KOWE.

Krag Wiedzmy cieszy si¢ zdywersyfikowang strukturg Spo-
krewnionych w swoich szeregach. Cztonkowie wszelkich klanéw
w dowolnym wieku ulegajg przycigganiu przez konkretny etos
grupa miataby w Kregu wystepowac nielicznie, byliby to przedsta-
wiciele klanu Ventrue. Sgoni bowiem dzieémi tradycji, a posrod
bardziej konserwatywnych cztonkéw klanu tradycja sugeruje, ze
podstawy ideologii Akolitéw to w najlepszym przypadku glupota,



aw najgorszym - herezja. Zdrugiej strony, Gangrele (ktorzy znani
sg z lekcewazenia $miertelnosci i wampirzych tradycji) wydajg
sie wrecz idealnie pasowac do zatozer zgromadzenia. Wielu
Akolitéw zaiste wywodzi sie zklanu Dzikusow, ktérzy odnajdujg
symboliczny rezonans pomiedzy swoja naturg i wieloma bogami
oraz duchami panteonu Kregu.

Zwazywszy na dosy¢ radykalne filozofie Akolitéw, Krag
Wiedzmy stale zajmuje sie zwiekszaniem liczby swoich czion-
kéw. W ostatnich latach wielu zaczeto aktywnie poszukiwaé
konwertytéw, szczeg6lnie w najnizszych, odrzuconych warstwach
spofecznosci Spokrewnionych. Poszukiwania te czesto prowadzg
Akolitéw ku wampirom niezrzeszonym, ktérzy saw stosunku do
nich duzo bardziej tolerancyjni niz wobec Lancea Sanctum czy
Invictus. Wielu innych zauwaza zgodno$¢ ideologii Akolitow
z ich wiasnymi pogladami politycznymi. Dzieki powyzszym mi-
sjonarskie wysitki Kregu przynosza wymierne rezultaty - niemal
€0 noc szeregi zgromadzenia wzbogacaja sie 0 nowych cztonkdw,
rekrutujacych sie sposrod wampiréw niezaleznych. W koncu jesli
wampiry sg prawdziwe, to kto mogtby stwierdzic, ze bogowie krwi
i bostwa z dawnych czaséw nie istniejg?

U zrodet wierzen Akolitow znajduje sie Wiedzma - wam-
piryczna mentorka i kochanka mitologicznych ,,potworéw”
na réznych etapach historii, posréd niezliczonych kultur. Co
oczywiste, otoczenie Wiedzmy czcia to zrédto nazwy Kregu,
a sama jej posta¢ stanowi potaczenie duchéw i bogéw, od
ktérych pochodza wampiry. Jest réwniez istota niewiele réz-
niaca sie od zatozyciela Lancea Sanctum. Akolici uswiecajg
obrazy i nauki wielu bogin-matek, ktére zgodnie zwieloma
mitologicznymi i religijnymi tekstami zostaty odrzucone
przez inne boéstwa za to, ze pragnety udoskonali¢ sie po-
przez picie krwi tych, ktérych bogowie stworzyli na swoj
obraz i podobienstwo. Poprzez wielokrotne préby i trudy
WiedZma zdotata odkry¢ tajemnice stworzenia i przetrwac na
niegoscinnych pustkowiach poza boskim rajem. Mowi sie,
7e WiedZma zupeinie sama nadata forme, ksztait i piekno
jatowej pustce, ktéra znajduje sie poza zrozumieniem ludzi
i bogow, ajej Krag stara sie powtdrzy¢ jej czyny, aby réwniez
doswiadczy¢ jej madrosci i potegi.

Z niniejszego zrédtowego zatozenia wytaniajg sie dwie
podstawowe kwestie.

Kreacja jest potega

Wampiry z tego zgromadzenia sg najprawdopodobniej naj-
uczciwsze wobec samych siebie, zwazywszy na to, co uwazajg
za prawde o wampirzym bycie. Wiedzg, ze Reguiem wyrywa
ich naturalnemu $wiatu i zawiesza w stanie wiecznego zastoju,
na wieki odbierajagc im zdolno$¢ tworzenia zycia. Dla tych,
ktérzy pozwalajg tej prawdzie zniszczy¢ siebie, egzystencja
staje sie nieskonczong spiralg manipulacji prowadzacej do
destrukcji, w ktdrej pewnych zasobéw potrzebuje sie tylko
po to, by przedtuza¢ cykl. Wszystko to oznacza, ze kreacja jest
zaréwno Zrodtem prawdziwej potegi, jak i jedynym sposobem,
dzieki ktédremu statyczna istota moze pozosta¢ zywym elemen-
tem porzadku Swiata. Niektorzy Akolici oddajg sie niniejszej
ideologii w sposob dyskretny - dbajg o ogrody lub hoduja
zwierzeta. Inni starajg sie dokonaé czego$ bardziej znaczacego,



tworzac przedmioty o nieprzemijajagcym pieknie czy stalej uzy-
tecznosci - tworzg wiec zaréwno sztuke, jak i wynalazki. Bez
wzgledu na forme, wszyscy Akolici starajg sie na swdj sposob
emulowaé akt kreacji.
Udreka przynosi o$wiecenie

Akolici wierza, ze kazda istota moze pokona¢ swojg stabos¢
i swe moralne niepowodzenia, stale poddajac prébom swe fi-
zyczne, mentalne i duchowe ograniczenia. Tylko poprzez préby
udreki mozna poszerzy¢ swoja Swiadomosc¢ i osiggnac tym samym
prawdziwe zrozumienie. Kultysci dodaja sobie sity poprzez
podniecanie i testowanie swych zmystow, a dzieki nowemu
pojmowaniu zmieniaja swoja statyczng nature nieSmiertelnego
istnieniaw cud kreacji. Wielu kultystow interpretuje te dziatania
dostownie, biczujac sie lub umeczajac ciata na sposoby, ktére
zmrozityby zwyktego Smiertelnika. Inni zkolei swoje ciata stawiajg
w trudnych sytuacjach, by méc lepiej zrozumieé samych siebie
- swoj strach i swoje ograniczenia. Bez wzgledu na motywacie,
rezultatbw nie sposob przeoczy¢. Ci, ktorzy przetrwali proby,
wzmacniajg sie dzieki swym do$wiadczeniom, co czyni ich bar-
dziej wytrzymatymi na to, co przyniesie przysztosc.

rytuaty t oprz”~py

Krag WiedZmy to silnie zrytualizowane zgromadzenie. Zna
wiele réznych rytuatéw, z ktorych wiele pojawia sie unikalnie
posrad Akolitow zjednej koterii lub domeny. Sposréd tych, ktore
odprawia sie w szerszych kregach, wyr6zniaja sie trzy.

Liturgia Wiedzmy

To jeden znajczesciej odprawianych rytuatow, polegajacy na
odczytywaniu ustepoéw z réznych zapiséw mitologicznych lub
opowiesci kreacjonistycznych. Liturgia stata sie ceremonialnym
poczatkiem (lub zamknieciem, w zaleznosci od domeny) regu-
larnych spotkan i zbiérek Akolitow. Odczytywane (lub czasem
odspiewywane) ustepy snuja opowie$¢ o tym, jak WiedZzma
przetrwata nieszczescia, ktore spotkaty jg po wypedzeniu zgrona
bogéw. Tekst ma zwykle warto$¢ liryczng w zwigzku z naturg
zycia Wiedzmy, wiec wielu Akolitow w przedstawianiu go
przyjmuje greckag forme wezwan i odpowiedzi (powoduje to,
7e wszyscy obecni czujg sie zwigzani z rytuatem i nie ogranicza
sie on do samego méwcy). Jako ze wiekszos¢ ustepow jest dosy¢
dhuga, wiekszos¢ Akolitow woli recytowac krétszy fragment
Liturgii, najlepiej odnoszacy sie bezposrednio do tematu lub
tematow zebrania.

Odwiewanie

Dla Akolitdw wiele nocy stanowi $wieto$¢ - ich daty za-
czerpniete sa z mitologii, z ktérymi cztonkowie zgromadzenia
najmocniej sie identyfikujg. Noce takie czci sie zjak najwiekszym
oddaniem i szacunkiem. Najwazniejszym dla zgromadzenia wy-
darzeniem jest ogromny, coroczny rytuat zwany Odwiewaniem.
Noc ta jest swietem ruchomym, zaleznym od bardzo wielu
zmiennych, wigcznie z ustawieniem gwiazd oraz fazg Ksiezyca.
Ogolnie jednak przypada najczesciej w okolicach zimowego
przesilenia (podobnie jak celtyckie $wieto Yule, cho¢ mniej
zwigzane z bostwami pici meskiej). Tej nocy Akolici wyliczajg
préby, ktérym udato sie sprostac, cierpienia, ktdre zniedli, oraz
wszystko to, co stworzyli i co zniszczyli w ciggu zesziego roku.
Zracji tego, Ze kazda zwymienianych kwestii ma indywidualne
znaczenie dla kazdego kultysty, rytuat przeprowadza sie w ciszy
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przy Swietle gwiazd. W czasie ceremonii kazdy z biorgcych
w niej udziat wylewa nieco wiasnej Vitae na ziemie, w nadziei
oczyszczenia swego ducha przed nadchodzacym rokiem. Rytuat
konczy sie whozeniem na glowe kazdego z kultystéw laurowego
wienica. Dokonuje tego Hierofant, asama czynno$¢ symbolizuje
odtworzenie potaczenia Akolity ze Swiatem naturalnym - zaréw-
no zewnetrznym, jak i wewnetrznym.

Inne $wieta zwigzane z Odwiewaniem, awygladajace odmien-
nie, pojawiajg sie w catym kalendarzu Kregu. Swigto Samhain
(31 pazdziernika) reprezentuje pozegnanie Wiedzmy ze Swiatem
przygotowujacym sie do zimy, a czci sie je zwielkg pompa, urza-
dzajac krwawe orgie. Latha Lunasdal (okoto 1sierpnia) upamiet-
nia pore roku, w ktdrej noce stajg sie dtuzsze niz dnie, i kiedy
Spokrewnieni moga wiecej czasu uznawac za swoj. Akolici, ktorzy
pragng dokona¢ Przemienienia, czesto na jego date wybierajg
Noc Walpurgii (25 lutego), aby uczci¢ rytuaty ptodnosci zwigzane
ztym Swietym dniem. Pyanepsion Noumenia (26-27 wrzesnia)
stanowi dzien oddawania czci samej Wiedzmie, a $wietuje sie go
na rozne sposoby - od wampirzych celebracji przypominajacych
dzikie rajdy po kontemplacje znaczenia bycia istotg nocy.

Cruac

Krag Wiedzmy hotduje mistycznym tradycjom Cruac -
»Krwawego poétksiezyca”. Jako forma rytualnej magii Cruac
czerpie z systemow wierzeni szamandw, druidycznych praktyk
oraz sztuk, ktore przypominajg nawet ,,czarng magie". Rytuaty
zawsze opierajg sie na krwi - wymagajg zatem krwawych ofiar,
rzadziej skaryfikacji ciata wampira lub nawet $mierci ofiary dla
uzyskania najsilniejszego efektu. Chociaz budzg one trwoge,
nikt, kto widziat ich moc w dziataniu, nie potrafi odméwic im
efektywnosci. Osoby spoza Kregu moga uzna¢ Cruac za ,,gusta”,
ale Akolici nigdy nie znizyliby sie do uzycia tego stowa dla okre-
$lenia swego duchowego czarnoksiestw'a.
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Rytualna natura Kregu Wiedzmy wydaje sie idealnie pasowa¢
do hierarchii tytutow i rol, z ktdrych kazda posiada unikatowg
nisze lub reprezentuje jaki$ aspekt ezoterycznych dziatan zgro-
madzenia. Jednakze rzeczywisto$¢ wyglada inaczej. Istnieje tylko
jeden ,,oficjalny” tytut - inne za$ sg zalezne od miast, tymczasowe
lub stanowig niejako opisy obowigzkow, ktére kazdy Akolita
mogtby wypetniad.

Hierofant

W domenach, w ktérych Krag Wiedzmy posiada dos¢ czton-
kéw (czyli w miastach, gdzie nalezacych do zgromadzenia jest
trzech lub wiecej), najmadrzejszy z nich zajmuje stanowisko
najwyzszego kaptana. Takiego duchowego przywodce okresla
sie mianem Hierofanta i obarcza pewnymi obowigzkami.
Hierofant jest odpowiedzialny za zwotywanie zebran zgro-
madzenia i za przewodzenie rytuatom, takim jak Liturgia
Wiedzmy. Hierofant rowniez kontroluje wprowadzanie nowych
cztonkow w szeregi Kregu, a bez jego zgody zaden Akolita nie
moze uzyska¢ petnego dostepu do zgromadzenia. ,,Hierofant”
to réwniez tytut oznaczajacy poszanowanie, wiec nawet starsi,
ktérzy nie przewodza rytuatom, wcigz moga zachowac go jako
znak statusu i oSwiecenia.

Posdrod obowiazkéw Hierofanta znajduje sie rowniez formo-
wanie dogmatyki zgromadzenia w danej domenie. Na przyktad,



niektdrzy Hierofanci zwracajg sie gtdwnie do celtyckiego
panteonu, interpretujac byt Spokrewnionych, inni natomiast
przyzywaja ,,demony”, ktére w istocie sg duchami natury, po-
chodzacymi zwierzen Europy Wschodniej. Inni zkolei moga
mie¢ poglady mocno wsparte mitologig judeochrzescijanska,
zamieniajac WiedZzme na Lilith, czy tez uwazac sie za rdzenno-
amerykanskie wcielenia wendigo czy manitou. Wielu wcigz
miesza ze sobg rézne religie, by stworzy¢ swéj unikalny poglad
na Spokrewnionych. Z czasem cata dogmatyka prawie zawsze
staje sie bardziej organiczna, wchianiajac wierzenia nowych
Akolitdw, zmieniajac sie wedle zapatrywan zgromadzenia czy
biorac pod uwage nowe informacje badz odkrycia. Poglady Kre-
gu Wiedzmy przystosowuija sie i zmieniaja czesciej niz w innych
zgromadzeniach, a odpowiedzialno$¢ utrzymania jednolitosci
wierzen spoczywa na barkach Hierofantow.
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Choérzysta

Char nie jest whasciwie tytutem w zgromadzeniu, ale raczej
opisem pewnego typu czionka. Jest to okreSlenie ogdlne
»howych konwertytow” na ideologie Kregu Wiedzmy, ktérzy
sg jeszcze w swoim okresie probnym. Niewielu chetnych jest
w istocie zdolnych pogocjzi¢/sie z czesto bolesng prawda na
temat pogladéw Akolitéw, wiec wigkszo$¢ nowych cztonkow
przechodzi okres ,,czeladnictwa”, w czasie ktérego z wolna
przyzwyczajaja sie do egzystencji w Kregu Wiedzmy. Jednym
z zatozeh okresu prdbnego jest nieujawnianie pewnych
tajemnic zgromadzenia (takich jak Cruac) chérowi, ktéry
w okresie prébnym podlega nauczaniu oraz obserwacji. Ten
okres funkcjonuje zaréwno dla bezpieczenstwa choru, jak
i samego zgromadzenia, poniewaz po peinej inicjacji nie ma
juz sposobu na opuszczenie Kregu Wiedzmy.



W oczach tych, ktorzy nie rozumieja tego zgro-
madzenia - oraz w oczach niektorych rozumie-
jacych je dos¢ dobrze - Invictus to pogardzana
arystokracja nieumartych, szlachta, ktéra niczym
nie zastuzyla na swojg pozycje, ale gotowa jest
zrobi¢ wszystko, by tylko ja zachowaé. Stanowig
wiadce, pana i dyktatora. Chociaz Invictus mogaw isto-
cie nie mie¢ wladzy w domenach zarzadzanych przez
inne zgromadzenia, to tam, gdzie jg maja, robig wokoét
tego tyle hatasu, ze wiekszo$¢ Spokrewnionych cze-
sto wigze te frakcje z najwyzszymi stanowiskami.
Invictus zwykle kreuje sie na jedno z najstarszych
zgromadzen, bez wzgledu na to, czy pragnienie to
znajduje odzwierciedlenie w rzeczywistosci. Najstarsze
czy nie, cieszy sie zastuzonym statusem. Interesuje sie
sprawami $miertelnikéw i ma posréd nich znaczne
wptywy, a wielu spoza cztonkéw Invictus uwaza
zgromadzenie zastraznika (czasem nadgorliwego)
Maskarady.

Zarjs ogolny

Do pewnego stopnia obiegowa opinia na temat
Invictus jest stuszna, chociaz nie analizuje dogteb-
nie natury zgromadzenia. Tak zwany Pierwszy Stan wciaz gteboko
osadzony jest w systemie feudalnym. Prawdopodobnie wkrétce po
upadku Cesarstwa Rzymskiego Invictus uzyskat forme znang dzis,
cementujac dogmatyke, ktora wedle starszyzny pochodzi jeszcze
sprzed schytku Cesarstwa. Mozna nazwa¢ to prawem boskim,
naturalnym porzadkiem rzeczy, rzadami silnych czy czymkolwiek
innym - Invictus dziata na zasadzie potaczonych monarchii. Cho-
dzi tylko o wiadze. Ci, ktdrzy jej nie maja, pragna jej, a ci, ktorzy
juz ja posiadaja, pragna posiasc jej wiecej.

Wedle samego Invictus zgromadzenie reprezentuje meryto-
kracje. Spokrewnieni obdarzeni umiejetnosciami, najwiekszymi
ambicjami i najwiekszymi prawami do sprawowania wiadzy
siegaja po nig i przejmujg dominacje. W trakcie samego procesu
zdobywania wtadzy ucza sie pokonywac wszelkie przeszkody - czy
to polityczne, spoteczne, czyfizyczne. Jedli Invictus rzadza Ksigzeta,
sg to zawsze wiadcy z wkasnego nadania.

Jest to mita koncepcja, w niektérych regionach nawet bliska
prawdy. W wiekszosci jednak Pierwszy Stan jest jak feudalny rzad
- znajdujacy sie na szczycie hierarchii pozostajgw miejscu, a ci na
dole sg przez nig miazdzeni. Jesli wiasna sita okresla polityczng
potege, jak mitodzi Spokrewnieni moga pigc sie po szczeblach
kariery? W koncu ich starsi rywale majg juz ogromng przewage
catych dekad, a czasem nawet wiekdw doswiadczen. Sasilniejsi. Sg
madrzejsi. Sa duzo bardziej doswiadczeni na politycznej arenie. Ale
w odréznieniu od arystokracji $miertelnikow, gdzie mtodzi moga
liczy¢ na to, ze w ktorym$ momencie zwolnig sie miejsca na szczy-

cie, starszyzna Invictus raczej nie umiera z przy-

czyn naturalnych, a ci, ktérzy zapadajg w letarg,

mayja zwykle dos¢ czasu, by wAasciwie umiejscowi¢

swoich sojusznikéw i swoje pionki. Invictus zatem

reprezentuje sam szczyt osiggnie¢ arystokracji -

iluzje dawania mozliwosci bez opcji faktycznego

ich wykorzystania. Wielu mtodych Spokrewnionych

nie daje sie oszukag, ale rownie wielu zawierza mozliwo-

$ciom awansu iwielu z nich nawet udaje sie wyszarpna¢

sobie whasna nisze, w ktdrej czuja sie whasciwie. Mimo

wszystko, chociaz wydaje sie, ze Invictus nie daje

jednostkom mozliwosci, zgromadzenie pozostaje

jedna z najpotezniejszych i najbardziej wptywowych

frakcji. Trudno jest wspiaC sie po drabinie, ale kiedy

juz uda sie dojs¢ wyzej, osoba, ktdra tego dokona, staje

sie duzo potezniejsza niz kto$ podobnie umiejscowiony

w strukturze, na przykiad, Kartianin lub wampir,

ktory zdotat wypracowac sobie wysoka pozycje
posrdd niezrzeszonych.

Invictus twierdzi, Zze to ono spopulary-
zowalo korzystanie z wielu powszechnych
tytutow w spoteczenstwie Spokrewnionych, ze
szczeg6lnym uwzglednieniem tytutu Ksiecia.

Wszelkie sprawy zgromadzenie rozpatruje jak arystokracja lub
przynajmniej klasa uprzywilejowana. W Europie przypomina
ono stare dwory szlacheckie. W Ameryce obraz zgromadzenia
gdzieniegdzie przybrat posta¢ stowarzyszenia barondéw przemysto-
wych czy rodzin z tradycjami - elity nieoficjalnej, ale nie mniej
efektywnej. W kazdym przypadku jedno pozostaje bez zmian - ci,
ktérzy majg to co$, beda je miec, a ci, ktérzy nie maja, nigdy nie
zyskaja do tego dostepu.

Ostatecznie Invictus istnieje po czesci réwniez po to, by dbaé
0 porzadek posréd Spokrewnionych. Jak w przypadku kazdej
arystokracji, Pierwszy Stan cierpi z powodu braku praw. Tylko
w skodyfikowanym spoteczenstwie przywodcy zgromadzenia
moga zachowaé swoja whadze. By¢ moze za wyjatkiem Lancea
Sanctum, ktore swoje dziatania ttumaczy religia, Invictus jest
najbardziej drakonskim zgromadzeniem w kwestii przestrzegania
Tradycji i praw Spokrewnionych. Zachowuje iluzje wolnosci
1mozliwosci wewnatrz frakcji, maskujgc swoj tyranski charakter
metaforami w stylu ,,wiadza w rekach najlepszych™ w nadziei, ze
skusi nowych cztonkéw, chociaz w istocie zgromadzeniu duzo
bardziej zalezy na zachowaniu porzadku we wiasnych szeregach.
Jesli masy nie zechcg sie podporzadkowac, to posypie sie cata
potega wzniesiona na ich grzbietach.

To oczywiscie prowadzi do niewypowiedzianego (cho¢ nie do
konca tajnego) drugiego celu Invictus: nie tyle utrzymywanie
porzadku, ile dbanie o to, by starszyzna przewodzaca frakcji
zachowata swoja wtadze. Moga méwicé, ile chca o ekspansji praw
i 0 szczytnych celach zgromadzenia, ale przeciez chodzi tylko



0 Ksigzat, Starszyzne i innych starszych, ktorzy chca zachowac
pozycje na szczytach wiadzy, wsparci na gtowach tych, ktérzy
znajduja sie pod nimi.

To, co najbardziej niepokoi wszystkich mtodych Spokrewnio-
nych, zaréwno cztonkow jak i kandydatdw do wstapienia w szeregi
Invictus, to ze, by¢ moze, starszyzna ma prawo do takiego zachowa-
nia. Chociaz brzmi to przerazajaco, pomyst utrzymywania wkadzy
w rekach kilku nieSmiertelnych starszych wymusza zadanie sobie
pytania: ,,Jesli nie oni, to kto?”. Kto inny posiadatby zarazem wiedze
1potege, potrzebng do zarzadzania zgromadzeniem egoistycznych
drapieznikow? Jesli tyrania Invictus istnieje od tak dawna, to, by¢
moze, stanowi to dowdd na to, ze takie metody dziataja.

CAailonie
Co rowniez wydaje sie catkiem oczywiste, Invictus duzo bardziej
przyciaga starszych Spokrewnionych niz neofitow. Na bezwzglednej
politycznej arenie, ktora faworyzuje Invictus, wiek i doswiadczenie
stanowig duzo wigkszagwartos¢ niz to, co mogg zaoferowac mtodsze
wampiry. Jednak mtodych Spokrewnionych jestwiecej niz starszych,
adodatkowo sgoni w stanie duzo lepiej rozumie¢ zmiany wspotcze-
snego $wiata. Wielu starszych spoglada na to ze strachem poréwny-
walnym ztym, co wampir odczuwa na widok otwartego ptomienia.
System spoteczny, ktory utrzymuje silnych na pozycji whadzy, a ich
dzieci czyni stabymi, ogromnie do nich przemawia.
Mimo powyzszego, do Invictus nalezy zaskakujaco wielu ancillae,
a nawet neofitbw. W niektorych przypadkach jest to wylacznie
kwestia Przemienienia. Zgodnie z tradycjg dzieci majg stuzy¢ in-
teresom swoich rodzicdw, przynajmniej przez jaki$ czas. Invictus
od swych mtodych cztonkéw wymaga postug w stopniu wiekszym

niz w innych zgromadzeniach. Potomstwo wielu Spokrewnionych
zInvictus pozostaje w zgromadzeniu najpierw zobowiazku, a potem
poniewaz udato im sie pozyska¢ pewien status lub dlatego, ze nie
Znaja niczego innego.

Inni neofici przytaczajg sie do zgromadzenia z powodu czystej
ambicji lub pewnosci siebie (a czasem arogancji). Co prawda,
wiekszos¢ mtodych Spokrewnionych ma niewielkie szanse na praw-
dziwy awans, to niektérzy majacy najwiecej szczescia i najwieksze
mozliwosci zajmuja pozycje whadzy lub nawet wyrywajg dla siebie
wiasne lenno. Moze i trudno awansowac w strukturze Invictus, ale
przynosi to ogromne zyski.

Invictus niektorym to utatwia. W kofcu zgromadzenie chce mie¢
jak najwiecej cztonkdw. Wiecej cztonkéw to nie tylko mocniejsza
baza, ale - co rozumiejg nawet najbardziej strachliwi starsi - mtodsze
wampiry potrzebne sg réwniez, by zrozumiec i lepiej wykorzysta¢
atuty wspolczesnego $wiata. Oczywiscie, co zupetnie normalne
posrod whadcdw, starsi z Invictus poszukujg stug i wasali, a nie réw-
nych sobie. Krélowie nie budujg drdg, ale do tego inspirujg innych
iwydajq rozkazy. Im wieksza $wita i armia danego krdla, tym wiecej
ma whadzy, a Invictus pragnie zgromadzi¢ wszelkg wtadze. Czton-
kowie zgromadzenia poszukujg stale Spokrewnionych chetnych,
by wstapic w jego szeregi, eksponujac mocne strony i zyski, dawane
przez zgromadzenie, i ukrywajac jego powazne wady.

Nie istnieje zadna procedura ani zadna préba, ktora trzeba przejs¢
przed wstgpieniem w szeregi Invictus. Potencjalny cztonek musi
zaprzysiac lojalnos¢ przed przedstawicielem wiadzy zgromadzenia
lub lokalnego rzadu (przed Ksieciem, Starszym lub pomniejszym
»patronem”). Oczywiscie w zgromadzeniu sg cztonkowie i cztonko-
wie. Nowy rekrut moze spodziewac sie bycia obserwowanym przez
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lata, a czasem nawet cate dziesieciolecia, zanim cztonkowie Invictus
zdecyduja sie go wystucha¢ lub dopusci¢ do waznych informacji.

To wszystko powoduje, ze dwiema cechami wspdlnymi dla
wszystkich cztonkéw Invictus - zaréwno starszych, jak i neofitow -
sg: ptomienna ambicja i wiaraw prawa. Ci, ktérzy nie chcg cigzko
pracowaé, by zdoby¢ choéby skrawek wtadzy - i przy okazji caty czas
strzec sie podobnie postepujacych rywali - nie znajdg dla siebie
miejsca na dworach iw korporacyjnych gabinetach rad nadzorczych
Pierwszego Stanu. Ci, ktorzy nie sg gotowi, by dziata¢ w ramach
niewypowiedzianych zasad czy prowadzi¢ polityczne rozgrywki wy-
miany przystug, nigdy nie zdobeda dos¢ sojusznikéw, by osiagna¢
cel (a przy okazji i przetrwac).

Rlofia

Jedli mozna powiedzie¢, ze Invictus oddany jest jednej filozofii,
to z pewnoscig bedzie nig pojecie wiadzy, ktora w Swiecie Spo-
krewnionych musi pozosta¢ w rekach tych, ktorzy saggodni, by ja
dzierzy¢. Samo w sobie zatozenie takie nie wydaje sie nierozsadne.
Spokrewnieni stanowig brutalny, paranoiczny i ambitny gatunek.
Jedli ich spoteczno$¢ ma przetrwac w tajemnicy, kto§ musi nimi
rzadzi¢. To, co nie podoba sie innym zgromadzeniom w filozofii
Invictus, to doktadne okre$lenie znaczenia stowa ,,godni”.

Invictus wierzy w skupienie maksimum wiadzy w swoich re-
kach, zatem przez caty czas zbiera jej coraz wiecej. Dobry czionek
to taki, ktory wcigz wzmacnia swojg pozycje w spoteczenstwie
lub ktéry wspomaga innych cztonkéw Invictus we wzmacnianiu
swojej. Apatyczni lub nieefektywni Spokrewnieni tolerowani sg
tylko jako lokaje i pionki.

Nadrzedna filozofia zgromadzenia wytworzyta kilka wytycz-
nych, zktérych wszystkie istniejg na zasadzie niepisanych zasad,
chociaz kazdy, kto w szeregach Invictus spedzit chociaz chwile,
wie, ze nie nalezy ich ignorowac.

Invictus nalezy szanowaé

Bezwatpienia Invictus lubi obwieszcza¢ swojgobecnosé, chociaz nie
czyni tego bezmyslnie. Czlonkowie Pierwszego Stanu sg ekspertami
w kwestii uméw zakulisowych i, jak inni, potrafigdochowac tajemnicy.
Jednakze jesli Invictus posiada w danym regionie wtadze, to chce, by
wiedzieli o tymwszyscyspokrewnieni. Takie podejscie powoduije, zeko-
lejni kandydaci Igng do zgromadzenia, bo przeciez kazdy chce by¢ tam,
gdziejest prawdziwawdadza. Publiczne pokazy pomagaja rowniez zgnies¢
wszelka opozycje i przeciwnikow osiggania przez Invictus lokalnych
celow, z racji tego, ze wigkszos¢ Spokrewnionych mnigj chetnie stawi
czota czkonkowi tak poteznej organizacji niz, na przykiad, Kartianinowi.
Dodatkowo pokazy potegi sapewnego rodzaju konwengaspoteczng. In-
victusjest zgromadzeniem ekstremalnie zhierarchizowanym i niezwykle
formalnym. Jego cztonkowie czesto wymagaja szacunku i pragna pozycji,
ktdre uznaja za nalezne. Wielu Ksigzat Invictus i innych przywddcéw,
ktérzy decydujasie na zatozenie formalnego dworu, ogtasza swoja przy-
nalezno$¢ do Invictus bez wymieniania nazwy zgromadzenia.

Invictus, jako jedyne zgromadzenie, uwaza sie za byt godny podzi-
wu. Kartianie wystrzegaja sie wszelakich przysiag lojalnosci, a Lancea
Sanctumi KragWiedzmy $lubujawierno$¢wyzszymmocom, takimjak
bogowie czyduchy, postuszeristwo wzgledem zgromadzenia umieszcza-
jac dopiero na drugim miejscu. Invictus natomiast zada nie tylko $lu-
bowania lojalnosci lokalnym przywodcom frakcji, ale uznaje lojalnos¢
wobec zgromadzenia nadrzedng wzgledemwszystkich innych.

Prawdopodaobnie ta whasnie praktyka tworzy iluzje, ze tak wielu
Ksigzat nalezydo Invictus. Przywddcy Invictus czesto podkreslajaswoja
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przynalezno$¢ do zgromadzeniabardziej niz cztonkowie innych frakgji,
dlatego Pierwszy Stan zwykle kojarzy sie z osobistosciami u whadzy.
Smiertelnicy dajg wtadze

Chociaz wszystkie zgromadzenia rozumiejg potrzebe podtrzymy-
wania Maskarady, Invictus skupia sie najbardziej na infiltrowaniu
ludzkiej spotecznosci, manipulowaniu $miertelnikami i wptywaniu
na ich spoteczenstwo. W dazeniu do politycznej whadzy, zgromadzenie
nie marnuje zadnej mozliwosci. Wiekszos¢ starszyzny zinnych frakcji
posiada pewne wptywy w strukturach lokalnych i posréd biznesme-
néw, ale jesli wyobrazimy sobie wampira u szczytu korporacyjnej,
politycznej, kryminalnej czy spotecznej sieci koneksji - co zdarza sie
rzadko, ale ma miejsce - zpewnoscig bedzie on cztonkiem Invictus.

Rytualy 1 dazgdy
Invictus posiada kilka obrzedéw rozpowszechnionych w catym
zgromadzeniu. Ogélnie rzecz biorac, Pierwszy Stan zwykle bardziej
troszczy sie o tradycje niz zachowanie jednostek czy ich konkretne dzia-
fania. Jednakze pewne obwarowania i obyczaje spoteczne przetrwaty
do chwili obecnej i staty sie czescig Reguiem tylu wampiréw, ze wielu
Spokrewnionych nie dostrzega nawet ich zwigzku z Invictus.
Slubowanie wiernosci

Z uwagi na strukture w znacznym stopniu feudalng, kazda
warstwa interakcji wewnatrz zgromadzenia Invictus posiada
stosowne $lubowanie wiernosci i lojalnosci. Cztonkowie przysie-
gaja swoim wodzom, dzieci swoim rodzicom, lennicy regentom.
To oczywiscie poza $lubowaniami, ktérych zwigzane z nyictus
wiadze miasta zadajg od swoich poddanych bez wzgledu na
przynalezno$¢. Rzadko zdarza sie spotka¢ Spokrewnionego, ktéry
nie zlozyt trzech lub czterech Slubowan.

Wymienianie przodkow

Chociaz Invictus twierdzi, ze przywodcow sie tworzy, a nie
hoduje, zgromadzenie ktadzie ogromny nacisk na przodkéw. Im
wiecej swych przodkéw Spokrewniony potrafi wymieni¢, tym
wiecej zdobedzie szacunku. Pochodzenie od szczeg6lnie znanych
Spokrewnionych daje wampirowi znaczny status wewnatrz zgro-
madzenia. Pochodzenie od niepokornego przodka lub niezdolno$¢
wyrecytowania swego pochodzenia sg podstawami do bycia pogar-
dzanym. Posiadanie przodkéw posrdd bardziej szanowanych linii
krwi jest niemal rowne monarszemu pochodzeniu, wiec Invictus ze
zdrowym powazaniem traktuje kazda linie krwi lub rodzine zdolng
wyrdznic sie na tle swego klanu stowem lub czynem.

Sformalizowanie prezentacji

Wiekszos¢ Ksigzat Invictus posiada niezwykle sformalizowane dwory
i mocno zhierarchizowane domeny (o ile mogasobie na to pozwolic). Bez
wzgledu na to, czydomena jestrzadzona jak korporacyjnarada nadzorcza,
dawna potudniowa plantacja czy prawdziwy feudalny dwor, zawsze jest
sformalizowana i posiada procedury, ktdre z tatwoscig mozna zaumezyC.
Spokrewnieni z Invictus zwykle czedcigj korzystaja z lokalnych tytutow,
opisanych weczedniej w niniejszym rozdziale, niz inne zgromadzenia, a to
z powodu swego zainteresowania oficjalnymi stanowiskami i formalno-
Sciami. Wielu Ksigzat Invictus ma na swych ustugach Seneszala, ktory
ogtasza przybycie gosci, wymieniajac ich z imienia, tytutu (o ile takowy
posiadajg) i pochodzenia (o ile jest ono znane). Ktadgoni naciskna formy
oficjalne, a czasemnawet nastyle ubioru tych, kiérzy odwiedzajaich dwor.
Moga nawet nalega¢ na konkretny stopieni wyrafinowania w interakcji
socjalnej na dworze (zakazujg opowiadania niestosownych zartéw czy
korzystania zwulgarnego jezyka). Bezczelne traktowanie Ksiecia, Regenta
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Czy innego starszego moga stanowi¢ powdd wymierzenia bolesnej kary.
Niejeden mtodzik przekonany, ze,,nikt nie bedzie mu rozkazywet”, zostat
skazany na Vinculum, wygnanie czy ujrzeniewschodu storica po tym, jak
wielokrotne ostrzezenia okazaty sie niewystarczajace.

W niektorych miastach, gdzie Invictus dzierzy wiekszo$¢ wiadzy, for-
malnosci pozostajagw mocy nawet pozagranicami Elizjum. Spokrewnieni
w takich domenach maja bardzo uwaznie $ledzi¢ status spoteczny tych,
z ktdrymi wechodzg w interakcje i odpowiednio sie do nich odnosic.
W takim miescie nieokazywanie naleznego szacunku moze sig skoriczy¢
kara, okazywanie za$gow nadmiarze moze doprowadzi¢ do utraty twarzy.
Harpie maja niemalze tyle wiadzy w tych miastach co Starsi, poniewaz
moga przyznawa¢ i odbierac status spoteczny wedtug wiasnej woli.

Tradycyjna komunikacja

Konsekwencjg formalnosci zgromadzenia jest to, ze wielu starszych
Invictus nalega, by przy korespondencji korzysta¢ gtéwnie z tradycyj-
nych listéw. Telefon czye-mail uwazane sg zagrubianstwo - zanarzedzia
nieokrzesanej i Zle wychowanej mtodziezy (co wiecej, wielu starszych
stusznie uwaza, ze wie zbyt mato o tych $rodkach komunikacji, by
chroni¢ swojgprywatnosc). Wiekszosc starszyznyjednak nie zachowuje
sie niemadrze wzgledem niniejszego zalecenia. W awaryjnej sytuacji
godza sie na korzystanie z telefonu czy poczty elektronicznej (chociaz
i w takich przypadkach wiekszo$¢ Ksigzat woli, by ich Seneszalowie
sami otrzymywali informacje, a potem osobiscie im je przekazywali).
Jednakze state korzystanie z tych metod uznawane jest za spoteczny
afront. Wielu mtodszych Spokrewnionych twierdzi, ze te , tradycje”
utrzymuje sie tylko po to, by starszyzna nie musiata przyznawac sie do
swej niekompetencji w kwestiach nowoczesnych wynalazkéw. Rzadko
jednakze wygtaszaja ten osad w obecnosci starszych.

Monomachia

Zgodnie z tradycjg w danych latach czionkowie Invictus zwykli
sformalizowanymi pojedynkami, zawodami badz prébami zatatwia¢
spory, ktorych inaczej nie da sie rozsadzi¢. Te whasnie pojedynki i pro-

by wspélnie nazywato sie Monomachia. — m
Niektorzy cztonkowie zgromadzenia
uwazali - podobnie jak wielu $miertel-
nikéww czasie Sredniowiecza - ze Bog
Sanctum

zapewniatw takiej sytuacji zwyciestwo

stronie, ktora postepowata whasciwie.

Inni czionkowie po prostu cheieli mie¢ VvV
na podoredziu sposéb rozwigzywania
osobistych sporéw bez wciggania w nie
pionkéw czy nawet catych domen. Dzisiaj
Invictus w znacznej mierze wyzbylo sie idei
boskiego namaszczenia - nawet s
najbardziej oddane dusze

nie wierza, ze Bdg osobiscie

zabiera glos w pojedynku

- ale najbardziej zagorzali

zwolennicy tej idei wcigz

korzystajg z niej w odpo-

wiednich sytuacjach.

ale swietoszkowaci

4\e chcyg
zaakceptowaé
swej pozyciji

Tytuly 1 donegd
Spokrewnieni, ktrzy nie do kofica rozumiejg Invictus,
czesto dziwigsie, gdy odkryja, ze zgromadzenie ma stosun-
kowo niewiele tytutow i pozycji. Nie wiedza, ze Invictus nie
potrzebuje wielu nowych tytutéw, poniewaz uwaza ogélne
pozycje Wiadzy, opisane wczesniej, za stworzone przez siebie.

Wiekszos¢ decydentow w lokalnej hierarchii zajmuje podobna po-
zycje co w szeregach zgromadzenia. Oznacza to, ze Ksigze Invictus
prawdopodobnie jest rowniez przywddcg miejscowego zgromadze-
nia. Starsi i Pryskusi majg wiadze zaréwno w szeregach Invictus,
jak iw miescie. Nalezacy do zgromadzenia Szeryfprawdopodobnie
pilnuje porzadku w szeregach frakcji oraz w samej domenie.

W rzeczywistosci tylko dwa tytuty nie odpowiadaja w petni
politycznym pozycjom w domenach Invictus.

Wewnetrzny krag

W niektorych domenach, gdzie Invictus nie sprawuja petni wiadzy lub
gdzie cze&C oficjalnych stanowisk zajmowana jest przez cztonkéw innych
zgromadzen, frakcja wymaga stworzenia ciata zarzadzajacego, ktdre nie
bedzie sktadato sie wytacznie z przedstawicieli zarzadu miasta. Nazywa sie
je Wewnetrznym Kregiem. Jego czionkami moga by¢wszyscy - od Ksiecia
i niektorych Starszych, po Spokrewnionych, ktorzyw miescie nie piastuja
zadnegooficjalnegostanowiska. Kragustanawia polityke miejscowego odta-
mu Invictus i zansze stara sie wypatrywa¢ mozliwosci wzmocnienia swojej
pozycji. W miastach, w ktdrych silnie dominuje Invictus, rzadko pojawia
sie Wewnetrzny Krag. Istnieje on tylko tam, gdzie struktura zarzadzajacych
miastemniejesttozsamazhierarchigrzadzacychwewnatrz frakcji. Cowiecsj,
taki twor moze pojawic sie tylko w wigkszych domenach, gdzie populacja
Spokrewnionych jest na tyle duza, by méc uformowac taka grupe.

Judex

Czasami czlonkowie Invictus kiocg sie miedzy sobg. W takich
okolicznosciach wiekszos¢ cztonkéw zgromadzenia uwaza, ze zwra-
canie sie do 0s6b z zewnatrz (np. do przedstawicieli wtadz miasta),
by rozwigza¢ problem, jest ztym pomystem. Zgromadzenie wydaje
sie bowiem wowczas podzielone. Monomachia zarezerwowana
jest tylko dla najpowazniejszych sporéw, poniewaz ledwie kilku
starszych sktonnych jest, by swe istnienie ryzykowac dla rozwiazania
jakiegos sporu. Oznacza to, ze wiekszo$¢ miast, w ktorych Invictus
posiada przedstawicielstwo rozsadnej wielkosci, ma swojego Judek-

sa. Jego zadaniem jest rozstrzyganie sporow

pomiedzy sktéconymi Spokrewnionymi

a Invictus. Kiedy juz obie strony zgodzg

sie na jego mediacje, wyrok Judeksa jest

wiazacy, nawet jesli ktorys ze sktéconych

zajmuje Wyzsza pozycje niz rozjemca (np.

V Judekséw wybiera sie sposrod

/ migjskich (wdomenach

.1 przez Invictus), cztonkéw We-

wnetrznego Kregu lub, w najgorszym przypadku,

[ najbardziej szanowanych cztonkdw
zgromadzenia. Niektére miasta
maja statego Judeksa, na ktd-

rego kandydature zgadzajg

sie zardwno Ksigze, jak

i Starszy (lub ktérego na
Starszym wymusi Ksigze).

Inne domeny mediatorow

—' wybierajg przy kazdym kon-
flikcie. Zgodnie ztradycjgw takiej sytuacji Judex powinien
zosta¢ obrany sposrod szanowanych Spokrewnionych,
ktorzy z samym sporem nie majg zadnego zwiazku. Jest
to jednakze czasem niezwykle trudne zadanie, wiec wiele
domen czesto zezwala na to, by ostatnim czynem obecnego

Judeksa byto wybranie nastepnego, zanim jeszcze wiadoma
stanie sie natura kolejnego sporu.

plinowani,
ale naiwni




Czlonkowie Lancea Sanctum, uznajacy sie za glosicieli
moralnosci posrdd nieumartych, definiujg swe istnienie
poprzez poczatki swego zgromadzenia. Zaiste wspdiczesny
przydomek ,,Uswieceni” wywotuje gniew niektorych
cztonkéw zgromadzenia, preferujacych facin-
skanazwe ,,Lancea Sanctum”. Uswieceni sta-
nowig religijny, a nawet moralny kregostup
spotecznosci Spokrewnionych, ale mienig
sie rowniez kaptanami i inkwizytorami
posréd wampiréw. Jako najbardziej
nieludzcy przedstawiciele nieludzkiej rasy,
hotubig swa role drapieznikéw. Otoczeni
sg powszechnym szacunkiem i strachem,
bezustannie poszukujac sposobu na zdobycie whadzy nad
Spokrewnionymi na catym $wiecie. Nie pragna potegi politycz-
nej - jak to czyni Invictus - lecz chcg sta¢ sie wkadcami praw,
postaw i mysli, ktore przekazat im ich zatozyciel, Longinus,
ktory otrzymat je uprzednio od samego Boga.

Wedtug katechizmu Lancea Sanctum zgromadzenie wywodzi
sie od rzymskiego centuriona, ktory wtdcznig przebit bok
Chrystusa na Krzyzu. Cze$¢ krwi Zbawiciela sptynefa na
Zotnierza i obdarzyta go wiecznym zyciem. Byla w niej
jednak réwniez boska zemsta i chociaz to Longinus
obnazyt boskos¢ Chrystusa, jego czyn byt réwniez aktem
niewiary. Wtedy to Longinus zostat przeklety zywotem wiecznym,
ale po Swiecie mogt kroczy¢ jedynie nocg, a zywic sie tylko krwia,
ktéra go odmienita. Na styku mitu wampirzej Genesis i filozofii
zgromadzenia wampiry stanowig wcielenie ,,grzechu pierworodne-
go”. Bog pozwala im jednak egzystowac, a nawet przyznaje im role
tych, ktérzy pokazuja, jak wielkim ryzykiem jest narazanie sie na
Jego niezadowolenie.

Zarys ogolny
Prawdopodobnie najbardziej fundamentalng réznica pomie-
dzy Lancea Sanctum i Invictus jest to, ze cztonkowie Invictus
pragnawadac wszystkimi Spokrewnionymi, a cztonkowie Lancea
Sanctum uwazaja, iz ich zgromadzenie juz rzadzi w kazdej liczacej
sie dziedzinie. Nie martwi ich nawet to, Ze czlonkowie Lancea
wiadajg mniejsza liczbg domen niz Invictus. Przemawiajgw imie-
niu Boga i sg najwyzsza forma tego, czym powinien by¢ kazdy
nieumarty. W istocie, wedtug ich wiasnej analizy, prawdziwa
wiadza juz spoczywa w ich rekach.

Skoro Invictus stanowig odpowiednik arystokracji, to Uswieceni
saw tej nomenklaturze kaptanami, biskupami, paladynami oraz
doradcami religijnymi i duchowymi (cztonkowie Invictus niejed-
nokrotnie nazywajg Lancea Sanctum Drugim Stanem, korzystajac
tym samym z metafory ukutej na ich uzytek, zarazem dokonujac
trawestacji historycznych warstw spotecznych). Wiekszos$¢ czton-
kéw zgromadzenia bardzo powaznie traktuje swa role eklezjastow
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posrod innych wampiréw. Wielu Przekletych - Lancea

Sanctum woli termin starszy i bardziej pejoratywny niz

»Spokrewnieni” -i- doradza Ksigzetom w sprawach re-

ligii i moralnosci. Omawiaja teologiczne konsekwencje

decyzji oraz wykazuja, jak dane dziatania

badZz domniemane zbrodnie naruszajg (badz

omijajg) Tradycje, zgodnie z interpretacjg

Longinusa. Niektérzy cztonkowie Lan-

cea Sanctum uznajg réwniez za swoj

obowigzek przekazywanie mtodszym

Uswieconym istote bycia wampirem. Na-

uczaja ich o mitologii i duchowosci rasy,

a nawet udzielajg wskazéwek pomagajacych

zostac skuteczniejszym towca. Uwazaja, ze taki jest narzucony

im przez zatozyciela obowigzek - majg upewniac sie, ze kazdy
wierny zna swoje miejsce w planie Boga.

Gdyby Lancea Sanctum zajmowato sie tylko powyzszymi

kwestiami, prawdopodobnie nie zastuzytoby na tak przeraza-

jacareputacje. Uswieceni uznaja niezmiennie, zewszyscy

ich pobratymcy powinni postepowac zgodnie zfilozofig

Longinusa. Mowiac precyzyjniej: wszyscy powinni

postepowac w zgodzie z ich interpretacjami tych praw.

Zgromadzenie bowiem nie tylko doradza, ale takze

egzekwuje. Cztonkowie frakcji znani sg ze swego zapatu religij-

nego. Wynika to nie tylko ztego, ze Longinus byt przeklety przez

Boga, ale i z przekonania, iz przemoc oraz rozlew krwi stanowig
doskonatg metode nawracania niewiernych.

Czlonkowie Lancea Sanctum nie stosuja sie jednak bezmyslnie
do przykazan swego zgromadzenia; przynajmniej nie wszyscy.
Przemoc nie zawsze jest pierwszym narzedziem - zawsze lepiej
przekona¢ inne wampiry do prawosci i madro$ci swej sprawy niz
Scigé potencjalnego brata lub siostre. Nadto zgromadzenie niechet-
nie traci swych cztonkéw w wyniku niepotrzebnych konfliktow.
W domenach, gdzie inne zgromadzenia wyraznie dominuja, Lan-
cea Sanctum czesto sktonne jest z nimi wspotpracowac. Uswieceni
doradzajg przywodcom w nadziei wpltywania na ich decyzje oraz
budowania whasnej pozycji. Przedstawiciele kraza rowniez posrod
Spokrewnionych po ulicach miast, nauczajac o lepszej drodze Zycia
i zabiegajac o poparcie potrzebne w przysztych przedsiewzieciach.
Uswieceni sg bardzo cierpliwg sektg - nie stronig od przemocy,
ale i nie uciekajg sie do niej bez wyraznej potrzeby. Jednakze jesli
Lancea Sanctum uzna, Ze rozlew krwi jest jedynym sposobem
osiggniecia zamierzonego celu, niech Bdg mitosciwy ma w swej
opiece tych, ktérzy stang jego cztonkom na drodze.

Rzecz jasna, przerazeni cztonkowie spotecznosci Spokrewnio-
nych moga pocieszyc sie tym, ze $miertelnicy majg jeszcze gorzej.
UsSwieceni ciesza sie reputacja najprawdziwszych wampiréw. Nie
sg bezmozgimi, zadnymi krwi wandalami, ktérzy reprezentuja
najgorszy stan rozpasania. Nie sg tez mrocznymi, niepokojacymi,
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bytymi generatami Invictus, ktérzy bez mrugniecia okiem wysylaja
na $mier¢ swych poddanych. O nie. Uswieceni przerazajg tak
bardzo, poniewaz majg do swej wampirzej natury bardzo rzeczowe
podejscie, bywajawrecz skorzy do oddawania jej czci. Juz pierwszej
nocy istnienia zgromadzenia, zaraz po przekleciu Longinusa, za
jedno z kluczowych zatozen uznali konieczno$¢ pogodzenia sie
z faktem utraty statusu $miertelnikéw. Dla nich wampiry stojg
wyzej w hierarchii istnien. Sg drapieznikami, ktére karmig sie
$miertelnikami, tak jak Kanalie karmig sie krowami i owcami.
Aby zy¢w petnej zgodzie znaukami Longinusa, Uswiecony musi
przyjac¢ role drapieznika, nawet nie prébujac udawa¢ ludzkiego
bydia, zktérego sie wywodzi. Cztonkowie Lancea Sanctum nie sg
szczegolnie przywigzani do okrucienstwa (przynajmniej wigkszosé
znich), ale gros wierzer i praw pozwala im na catkowita bezwzgled-
nos¢. Przedstawiciele tej klasy wampiréw traktuja swe ofiary jako
istoty réwne zwierzetom i ten brak skruputow jest czesto bardziej
niepokojacy nizli przypadkowe wybuchy $wiadomej nienawisci.

Z Testamentu L onginusa

Pierwsze: Chociaz jeste$ istotg Przekletg, twe
potepienie ma cel. Z woli Boga jeste$ tym, czym
jestes. Takoz z woli Boga Przekleci istnieja, by ukazac
sobg, czym jest odwrd6cenie si¢ od Niego. Wystepni
zostajg Przekletymi. Bég bowiem godnych swej
mitosci zabiera do siebie.

Drugie: To, czym bytes, nie jest tym, czym jestes.
Jako $miertelny owca, tak Przeklety wilkiem jest
pomiedzy owcami. Role rozpisata natura - wilki
poluja na zdobycz, lecz nie sg dla niej okrutne. Rola
drapiezcy jest naturalna, nawet jesli sam drapiezca
istota naturalng nie jest.

Trzecie: Hierarchia jest nam narzucona. Jako
cztowiek jest ponad zwierzetami, tak Przeklety stoi
ponad cztowiekiem. Jest nas mniej po to, aby nasz
cel byt skuteczniej osiggany.

Czwarte: Wraz z potega Klatwy, krocza
ograniczenia. Przekleci kryjg sie pomiedzy tymi, ktorzy
cieszg sie mitoscia Boga. Wychodzg z cienia tylko
po to, by sia¢ postrach. Przekleci nie czynig innych
Przekletymi, bowiem osad duszy to przywilej jeno
Bogu nalezny. Przekleci cierpie¢ beda jeszcze bardziej,
jesli zabijg brata swego, by odebra¢ mu dusze.

Pigte: Ciata nasze do nas nie naleza. Celem naszym
jest postuga, a jesli zboczymy z drogi, zostaniemy
ukarani. Swiatlo storica wypedza duchy nieczyste,
a ogien oczyszcza cielesne zto. Wszelka pozywka poza
Vitae jest jako popidt na jezykach naszych.

Cztonkowie

W odrdznieniu od Invictus - klanu odwotujacego sie czesciej
do starych nizli do mtodych wampirdw czy tez od Kartian, ktorzy
mierza gtdwnie w miodziez - Lancea Sanctum wydaje sie réwnie
atrakcyjne dla mtodych i starszych nieumartych. Trzeba jednak
zauwazyC, ze starszyzna czesto poszukuje w zgromadzeniu czego$
zupetnie innego niz neofici.

Starsze wampiry w wiekszosci dotgczajg do zgromadzenia z po-
wodow religijnych lub duchowych. Niektdrzy posréd Uswieconych
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poszukuja o$wiecenia i zrozumienia. Z racji istnienia na Swiecie
od wielu ludzkich pokolen uznaja, ze zarbwno oni sami, jak i cata
wampirza rasa istnieje zjakiego$ waznego powodu. Uznaja, ze Bdg
musiat mie¢ jaki$ powdd, by stworzy¢ ich takimi, jakimi sa, i ze
filozofia Longinusa stanowi przynajmniej kilka pierwszych krokéw
na drodze ku odpowiedzi. Niektorzy dotaczajg do zgromadzenia
nie po to, by znalez¢ odpowiedzi, ale by udzieli¢ ich innym. Re-
ligijni zeloci czesto uwazaja, ze $wiat bylby lepszy, gdyby wszyscy
zaczeli mysle¢ tak samo jak oni. Fanatycy z Lancea Sanctum nie
stanowig tu wyjatku. Wielu starszych dotacza do Uswieconych
(lub pozostaje w ich kregu) nie dla siebie samych, ale z powodu
innych. Chca, by wszystkie wampiry zrozumiaty, czym naprawde sa,
czym by¢ powinny i co powinny czyni¢. Wszystkim bytoby wéwczas
lepiej, a jesli kto$ bedzie musiat przy okazji zging¢, wtedy... C6z,
wszak cel ten uwieca $rodki.

Oczywiscie niemadrze bytoby zaktadac, ze Uswieceni, pragnacy
nawrdcenia wszystkich nieumartych, kierujg sie jedynie altru-
izmem. Niektdrzy chcg nawracaé swych braci po to, by wzmacnia¢
swojg pozycje. Z pewnoscig sam Boég (lub chociaz przetozony
w zgromadzeniu) nagrodzi ich za wysitki. Wystarczy, ze dowiodg
swej wartosci, nawracajac kilku innowiercow.

Mtode wampiry w wiekszosci nie kierujg sie pobudkami
religijnymi. Powoduje nimi raczej brak wiary i ugruntowanego
poczucia tozsamosci. Lancea Sanctum nie tyle pozwala, co wrecz
zmusza swych cztonkéw do zaakceptowania tego, czym sa. Nacisk
jest tu o wiele wigkszy niz w innych zgromadzeniach (moze za
wyjatkiem Kregu Wiedzmy). Neofite, ktéry poszukuje wskazo-
wek dotyczacych istnienia diametralnie odmiennego od bycia
$miertelnikiem, szukajacego nie tylko wkasciwego sobie miejsca,
ale i kogos, kto odpowie na pytania ,,dlaczego?” i ,,jak?”, niewiele
rzeczy uspokoi tak jak stwierdzenie, ze role potwora mozna przyja¢
i zaakceptowac. Nawet jesli nowicjusz jeszcze w to nie wierzy, to
jednak, gdy ustyszy, ze oto stat sie czym$ lepszym, znajdzie w tym
stwierdzeniu pocieszenie w zyciu wypetnionym nowymi, obcymi
mu z poczatku pragnieniami.

Wszystko powyzsze to, naturalnie, jedynie uogdlnienia, a nie
nienaruszalne zasady. Wielu neofitéw dotacza do zgromadzenia,
poniewaz ma juz silne motywacje religijne, a zkolei wielu starszych
poszukuje tego samego sensu istnienia, ktory tak przycigga wampi-
rza mtodziez. Co oczywiste, Uswieceni bez wzgledu na wiek czesto
dotaczajg do zgromadzenia z powodu ambicji - awans w Lancea
Sanctum bywa duzo prostszy niz w innych zgromadzeniach.

Od nowych cztonkéw zgromadzenia wymaga si¢ wielu demon-
stracji oddania Longinusowi, Bogu oraz ideom frakcji. Czeka
ich wiele rytuafcw i obrzadkéw, a takze préby majace sprawdzi¢
ich hart ducha i wiare. Testem moze by¢ wszystko - od tortur po
teologiczne debaty. Proby nie sgwymogiem koniecznym do wsta-
pienia w szeregi Lancea Sanctum, ale ci, ktdrzy dobrze sobie znimi
poradza, zyskujgszacunek nowych pobratymcéw. Zkolei jednostki,
ktorym sie nie powiedzie, musza przez kolejne miesiace, a nawet
lata, znosi¢ drwiny i upokorzenia - czesto w iloSci wystarczajacej,
by danego nowicjusza przepedzic.

Filozofia

Mowiac bez ogrodek, cztonkowie Lancea Sanctum uwazaja sie
za wybrafncéw Boga. Uswieceni nie sg z zatozenia lepsi od innych
wampiréw, ale wynoszasie ponad innych, cate serce oddajac naukom



Longinusa. Nadejdzie taka noc, gdy wszystkie wampiry zaczng odda-
wac czes¢ Bogu i Longinusowi, tak jak czynigto Uswieceni. Zadaniem
za8 wezystkich wiernych wyznawcow jest dotozy¢ wszelkich staran,
by noc ta nadeszla jak najszyhciej. Bez ustanku nawracajg wiec inne
wampiry, probujac zdoby¢ wspdhwyznawce jeszcze dhugo po tym, jak
inne zgromadzenia dawno datyby sobie z nim spokéj.

Longinus uwazany jest zaMrocznego Proroka. Cho¢ zgodnie zwie-
rzeniami sekty, nie musi byc¢ ,pierwszymnieumartym”, to zcatg pewno-
Scigjest pierwszym, ktory wznidst sie ponad swasamolubng, zwierzeca
nature. Razem zLonginusem pojawit sie kodeks etyczny. Akt przebicia
boku Chrystusawtdcznigjestwazniejszy nizsam Longinus jako cziowiek
czywampir - jego rola rozpoczeta sie dopiero po tym akcie. Longinus
stat sie ,,pozeraczem grzechdéw”, obrazem zla, ktére popelnia cztowiek
pozbawiony wiary; kara staje sie sprawiedliwg zaptatg za grzechy.

Filozofia ta wiedzie do dziwnej dychotomii wierzen, ktdrej proz-
no szuka¢ w najdziwaczniejszych chocby religiach Smiertelnikéw.
Filozoficzne nakazy rzadzace cztonkami Lancea Sanctum - przynaj-
mniej tymi, ktorzy w istocie wierzaw to, co robig - wydaja sie wrecz
wzajemnie wykluczaé, leczmimo to zgromadzenie zdotato utrzymac
owe nakazy przez wieki, a nawet tysigclecia.

Przykazania i Tradycje

Pierwsza i najwazniejsza reguta, ktorej przestrzegajg cztonkowie
Lancea Sanctum, méwi, ze Tradycje sg absolutne i nienaruszalne
- co do zasady. Zgromadzenie pragnie naktoni¢ cata spotecznosé
wampiroéw do ich Scistego przestrzegania, bo tylko w ten sposéb
Uswieceni moga uczci¢ swego zatozyciela i przyblizy¢ reszte Spo-
krewnionych do zrozumienia jego roli.

Niemniej jednak wigkszos¢ cztonkow Lancea Sanctum wykazuje
sie pragmatyzmem, a jego przywddcy rozumieja, ze zgromadzenie nie
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wypetni swego Swietego zadania, jesli samo podda sie stabosci. Dlatego
tez Uswieceni dokonuja Przeistoczenia Dzieci, choc jest to sprzeczne
z Tradycjami. Przede wszystkim starajg sie nawraca¢ inne wampiry,
lecz wiedza, ze zgromadzenie uschnie bez pojawiajacych sie od czasu
do czasu zastrzykow $wiezej krwi. Trzymajac sie podobnej logiki,
Lancea Sanctum nie stroni od zabijania tych, ktérzy zagrazaja jego
celom (cho¢ Uswieceni wola, mimo wszystko, nawraca¢ lub omija¢
przeciwnikdw, o ileto mozliwe). Morderstwo réwniez jest dozwolone,
bowiem bez niego zgromadzenie nie zdotatoby przetrwag. Co ciekawe,
prawdziwi wyznawcy posrod cztonkéw Lancea Sanctum nie uwazaja,
aby byli zwolnieni z przestrzegania tamanych Tradycji. Utrzymuja, ze
wolg narazi¢ sie na gniew Bozy, poswiecajac sie dla dobra wiekszej
spotecznosci - podobnie jak to uczynit Longinus, przeklety za pozosta-
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wienie na ciele Chrystusa Swiadectwa Jego boskiej natury. Przyjmuja A

wszelka kare, ktora zostanie im ostatecznie wymierzona.

Lancea Sanctum nie zdecyduje sie jednak ztama¢ Tradycji Tajem-
nicy, przynajmniej nie w taki sposob, by ujawnic Smiertelnikom, czym
naprawde sawampiry. Cztonkowie zgromadzenia zdajgsobie sprawe,
Ze kluczowg kwestig dla przetrwania wampirzej rasy jest Maskarada.
Jesli wampiry wyging, ich boska misja nie zostanie wypetniona. Jak
mozna sie domysli¢, porywczy cztonkowie zgromadzenia, wzigwszy
sobie do serca nauki 0 wyzszosci Spokrewnionych nad Bydlem, uwa-
zajg zabijanie Swiadkow wampirzych czynéw za dopuszczalny sposéb
utrzymania tajemnicy. Przywodcy zgromadzenia sg niechetni takim
pokazom zuchwatosci - niejednokrotnie karzac lub pozbywajac sie
Spokrewnionego, ktory sciagnat na siebie zbyt wiele uwagi. Wiedza
jednakze, ze aby niepodzielnie rzadzi¢, potrzebuja mtodych pokolen,
wiec by nie zatrzyma¢ naptywu nowych cztonkdw, zaciskajg zeby
i staraja sie sprzatac po swoich lekkomysinych dzieciach.



Wsparcie
Wszyscy Uswieceni godni sg duchowego wsparcia. Prawdziwie

wierzacy nigdy nie odtrgcg zadnego wampira, bez wzgledu na jego
zapatrywania, jesli poszukuje porady w sprawach duchowych. Na-
wet prawo zgromadzenia zabrania jego cztonkom odmawiania tego
typu prosbom. Oczywiscie nakaz ten mozna rozsadnie interpreto-
wac. Uswiecony nie musi zaprasza¢ wroga do swego schronienia
iwita¢ go zotwartymi ramionami ani w $rodku strzelaniny rzuca¢
sie na pomoc kompanowi, ktéry wiasnie przezywa kryzys wiary.
Jednakze tam, gdzie to mozliwe, Lancea Sanctum stuzy catej wam-
pirzej spotecznosci jako kaptani i doradcy, w ten sposéb zyskujac
sobie wielu wiernych poplecznikéw. Nawet jesli nie dochodzi
do nawrdcenia, zgromadzenie wierzy, ze wspomaganie Lancea
Sanctum réwniez zbliza inne wampiry do Boga.

Nawracanie

Ci, ktdrzy nie chca sami zrzuci¢ tusek z oczu, musza zosta¢
zmuszeni do ujrzenia prawdy. Przemoc nigdy nie stanowi pierw-
szego wyhoru, ale jesli nieumarti nie chca przytaczac sie do Lancea
Sanctum ijesli Uswieceni uwazaja, ze moga dokona¢ czegos prze-
mocg, ale z niewielkimi stratami wkasnymi, nie cofng sie przed
przelewem krwi. Dokfadnie rzecz ujmujac, nawracanie mieczem
jest mozliwe. Wampir moze stwierdzi¢, ze zostat nawrocony,
a potem uciec przy pierwszej okazji. Ci, ktorzy nie umra, moga
poczeka¢ na swoja szanse. W regionach, gdzie Lancea Sanctum
dominuje, zgromadzenie moze wprowadza¢ w zycie swoje prawa
i Tradycje pod grozbg straszliwych kar. Inne wampiry moga nie
mie¢ takiej wiary jak Lancea Sanctum, ale na Boga, bedg sie za-
chowywacé jak zarliwi wyznawcy! Kto wie, moze jesli zmusi sie ich
do upodobnienia do Uswieconych, z czasem dostrzega madros$¢

takiego stylu zycia.
Rytuaty i obrzedy

Niewiele organizacji, zaréwno posrod Spokrewnionych jak i by-
dta, moze konkurowac z Lancea Sanctum w kwestii ilosci rytuatow.
Jako najbardziej religijna frakcja nieumartych, Uswieceni maja rytu-
at lub obrzed dla niejednego aspektu Reguiem. Nie sposob opisaé
ich wszystkich. Ponizej omdwiono zatem tylko kilka wazniejszych
czy popularniejszych rytuatéw i tradycji. Nalezy zauwazy¢, ze cho-
ciaz te praktyki odnalez¢ mozna wszedzie tam, gdzie pojawiaja sie
Uswieceni, czesto w szczegdtach roznig sie w zaleznosci od domeny,
a nawet od Koterii. Jak wszystkie ceremonie religijne, definiujg sie
zar6wno poprzez swoje cele, jak i przez zamierzone znaczenie. Po-
nizej opisano zatem standardy, ktore niekoniecznie sguniwersalne.
Zauwaz, ze tytut kaptana oznacza w tych opisach pozycje formalna,
a nie bardziej ogolna, wedle ktorej Uswieceni swym pobratymcom
,»Stuza za kaptanow”.

Tebanskie Czarnoksiestwo

Zgodnie ztym, co mowig sami Uswieceni, cztonkowie zgroma-
dzenia zdolni sg do czynienia cudéw. W istocie jednak Lancea
Sanctum dysponuje potezng formg magii spirytualistycznej,
cho¢ umiejetnos¢ czynienia cuddw jest dyskusyjna. W czasie
tworzenia zgromadzenia - prawdopodobnie okoto 111 wieku
n.e. - niektorzy jego cztonkowie poszli wraz z rzymska armig do
Teb. Tam zaciggnieto sposrod lokalnej ludnosci legion chrze-
Scijanskich zotnierzy. Kiedy cztonkowie zgromadzenia ruszyli
wraz z legionem tebanskim do Galii, jedna z cztonkin poznata
sekrety czarnoksiestwa, twierdzac, ze objawit je jej aniot, ktérego
napotkata w podrézy. Do dzisiejszej nocy zgromadzenie studiuje
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i praktykuje czarnoksiestwo, ktérym demonstruje swoja moc
i ,dowodzi”, ze zrzesza wybrancow, a takze karze tych, ktérzy
sprzeniewierzyli sie jego prawom.

Rytuat Tworzenia

Wiaczenie nowego dzieciecia do Reguiem jest dla Uswieconych
wielkim wydarzeniem. Zjednej strony, symbolizuje ono staty roz-
woj zgromadzenia i narodziny kolejnego apostota jego wiary, zdru-
giej za$, naruszenie Tradycji, ktérych Lancea Sanctum $lubowali
przestrzega¢. Tym samym Rytuat Tworzenia jest zaréwno celebracjg
narodzin nowego dziecka, jak i pokutg dla jego rodzica. Nalezy go
przeprowadzi¢ jak najszybciej po Przemienieniu dzieciecia, a naj-
lepiej w trakcie samego Przemienienia. Kaptan lub inny wysoko
postawiony cztonek Lancea Sanctum przeprowadza rytuat, ktory
wymaga modlitw i litanii, recytowanych zaréwno przez kaptana,
jak i przez rodzica. Nastepnie dziecie namaszcza si¢ (co opisano
ponizej) i btogostawi ptongcym znakiem. Znak nie dotyka ciata
dziecka. Kaptan macha nim nad gtowg neofity, co upodabnia rytu-
at do katolickiego chrztu. Rodzic jestjednakze poddany dziataniu
znaku, ktory wypalasie na jego piersi. Kontakt ze skorg trwa tylko
chwile, ale wpadanie w szat ze strachu lub krzyk bélu przyniesie
mu hanbe. Dopiero po zakorczeniu niniejszego rytuatu dziecie
uznaje sie za ,,prawdziwie” USwiecone, ajego rodzica - o ile dobrze
zni6st rytuat - obdarza sie wigkszym szacunkiem.

Istniejg rézne warianty niniejszego rytuatu, jako ze niewiele
domen i koterii Lancea Sanctum dziata wedle takich samych
zasad. Niektore Rytuaty Tworzenia wymagajg poddania sie
dziataniu promieni stonecznych lub spedzenia nocy na smaga-
niu sie éwiekowanymi biczami. Jeden szczegdlnie niebezpieczny
wariant wymaga, by dziecie (po blogostawienstwie) przebito
swego rodzica kotkiem i podpalito ktoras czes¢ jego ciata. Ma
pozwoli¢, by ciato rodzica ptoneto dos¢ dtugo, by zostata na
nim rana, ale nie dos¢ dtugo, by wystapito ryzyko Ostatecznej
Smierci. Jedli dziecie dobrze sobie poradzi, jego rodzica chwali
sie za dokonany wybor. Jesli co$ pojdzie nie tak, to rodzic i tak
ma spore zmartwienie.

Namaszczanie/Krwawe kagpiele

Namaszczanie odbywa sie, ilekro¢ Uswiecony zdobywa nowa
range lub pozycje, a przeprowadzi¢ je musi Kaptan lub wazny
dostojnik zgromadzenia. Wymaga ono czego$ wiecej niz recy-
towanej litanii, kilku formalnych odpowiedzi, ktérych udziela
poddawany rytuatowi, i wykreslenia na jego czole religijnego
symbolu. Symbol rysuje sie bowiem krwig, a poddany rytuatowi
nie moze zmy¢ jej az do nastepnej nocy (Swiezo namaszczeni
Uswieceni czesto wychodza pomiedzy $miertelnikéw). Z powodu
tej whasnie ceremonii wielu cztonkéw Lancea Sanctum nazywa
sie Namaszczonymi.

Posréd miodszych Uswieconych Namaszczenie przybiera
bardziej pierwotna forme. Swietuja to wydarzenie nie zwyklym
kontaktem z krwig, ale Krwawg Kapielg. Jej cel jest taki sam,
ale poddany ceremonii wampir (a czesto i wszyscy inni bioracy
w niej udziat) sg dostownie skapani we krwi. Ci, ktérzy nie wpa-
dajg w szat, otaczani sg szacunkiem, a ci, ktérzy mu sie poddaja,
wySmiewani sg za brak samokontroli. Starszyzna Lancea Sanc-
tum uwaza Krwawe Kapiele za deprawacje starozytnej tradycji,
ale poki kaptani przeprowadzajg rytuat tak, by nie zagrazat on
Maskaradzie, zachowujg oni dystans i pozwalajg ,,maluczkim na
odrobine zabawy”.




Msza Pdétnocna

Odprawiana przez jednego z najwyzszych w miescie do-
stojnikow Lancea Sanctum Po6inocna Msza jest doktadnie
tym, co sugeruje nazwa - modlitwg do Boga, wypowiadang
w ciemnosciach nocy. Niektérzy, prawdziwie oddani Uswieceni
odprawiajg w swych domenach msze kilka razy w tygodniu,
ale w wiekszosci miast zdominowanych przez Lancea Sanctum
odprawia sie jg raz lub dwa razy w miesigcu. Wszyscy okoliczni
cztonkowie zgromadzenia powinni pojawia¢ sie na niej cho-
ciazby od czasu do czasu. Wiele rytuatdw i obrzedow, wraz
z Rytuatem Tworzenia i Namaszczaniem, odbywa sie wtasnie
w trakcie Mszy P6tnocnych.

Inne

Posréd dziesiatek, jesli nie setek innych rytuatéw, ktérych
tutaj nie wymieniono, pojawia si¢ Taniec Ognia (ceremonia
popularna pos$réd mtodych Uswieconych, polegajgca na tan-
czeniu wokot ognia lub nawet w nim, by dowies¢ swej kontroli
nad wampirycznymi stabosciami), Tajemnica (coroczne $wieto
i dziekczynienie, na ktbrym musza pojawic sie wszyscy miejscowi
Uswieceni) oraz rytuaty akceptacji i wiernosci (proby i przysiegi,
sktadane w chwili dotgczenia do zgromadzenia lub do konkret-
nej koterii). Poza rytuatami mniej lub bardziej uniwersalnymi,
domeny, a nawet indywidualne koterie czesto posiadajg wtasne
obrzedy, ktdre nie sg znane reszcie frakcji.

Tytufy i obowigzki

Podobnie jak w przypadku Invictus, wiele tytutéw w Lancea

Sanctum pokrywa sie z lokalng wtadzg. Nie wszystkie, aczkol-

wiek i te, ktore wydajg sie znane w zgromadzeniu, wygladaja
nieco inaczej.

Biskup

Religijny przywddca danej domeny Lancea
Sanctum nazywany jest Biskupem. Ksig-
Ze moze rzadzi¢ miastem, ale to Biskup
stanowi najwyzsza wiadze w oczach  f
Lancea Sanctum. Wielu Biskupéw *
zajmuje réwniez stanowiska w struktu-
rze miasta (jako Regenci, Seneszale czy
Starsi), nawet jesli owa struktura nie jest
zdominowana przez Uswieconych. Dzieje
sie tak, poniewaz wiekszos¢ Ksigzat wie,
jakawiladze dzierza Biskupi.

lancea sanctum'

Obowigzki Biskupa pokrywaja sie z obowigzkami kaptana, ale jest .
on réwniez odpowiedzialny za miejscowe dziatania zgromadzenia
jako catosci.

Arcybiskup

Taki tytul najczesciej wybiera sobie wigkszos¢ Uswieconych
Ksigzat, poniewaz Arcybiskup do mentalno$ci Lancea Sanctum
pasuje duzo bardziej niz tytut Ksiecia. Arcybiskup, co moze dziwic,
zwykle nie jest tg sama osobg co Biskup - jako ze przy petnieniu
obowigzkéw zwigzanych z rzgdzeniem miastem nie ma dos¢ czasu
na postuge biskupia. Arcybiskup jest wazniejszy od Biskupa, moze
wiec oddalac jego wyroki.

Kardynat

W miastach, w ktérych pojedynczy przywddca ma dos¢ sity,
by by¢ zaréwno Arcybiskupem, jak i Biskupem, czesto przyjmuje
tytut Kardynata. Kardynat nie jest ,,formalnym” tytutem zgroma-
dzenia, tak jak dwa poprzednie. Jest tylko skrétowym sposobem
powiedzenia: ,,Jestem wazniejszy niz ktérykolwiek zwas dwdch.
Kto rzuci mi wyzwanie?”.

Kaptan

Uswiecony odpowiedzialny zaduchowe nauki ipomoc innym
wampirom zwany jest kaptanem. Niektorzy kaptani stuzglokalnym
wiadzom jako doradcy. Inni sg kaptanami konkretnych koterii
(awiele koterii, majacych wiecej niz trzech cztonkow, ma kaptana).
Jest to w znacznym stopniu nieformalny urzad, chociaz czasem
uznawany jest za taki przez przywodcéw Lancea Sanctum

Inkwizytor

Podlegty tylko Biskupowi lub Arcybiskupowi Inkwizytor
odpowiedzialny jest za $ciganie herezji, niepostuszenstwa
i zdrady w szeregach zgromadzenia. Ma prawo bada¢ wszystko
i kazdego, a kazdy madry Spokrewniony odczuwa przed nim
lek. Chociaz jego ranga jest technicznie niska, to jednak

w czasie $ledztwa dysponuje wiadzg abso-
lutng. W miastach, w ktérych istnieje
Szeryf, czesto dochodzi miedzy tymi
1| dwoma osobami do spiec. Jesli In-
kwizytora nie popiera miejscowy
Ksigze, powinien on ostroznie
podchodzi¢ do relacji z innymi
Vr zgromadzeniami. Inkwizytor moze
bowiem pozosta¢ samotnym w oskar-
zaniu innych wampiréw nalezacych do
innych zgromadzen.



Klatwa wampiryzmu stanowi ledwie przeszkode na drodze
do osiggniecia prawdziwej potegi. Jest to jednakze przeszko-
da przytlaczajaca, a wiekszo$¢ Spokrewnionych nie potrafi
nawet postrzegac jej jako czego$, co mozna pokonac.

Tym, ktdrzy maja w sobie do$¢ oddania, uporu
i inteligencji, Ordo Dracul - inaczej nazywany
Zakonem Smoka - moze zapewnic stosowne
$rodki. Wampiry zOrdo Dracul to za-

rowno fundamentalisci, majacy w so-

bie tyle zapatu co kazdy fanatyk, jak

i zimni, Swieccy teologowie, ktorzy

poszukuja jedynie sposobu na nisz-

czenie swych wrogéw. Zgromadzenie

jako takie otwiera sie jednakze na obie powyzsze
mentalnosci, albowiem od jednych idrugich mozna
sie wiele nauczy¢.

Frakcja ta za swego zatozyciela uwaza Vlada Tepesa,
czyli samego Drakule. Drakuta jest postacig istotna,
twierdzit,ze nie zostat Przeistoczony przez Wampira.
Wedle relacji przekazanej przez samego Drakule to Bog
odwrdcit sie od niego i by ukara¢ go za wystepki, rzucit na
niego klgtwe wampiryzmu. Najszerzej akceptowang historig
Drakuli jest boska kara, ktorej Vlad Tepes doswiadczyt
za zbrodnie swego $miertelnego zywota. Wedle pewnych
Zrédet historycznych Tepes zostat wyznaczony na ,,obrorice
chrzedcijanstwa”. Ow tytut wykorzystat jednak dla zwigkszenia
swoich wptywow politycznych i wyttumaczenia swych okrutnych
czyndw. Poza zbrodniami przeciwko ludzkosci Drakula ostatecz-
nie wyniost wiasne pragnienia ponad swoja $wietq przysiege i ten
wiasnie czyn go zgubit.

Wiarygodnos¢ powyzszych stwierdzer pozostaje oczywiscie nie-
udowodniona, ato, ze samego Drakuli nie widziano juz od ponad
stu lat, nie stanowi nawet ich najwigkszej luki. Legendy o Drakuli
przypisujg mu rozne dziwne okolicznosci. Madrzy cztonkowie
spoteczenstwa Spokrewnionych podejrzewaja, ze Drakula sam
Przeistoczyt niewiele dzieci - ale jesli nie zostat Przeistoczony, to
do ktorego nalezat klanu? Wedle innych zrédet Drakula nigdy
nikogo nie Przeistoczyt lub tez poniost kleske, tworzac istoty
podobne potworom, pragngcym tylko stale i bezmyslnie syci¢
wiciekle swoje pragnienie.

W istocie, organizacja wyrostawokot nauk Drakuli jest rownie
enigmatyczna, co jej zatozyciel.

Korzenie Zakonu stanowig kwestie wcigz poddawang dys-
putom - nawet wewnatrz samego zgromadzenia. Jest on bez
watpienia jedng znajmiodszych frakcji Spokrewnionych. Smoki,
bo tak ze strachem (lub nienawiscia) nazywajg ich inni, posia-
daja zapisy siegajace XVI wieku. Wraz z rozpowszechnieniem

ruchomej czcionki zgromadzenie bylo w stanie efektywnie
rozpowszechni¢ ogromne zasoby swoich archaicznych
i tajemnych zapiskéw, ktére potrzebne sa cztonkom do trans-
cendentalnych studiéw. Zgromadzenie réwniez odczuto
nagly przyrost potegi i liczby cztonkéw w czasie
rewolucji przemystowej, a potem pod koniec
wieku XIX i w kilku kolejnych dekadach.
Uwaza sie, ze zgromadzenie rozwineto
sie najpierw w Europie Wschodniej
dzieki rozwojowi techniki trans-
portowej, ale wiarygodne teorie
poczatek istnienia frakcji przypisuja
wiktorianskiemu Londynowi, a nawet

Nowemu Jorkowi.

Ordo Dracul otacza czcig swego zatozyciela, ale

odnosi sie do niego zupetnie inaczej niz Lancea

Sanctum do Longinusa. Smoki uwazajg, ze klgtwe

wampiryzmu mozna i trzeba pokonad, i ze Przeistoczenie

jest wyrokiem, ktére mozna jednak odwrdci¢, a nawet

przekroczy¢. Nic, nic nie jest state, jak twierdzi Zakon,

nawet poSmiertne istnienie, ktérego doswiadczajg wszyscy

Spokrewnieni. Oczywiscie zaden znany wampir nigdy nie

uwolnit sie¢ od swego Reguiem poprzez rytuaty Zakonu

(w kazdym razie nie w sposob, ktéry przez innych mogtby

zosta¢ uznany za satysfakcjonujacy - Zle przeprowadzony

obrzed moze w koricu zmieni¢ kogo$ w popiot lub rozktadajace

sie truchto). Mimo to Spokrewnieni przyznajg chetnie, ze co$

takiego zajmuje cate wieki, jesli nie milenia. Brakuje jednakze

pewnego kluczowego elementu wiedzy, ale zmniejszajacy sie Swiat

i rozpowszechniajgca sie technologia z pewnoscia przyblizajg
moment jej poznania.

W tym wzgledzie wtasnie Ordo Dracul lepiej czuje sie we
wspodtczesnym Swiecie niz Invictus, cho¢ nie az tak dobrze jak
Kartianie. Techniki nie nalezy sie obawia¢ - stanowi ona tylko
kolejne narzedzie, z ktérego mozna korzysta¢. Z racji tego, ze
zgromadzenie jednakowo ceni sobie rozwoj umystowy i duchowy,
starszyzna pragngca zachowac¢ swojg pozycje winna pozby¢ sie
starych przyzwyczajen i nauczyc¢ korzystac¢ z telefonu czy skanera.
Tradycjonalistami jednak nie gardzi sie zbytnio (wszak moga
dysponowac uzyteczngwiedza, a nie nalezy pali¢ za sobg mostow),
ale zwykle pozostawia sie ich samym sobie w ich schronieniach,
by tam doswiadczali swego Reguiem i w samotnosci prowadzili
swe badania.

Poszukiwanie wiedzy jest czesto wymienianym celem Zako-
nu, ale specjalnie jest on mglisty. Cztonkowie Ordo Dracul
interesujg sie, co prawda, wiedzg, jednak fakt ten ma wiecej
wspo6lnego ztypami osobowosci, jakie przyciaga do siebie zakon,
niz zjego faktycznymi celami. Smoki poszukujg prawdy na temat
wampirzego stanu, co oznacza, ze chetnie rozmawiajg z innymi



wampirami o ich do$wiadczeniach i uczuciach zwigzanych z Prze-
istoczeniem - o zmianach w ich ciatach i o tym, co zmienito
sie w ich podejsciu do $miertelnikow (Zakon w szczegdélnosci
interesuje sie Gangrelami, a te Dzikusy, ktore dotgczajg do zgro-
madzenia, szybko stajg sie jednymi z najbardziej szanowanych
jego cztonkdw). Smoki poszukujg jakich$ wzorcow w planach
Boga, w klgtwie po$miertnego istnienia i w kazdym innym
aspekcie Reguiem, ktory moze da¢ im odpowiedZ na pytanie,
jak przekroczy¢ granice wampiryzmu.

Ordo Dracul posiada hierarchiczng strukture, ktéra jest
unikatowa - wewnetrznie nazywa si¢ ja Smoczym Jezykiem.
Zakon posiada wiele rytuatow i inicjacji, ktore symbolizujg
przekraczanie przez cztonka ,.kregébw wtajemniczenia” lub tez
wyznaczajg poziom jego dokonan wewnatrz kregu. Pozycja
w hierarchii wydaje sie zgadza¢ z mistrzostwem postugiwania
sie Smoczymi Splotami, ale nie wiadomo, czy jest to prawda,
czy tylko mylnym spostrzezeniem osoby spoza zgromadzenia.
Struktura ta stuzy réwniez do chronienia tajemnic zgromadzenia.
Ordo Dracul niechetnie pozwala komukolwiek, nawet cztonkom
niskiej rangi, na opuszczanie swoich szeregéw. Im wyzsza czyjas
ranga w zgromadzeniu, tym wiecej dana osoba dokonata i tym
bardziej bedzie niechetna (przynajmniej w teorii) opuszczeniu
zgromadzenia. Niestety i tak zdarza sie, ze cztonkowie Ordo
Dracul wyrzekajg sie swego zgromadzenia czesciej niz Zakon
jest sktonny przyznac.

Ordo Dracul nie musi nawraca¢. Chociaz chetnie przyjmuje
nowych cztonkéw, Zakon nie jest az tak otwarty jak Invictus,
bowiem jego sita lezy bardziej w inteligencji nizli w wiernosci
nalezacych dori Spokrewnionych. Zakon nie zamierza niszczy¢
istniejacego status quo czy sitg wprowadza¢ co$ nowego, nie
planuje réwniez poddawaé sie starozytnym prawom ani czci¢
jakiego$ boga. Cztonkowie Ordo Dracul pragng po prostu
przetama¢ pewne granice, a to juz przycigga wampiry pewnej
klasy - Spokrewnionych, ktorzy nie sa zadowoleni ze swego
stanu, ale wing zan obarczajg kwestie duchowe lub mistyczne,
anie polityczne czytemporalne. Wampiry, ktore wierzaw ktora$
zhistorii pochodzenia swego gatunku, ale ktérym brakuje religij-
nego zapatu, by dotaczy¢ do Lancea Sanctum réwniez wstepuja
w szeregi Zakonu. Najlepsze Smoki to ci Spokrewnieni, ktorzy
jeszcze przed Przeistoczeniem mieli otwarte umysty i realistyczne
podejscie do Swiata. Widza, czym sie stali, i nie uznajg Reguiem
za ostateczny koniec swojego istnienia. Te Smoki stanowig samg
Smietanke.

Wiekszos¢ jednakze wstepuje do Zakonu, by po prostu oszukaé
klatwe nieumartego istnienia. Pokusa rytuatow przyciaga wszystkie
klany i nawet cztonkowie Lancea Sanctum czasami opuszczali
swoje zgromadzenie i dopuszczali sie Swietokradztwa, jakim byto
wstepowanie w szeregi Ordo Dracul. Zdarzajgsie i przejsciaw prze-
ciwng strone. Czasami cztonek Zakonu stwierdza, ze ceremonie,
ktorych jest Swiadkiem, stanowig grzechy przeciwko naturze
i sitom wyzszym, i postanawia nigdy nie korzystac ze swej cigezko
wypracowanej wiedzy. Reszte swych nocy spedzajaw cichej pokucie
zazajmowanie sie zakazanymi tajemnicami. Zakon juz zauwazyt, ze
niektore, konkretne obszary badan wywotuja taka reakcje czesciej
niz inne i ze te teksty i formuty stanowig takomy kasek dla mtodych
Smokéw, ktére pragng szybko dowiesé swej wartosci.

ordo dracul’

Ordo Dracul chetnie przyjmuje cztonkdw ze wszystkich kia-
néw. Zgromadzenie nie dostrzega szczegolnych zalet tak duzego
zroznicowania linii klanowych. Oczywiscie konkretna linia krwi
moze byc¢ zrodtem lepszych cztonkéw Zakonu, poniewaz jeden ro-
dzic moze nauczy¢ swe dziecie 0 naturze zgromadzenia, a dziecie
to, stajac sie rodzicem, przekaza¢ wiedze dalej. Jednak, ogdlnie
rzecz bioragc, Smoki nie zwazajg na klan, gdy dobierajg nowych
cztonkéw. Na podjecie decyzji wiekszy wptyw ma temperament
oraz potencjat intelektualny. Chociaz nie wszyscy cztonkowie

Ordo Dracul zakopujg sie w ksiegach (w zasadzie raczej tego nie j

czynig), wiekszos¢ z nich jest oczytana i wyksztatcona.

Najtrudniejszg czescig dotgczania do zgromadzenia jest znale-
zienie jego cztonkow ufajacych innym Spokrewnionym na tyle,
by ich naucza¢. Majac Swiadomos$¢ tego, przysty Smok musi
spowodowaé, ze potencjalny nauczyciel go zauwazy. Zbieranie
wiedzy o Ordo Dracul (czyli zadawanie pytan wampirom posia-
dajagcym dos¢ doswiadczenia, by wiedzie¢ co$ o zgromadzeniu),
eksperymentowanie zwampirzg postacia i réznymi Dyscyplinami
oraz sprawdzanie granic Reguiem stanowig dobry sposéb na
zwrdcenie na siebie uwagi. Jesli cata koteria chce prébowac
znalez¢ mentora, szanse jej cztonkdw znaczaco wzrastajg. Zakon
zezwala na takie podejscie zwielu powodow. Poza oczywistg za-
letg posiadania réwnych sobie, z ktérymi mozna wymienia¢ sie
pomystami, koteria moze zapewni¢ sobie ochrone duzo lepsza
niz pojedynczy wampir, zaréwno przed wrogami, jak i przed mi-
stycznymi btedami, ktére moga okazac sie tragiczne w skutkach.
Ponadto, choé starszyzna Zakonu nigdy o tym nie wspomina,
odrobina zdrowej konkurencji ostatecznie stuzy zgromadzeniu,
poniewaz z czasem odsiewa cztonkdw, ktérzy znalezli sie w nim
po to tylko, by dla wkasnego zysku oszukac¢ smier¢.

Kiedy przyszty Smok znajdzie juz mentora, rozpoczyna sie
pobieranie nauk. Ten okres tak naprawde nie koriczy sie ni-
gdy, poniewaz wszyscy cztonkowie Ordo Dracul majg uczy¢ sie
stale i stale naucza¢. Zakon zna wszelkiego rodzaju ceremonie
»Zakonczenia nauki”, ale pielegnuje zatozenie, ze nawet cztonek
starszyzny moze nauczy¢ sie czego$ od madrzejszego i potezniej-
szego cztonka Zakonu (co zresztg przeraza inne zgromadzenia
duzo bardziej, niz sktonne sg przyznac).

Poza ceremoniami zakoriczenia nauki Ordo Dracul przeprowadza
réwniez inicjacje w szeregi zgromadzenia (chociaz poszczeg6lni
mentorzy moga zdecydowac sie na wasne sprawdziany dla przysztych
cztonkéw, nim pozwolg im wstgpi¢ do Zakonu). W ciagu kilku
pierwszych tygodni nauki jasne staje sig, ktory uczen posiada na tyle
mocny charakter, by nauczy¢ sie korzysta¢ ze Smoczych Splotéw, co
Smoki uznajg za pierwszy konieczny krok na drodze do dotaczenia
do zgromadzenia. Jezeli uczen nie jest w stanie poja¢ podstaw tego
ezoterycznego spisu ceremonii - a powodem tego moze by¢ zwykly
brak inteligencji lub, na przyktad, nieche¢ poswiecenia swej duszy
spirytualistycznym badaniom - mentor koriczy szkolenie. Uczen
moze ¢wiczy¢ nadal to, czego sie juz nauczyl, ale jakikolwiek postep
bez dalszych instrukcji okazuje si¢ niezmiernie trudny.

Ordo Dracul jest w réownym stopniu zgromadzeniem religij-
nym i $wieckim, chociaz jak dotad, wampirzej egzystencji nie
udato sie wytlumaczy¢ inaczej jak przez istnienie Boga. Zgodnie
ztym, w co wierzg cztonkowie Zakonu, samego Drakule przeklat
Bo6g. Podobny poglad na swego stworce ma Lancea Sanctum.
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Roznica, oczywiscie, polega na tym, ze Drakula stat sie wampirem
dhugo po tym, jak na $wiecie zaistniato wiele innych wampiréw.
Ordo Dracul nie wymaga fanatyzmu, jakiego Lancea Sanctum
pragnie od swych akolitow. Filozofia Smokow podlega réwnie
rygorystycznej weryfikacji co ich ceremonie, wiec dokonujg oni
swoich cudéw bez wiary czy oddania sie wyzszej potedze. Uwazaja,
7e wystarcza sam szacunek.

Dla os6b spoza zgromadzenia filozofia Ordo Dracul stanowi
mieszanke teozofii i postulatdw neowiktorianskich. Niektorzy
Spokrewnieni poréwnuja Zakon do tajnego stowarzyszenia, jak
masoneria czy Ztoty Swit, i nie jest to poréwnanie bardzo dalekie
od prawdy. Nie mozna sie jednak spiera¢ z faktami - ci, ktérzy
dochodzg do znaczacych pozycji w Zakonie, z pewnoscig na tym
zyskuja, otrzymujac zdolnosé dokonywania czynéw, ktérych inne
wampiry dokonywac nie moga.

Glowne przykazania Zakonu Smoka sg nastepujace.

Nic nie jest state

Cztonkowie Ordo Dracul sg na tyle madrzy, by nie uznawaé
sie za ,,nieSmiertelnych”. Wampiry w rzeczywistosci umieraja,
i to czesto bez pomocy intrygujagcych wrogéw czy polujacych
wilkotakéw. Wystarczy niekontrolowany pozar lub btad w wy-
liczeniu, kiedy dokfadnie wzejdzie stonce, by cate stulecia ist-
nienia i zbierania do$wiadczen dobiegty konca. Ale Smoki na
te kruchos$¢ nie spogladajg jak na stabo$¢. Uznajg, ze ich stan
moze podlega¢ zmianie. Twierdza, ze gdyby Bdg chciat, by wam-
piry byly niezmienne, nie uczynitby ich zniszczenia tak fatwym
i osiggalnym, a z pewnoscig niektorym ze Spokrewnionych nie
umozliwitby zmiany postaci. Dlatego Zakon widzi zmiany - na-
wet zmiany nagte, ktére zdajg sie by¢ zmianami na gorsze - jako
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zjawisko ogolnie pomysine, jesli sptonie budynek, jesli rozbije
sie samolot, jesli upadnie Ksigze miasta, jesli inne zgromadzenie
utka sie¢ intrygi lub zaatakujg wilkotaki, Ordo Dracul po prostu
przypomni swoim cztonkom, Ze nic nie trwa wiecznie. Nie jest
to mroczny, fatalistyczny lament, raczej wyzwanie - ,,Co mozemy
zyskac na tej zmianie?”. Jedli nic, to zmiana taka staje sie przynaj-
mniej przypomnieniem, ze zmiany zawsze moga nadejsc.
Zmiana musi miec cel

Podstawa wyjscia poza wampirzy stan jest zrozumienie, czemu
istnieje taka konieczno$¢. Zakon uwaza Reguiem raczej zawyzwa-
nie niz zaklgtwe - chociaz jego cztonkowie nigdy nie zapominaja,
ze w istocie jest ono klatwa. Badajac i realizujgc Smocze Sploty,
czyli dokonujgc wewnetrznych zmian na fundamentalnym, mi-
stycznym poziomie, Smoki starajg sie dojs¢ do celu, jakim jest
porzucenie skorupy wampiryzmu.

Ten nakaz ma szersze zastosowanie. Kazda akcja wywotuje re-
akcje, a poki Smok nie jestw stanie zrozumie¢ wszystkich reakcji,
ktore wywota dane dziatanie, nie powinien w ogéle podejmowac
sie dziatania. Najlepsze odzwierciedlenia lekcja powyzsza znajduje
w duchowej sile Zakonu. Smocze Sploty szybko wyrézniajg jego
cztonkdw, uczac doskonale o naturze wynikowosci. Im wiecej
posiadasz mocy, tym mniej jej rozumiesz. Miodzi cztonkowie
zgromadzenia, chcacy zyskac to, co mogg im zaoferowaé Sploty,
zwykle nie rozumiejg tego paradoksu. Wielu mentoréw Ordo
Dracul uznaje go za najbolesniejsza, ale zarazem najwazniejsza
lekcje Reguiem. Jesli kazde dziatanie nie prowadzi do konkret-
nego celu, szybko zaczyna podlega¢ entropii i wkrotce ulega
zniszczeniu. Zakon nie wierzy w sianie zametu i oddalanie od
siebie odpowiedzialnosci poprzez stowa: ,,Zmiany sg dobre”.
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Najwazniejszym zwigzkiem wewnatrz zgromadzenia jest relacja
uczen-mistrz. Rytuaty i praktyki réznig sie ogromnie w zaleznosci
od mentoréw. Jeden nauczyciel moze uczy¢w sposéb nieformal-
ny, a inny swoich uczniéw traktowac jak nowicjuszy w klasztorze,
zmuszajac ich do kopiowania manuskryptow czy catonocnego
wykonywania prostych prac, a przekazujac wiedze tylko przez
ostatnig godzine przed wschodem storica.

Jednakze zgromadzenie posiada kilka istotnych rytuatdw,
aniektdre indywidualne metody nauczania staty sie wystarczajaco
znane, by o nich wspomniec.

Smocze Sploty

Ideg centralng Ordo Dracul jest filozofia transcendentalna,
che¢ wzniesienia sie ponad ograniczenia przekletej, wampirzej
postaci. Poznawanie Smoczych Splotéw pozwala Spokrewnio-
nemu ,,0szukiwac” niektore aspekty Reguiem. Na przykiad,
wampir moze potrafi¢ spowalnia¢ swoj mistyczny metabolizm,
Spozywajac co noc mniej krwi niz inni. Innym aspektem transcen-
dentalnym jest umiejetno$¢ zaspokajania pragnienia zwierzecg
krwig bez wzgledu na moc swojej wiasnej Vitae. Pokonywanie
tych inkarnacji wampiryzmu, stanowi, wedle Zakonu, wkasciwg
Sciezke, prowadzacg do catkowitej ucieczki od klgtwy. Celem
staje sie osiggniecie kolejnego poziomu istnienia, czymkolwiek
by nie byt

Odnajdywanie gniazd zmija

Swiat jest w ciagtym ruchu na poziomach, ktérych nawet Spo-
krewnieni nie dostrzegajg. Dawno temu Ordo Dracul zauwazyl,
ze niektdre miejsca maja w Sobie wiecej magii niz inne. Miejsca
te nazywano ,,neksusami”, ,,$wietymi miejscami” czy ,,gniazdami
smokéw”, w zalezno$ci od kultury. To one nie pozostajgw zastoju.
W miare jak przeptyw mistycznych energii Swiata popycha je,
migrujg. Dodatkowo, kazdego roku powstajg nowe miejsca mocy.
Zakon juz okreslit, ze wiele miejsc, ktdre $miertelnicy uznajg za
nawiedzone lub przeklete (a czasem za btogostawione), powstaty
w wyniku ,,naptyniecia” energii w nowg lokalizacje. Co kilka lat
Smoki modyfikuja swoje mistyczne mapy $wiata, nanoszac na nie
nowe miejsca i prady mistycznych energii (nazywajac je czasem
Hliniami magicznymi”). Dzieje sie to na przestrzeni kilku tygodni
lub miesiecy. Rozpoczecie przypada zwykle na tydzien przed
przesileniem zimowym, bo daje to kartografom najwiecej czasu
na wykonanie swych zadan. Wysitki te otoczone sg czcig, a czesto
réwniez towarzysza im stosowne rytuaty. Mistyczni kartografowie
traktowani sg z najwyzszym szacunkiem, a bycie odpowiedzialnym
za weryfikacje prawdziwosci istnienia miejsca mocy wewnatrz
Zakonu uznawane jest za zaszczyt. Zwykle uznaje sie, ze mistyczne
artefakty odkryte w czasie takich badan pozostajawiasnosciatych,
ktorzy je znajduja (oczywiscie dopiero po tym, jak zgromadzenie
bedzie miato szanse je przebadac i skatalogowac.

Podgzanie za ogonem smoka

Technika nauczania zwana ,,podgzaniem za ogonem smo-
ka” wraz z przyrostem populacji $miertelnikéw staje sie coraz
popularniejszym sposobem zilustrowania, ze nic nie dzieje sie
w prdézni. Mentor towarzyszy swemu uczniowi w czasie polowa-
nia i kaze mu zabi¢ jednego $miertelnika w czasie pozywiania
sie (co zwykle nie stanowi problemu, szczegodlnie jesli uczen
dobrze radzi sobie z naukg). Potem mentor kaze podazy¢ mu
za niepoliczalnymi tafcuchami wydarzen, ktére dana $mieré
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powoduje. Kogo zostawit za sobg $miertelnik? Co napisano I*
na jego nekrologu? Czy kto$ po nim placze? Kto przyjdzie na *
pogrzeb? Czy sprawe zbada policja? lle uwagi policja poswieci
jego sprawie? Czy w sprawe zamieszajg sie inne wampiry? Pono¢
pierwsi Spokrewnieni, ktorzy postanowili przeprowadzi¢ taka
lekcje, wcigz $Sledzg efekty morderstwa popetnionego posréd
$miertelnikéw... ponad 200 lat temu. Mniej formalnie cztonek
Ordo Dracul moze powiedzie¢, ze ,,podgza za ogonem smoka”,
zajmuje sie niedokonczonymi sprawami lub stara sie przewidzie¢
wyniki kazdej czesci swojego planu.
Czczenie mentora

Zwyczaj corocznego oddawania czci przetozonym w hierarchii
Ordo Dracul nie jest wymagany, ale tez nikt do niego nie znieche-
ca. Dlatego tez stat sie¢ on powszechng praktyka. Kazdy cztonek
zgromadzenia, ktory postanowi wzig¢ udziat w tym zwyczaju, wy-
biera inny sposéb oddawania czci, w ogromnym stopniu zalezny od
postaci samego mentora. Niektorzy nauczyciele najbardziej lubig
podarunki (ksiegi, ulubiona $miertelna ofiara, archeologiczne
odkrycie wyniesione z muzeum), inni wolg demonstracje tego,
czego w ciggu kilku ostatnich lat nauczyt sie ich podopieczny.
Koterie Smokow, ktdre uczg sie u tego samego mistrza, czasami
wspolnie wymyslaja sposéb uhonorowania swego nauczyciela...
Ale wampiry czesto réwniez konkurujg miedzy soba, starajac sie
zosta¢ indywidualnie docenionymi przez mentora

| C-feOWIATKI

Jak wspomniano powyzej, podstawg Zakonu Smoka jest zwig-
zek mistrz-uczen. Wielu cztonkéw przedstawia sie jako protego-
wani swego mentora (o ile ten, oczywiscie, cieszy sie szacunkiem),
a starszy Smok posiadajacy szczegdlnie obiecujgcego ucznia moze
réwniez odwdzieczy¢ sie podobnym komplementem, moéwigc
0 sobie ,,mistrz tego-a-tego”.

Nie wszyscy cztonkowie Ordo Dracul stale zajmujg sie ucze-
niem, jednakze zgromadzenie zywi ogromny szacunek dla tych,
ktérzy podejmuja sie obowigzkéw uznawanych przez Smoki za
wazne.

Straznicy

Posrod czcigodnych Ordo Dracul, Straznicy odpowiedzialni
sg za doglgdanie wspomnianych wczesniej mistycznych miejsc.
Zgromadzenie ma kilka powodéw, by trzyma¢ inne istoty z dala
od takich miejsc. Po pierwsze, niedoinformowany gtupiec
z odrobing talentu mistycznego, ale bez wyksztatcenia (Smoki
za takie osoby uznajg wszystkich spoza zgromadzenia - w szcze-
g6lnosci cztonkéw Lancea Sanctum i Kregu Wiedzmy) moze
potencjalnie zniszczy¢ moc danego miejsca i zasia¢ spustoszenie
w cafej okolicy. W istocie, wampirze miejskie legendy opowiadajg
0 przeprowadzonych w wyjatkowo poteznym miejscu rytuatach,
za ktore odpowiadali ludzcy czarodzieje, szamani Lupindw czy
kulty satanistyczne. Po drugie, miejsca mocy to cenny zasob,
wiec jesli Zakon juz jakie$ posiada, to moze sam zniego korzystaé
lodmawia¢ dostepu do niego swym rywalom. Z drugiej strony,
Ordo Dracul zdaje sobie sprawe z tego, ze inne zgromadzenia
Spokrewnionych czesto predzej zniszczg takie miejsce, niz po-
zwolg Smokom z niego korzystaé, a jesli juz - to kaza sobie za to
stono placié. Po trzecie, miejsca mistyczne stale podlegaja zmia-
nom i chociaz zwykle zmieniajg sie z biegiem lat czy dziesiecio-
leci, czasami magia dokonuje jednak wielkiego skoku naprzod,
a Zakon uwielbia o takich rzeczach wiedzie¢ jak najszybciej. Na



koniec nalezy doda¢, ze zgromadzenie uznaje niektore miejsca
za prawdziwie symboliczne lub duchowe i wymagajace ochrony
przed splugawieniem lub po prostu zniszczeniem.

Straznicy to zwykle te Smoki, ktére potrafig kryc¢ sie i walczy¢.
Rzadko jednak wykonujac obowigzki, gotowi sg poswieci¢ swe
istnienie. W koncu nic nie jest state, a oddawanie zycia za cos,
co moze zmieni¢ sie w ciggu 50 lat, to nieroztropnos¢.

Kogaion

Kazde miasto, w ktérym Zakon stanowi liczacg sie site, za-
mieszkane jest przez Straznika zwanego Kogaionem. Chroni
on miejska siatke waznych miejsc i jego sie¢ mocy, a takze jego
najwieksze mistyczne skarby. Najczesciej Kogaion zapamietuje
stosowne informacje lub zapisuje je w formie zagadek, kodéw
lub w martwych jezykach, by nie wpadly w rece wroga. Sam
tytut pochodzi prawdopodobnie z jezyka Trakéw i oznacza
tyle co ‘wspaniata gtowa’. Nowego Kogaiona wybiera sie tylko
wtedy, gdy poprzedni zginie, wycofa si¢ lub zostanie uznany
niegodnym zaufania (zeby do tego doszto, musi tak uzna¢ co
najmniej siedmiu inny Kogaionéw). Uzyskanie tytutu Kogaiona
jest jednym z najwiekszych zaszczytdw wewnatrz zgromadzenia,
ale oznacza réwnoczes$nie odciecie danego wampira od innych
cztonkéw Zakonu. Wszyscy szanujg Kogaiona, ale z racji tego,
ze stanowi on oczywisty cel dla wrogéw zgromadzenia, nikt nie
chce pozostawac¢ znim whbliskich stosunkach. Kogaioni to zwykle
pustelnicy, u ktorych wielu szuka porady, ale rzadko wybiera si¢
ich na mentoréw. Kogaioni zwykle dysponuja réwniez przeraza-
jaca potega w dziedzinie Smoczych Splotdw... Chociaz niektorzy
ograniczajg sie tylko do uwazania siebie za bardzo poteznych.
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Zaprzysiezeni Drakuli

Niewiele wiadomo o Zaprzysigezonych - z zewnatrz wydajg sie
by¢ podfrakcja lub podzgromadzeniem w Ordo Dracul. Niewielu
Spokrewnionych podejrzewa nawet, ze Zaprzysiezonych Drakuli
dzieli sie na trzy grupy, z ktérych kazda zwiazana jest z wyzszg
gatezig Smoczego jezyka. Wiekszo$¢ wampiréw poza zgroma-
dzeniem nie zna nawet Zaprzysiezonych, chociaz tam, gdzie
Zakon urasta w site, pojawiaja sie trzy znane tytuty cztonkow:
Zaprzysiezony Topora, Zaprzysiezony Tajemnic i Zaprzysiezony
Umierajacego Swiatta.

Smoczy Jezyk

Smoczy Jezyk jest rozwidlajgcg sie linig awansu - drabing
spoteczna, po ktérej wspinajg sie cztonkowie zgromadzenia
wraz ze zdobywaniem nowej wiedzy i uczeniem si¢ nowych
aspektow swego stanu. Chociaz dla 0sdb spoza Zakonu zrozu-
mienie istoty hierarchii stoi w najlepszym przypadku na niskim
poziomie, wydaje sie, ze wszyscy cztonkowie kroczg po tej samej
$ciezce awansu do pewnego punktu, po ktérym wybieraja sobie
specjalizacje. Wielu cztonkéw zgromadzenia siega po prawa do
roznych tytutow, ale niezrzeszeni w Zakonie nie potrafig okresli¢,
ktére znich stanowig o faktycznej funkcji i zakresie obowigzkow,
aktore sg tylko tytutami honorowymi. Smoczy Jezyk stanowi do$¢
niewyrazng koncepcje. Jest tworem niezaleznym od Smoczych
Splotéw, chociaz ich znajomos¢ to istotny warunek awansu na
Smoczym Jezyku. W jezyku laikbw Smoczy Jezyk odpowiada,
mniej wiecej, randze, a Smocze Sploty stanowig wyznacznik
mozliwosci i potencjatu.
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niezalezni

Niezalezni

Jezeli wampir o innych Spokrewnionych méwi ,,godna
pogardy arystokracja nieumartych”, z pewnoscia nalezy
on do wolnomyslicieli - tych, ktérych inne wam-
piry nieco mylnie nazywaja ,,niezaleznymi” badz
»hiezrzeszonymi”. Sg oni buntownikami, banitami
i ikonoklastami wampirzej spotecznosci, tymi, ktérzy
chetnie (a czesto rowniez zupetnie przypadkiem)
lekcewazg tak zwang wiadze starszych nad swymi
pobratymcami. Niezalezni Spokrewnieni
moga by¢ réwniez wampirami apolitycz-
nymi, godzacymi sie tylko na swojg wiasng
wiadze nad soba, ale nie obnoszacymi sie
ze swojg buntowniczoscia przed miejscowymi
Ksigzetami i Regentami. Niemal kazdy Spokrew-
niony spos$réd niezrzeszonych ma swdj wiasny
powod, by wyprze¢ sie istoty wszelkich zgromadzer:
od zwykiego buntu, poprzez ogélng nieche¢ do wadzy, az po
osobiste, dziwaczne filozofie czy nawet herezje.

Niezrzeszeni wsciekle pragng niezaleznosci, awielu znich
predzej stanetoby twarza w twarz z porannym storicem, niz
spedzito cate wieki w ulegtosci wobec innej istoty nocy.
Chociaz niezalezni nie tworzg w istocie zgromadzenia,
indywidualnie bywajg czesto niezauwazani lub tez trakto-
wani jako jedna zbieranina ztymi, ktérzy mysla podobnie
do nich. Jednakze pomiedzy niezrzeszonymi istnieje tyle
punktéw wspoélnych, ze omawia sie ich jako jednolity
fenomen, nawet jesli nie stanowig oni formalnie zgroma-
dzenia. Jesli wampir patrzy z pogarda na wszelkie struktury
rzadowe, ale sam nie nalezy do zadnego zgromadzenia, reszta
spoteczenstwa Spokrewnionych zawsze uznawaé go bedzie za
niezrzeszonego.

Zarys ogolny
,.Niezalezni” Spokrewnieni sg niechetni neofeudalnej struktu-
rze wspdtczesnej spotecznosci Spokrewnionych lub tez otwarcie
nig gardza. Istniejg rownie dtugo jak zgromadzenia - za jedyny
powdd mogtoby im wystarczy¢ to, ze ilekro¢ pojawia sie jaki$
ruch polityczny, kto$ mu sie przeciwstawia lub przynajmniej sie
nim interesuje. Niegdy$ niektore niezalezne politycznie wampi-
ry nazywano ,anarchistami” lub ,autokratami”, co stanowito
odwotanie do ich niecheci wzgledem twardych praw i porzagdku
spotecznego Spokrewnionych. Wampiry te nie interesowaty sie
proklamacjami i dekretami Ksigzat i zwykle pragnety tylko, by
zostawiono je w spokoju. W tamtych czasach uznawano niezalez-
nych za glupcow - niegroznych, dopoki dany wampir miat dos¢
oleju w gtowie, by nie naraza¢ siebie i sobie podobnych swymi
bezprawnymi dziataniami.
Zmiany przyszty wraz z nieformalng popularyzacjg sympatii
wobec niezrzeszonych. Wielu zbuntowanych, nieostroznych

Spokrewnionych dokonato istotnych rzeczy, by w krétkim
czasie zatrza$¢ wampirzym spoteczefstwem w posadach.
Pewne granice ulegty zamazaniu, przekroczono pewne
ograniczenia i podjeto pewne straszliwe decyzje. Cho-
ciaz to, co uznano za ,ruch polityczny” niezaleznych,
uspokoito sie (albo przynajmniej wycofato zpowrotem
w cienie domen, w ktérych Zyjg niezrzeszeni), pewne
szkody juz sie dokonaty. Dzisiaj niewielu starszych
zgromadzen uznaje dziatania szczegdlnie
zadzierzystych niezaleznych za reprezentacje
ich postaci ogdlne... lub tez zbudowato na
nich kapitat polityczny, pozwalajacy podjaé

przeciw buntownikom zdecydowane kroki.

Cztonkowie

o ile Invictus przyciaga szczegolnie starszyzne, o tyle sze-

regi niezaleznych wydaja sie dziata¢ jak magnes na miodych
i drobnych cztonkéw spoteczno$ci Spokrewnionych. Neofici
stanowig najwiekszy procent niezrzeszonych, a co noc kolejne
wampiry odkrywaja w sobie che¢ bycia niezaleznym. Wiele
wampir6w zmienia swoje zapatrywania po otwierajacych oczy
na prawde lub upokarzajacych doswiadczeniach zwiazanych
ze zgromadzeniami. Czasami zdarza sie to jeszcze na wcze-
snym etapie, kiedy to zgorzkniaty neofita ogtasza wszem
i wobec swa niezaleznos$¢, by poczu¢ sie lepiej. Czasami
jednak smak wolnosci przyciaga takze ancillae, ktorzy po
dziesigtkach lat politycznych gier dali sie wymanewrowac lub
poczuli niesmak na mysl o cenie, jakg przychodzi im za swe
dziatania zaptaci¢. Niezalezni prawdopodobnie przyjmujgw swe
szeregi wiecej ,,konwertytow” niz jakiekolwiek zgromadzenie, co
jest kolejnym powodem jak najgorszej opinii, jakg majg o nich
prawdziwe zgromadzenia.

Chociaz bardzo wielu niezaleznych Spokrewnionych to neofici
lub miodzi ancillae, nie mozna powiedzie¢, by starszyzna nigdy
nie wyrzekata sie zycia w sekcie. Wielu starszych Spokrewnio-
nych, szczeg6lnie z klanéw Mekhet i Gangrel, ceni sobie nieza-
lezno$¢ i wolnos¢ i chece wykorzystaé swe wptywy oraz zjednoczy¢
lokalnych niezaleznych w celu stworzenia neozgromadzen maja-
cych realizowa¢ ich wiasne plany. Ta niewielka grupa zdolnych
do manipulacji starszych odpowiada za wrogo$¢ niektérych
komérek niezaleznych wobec bardziej sformalizowanych grup
Spokrewnionych. Nie mozna jednak powiedzie¢, ze kazdy starszy
staje sie niezaleznym po to, by zbudowaé sobie prywatng armie.
Wielu cztonkéw starszyzny niezrzeszonych ignoruje po prostu
nakazy spoteczne, ktére uznaja za niestosowne. W oczach wielu
Spokrewnionych wraz z mocg starszerstwa na wampira spada
odpowiedzialno$¢, ktéra niejednokrotnie zmusza ich do przyts-
czenia si¢ do zgromadzen, chociaz lepiej bytoby im istnie¢ bez
brzemienia zwiazanych z nimi obowiazkéw.



Filozofia

Zasadniczym filozoficznym przestaniem odpowiadajgcym za
spos6b myslenia niezaleznych jest fundamentalne przekonanie,
7e kazdy wampir - jak kazdy cztowiek - jest wolny. Bez wzgledu
na klan czy wiek, zaden Spokrewniony nie powinien by¢ zmu-
szany do oddawania poktonéw przed nieumartym gubernatorem
niczym najnizszy stugus. Co w najmniejszym stopniu nie dziwi,
niezalezni wampirze tytuty i obowigzki uznajg zagodne pogardy.
Nie znaja ,,Ksiazat”, ktobrym winni sa postuszenstwo i uznaja cata
idee formalizowania spotecznych dhugéw za og6lnie niepotrzeb-
na. Kazdy z Przekletych jest, zdefinicji, indywidualista usunietym
zbraterstwa ludzi i na catg wieczno$¢ skazanym na samotnosc.
Niezrzeszeni uznajg czesto, ze gatunek wampirdw nie potrzebuje
sztucznego systemu kontraktéw, by mie¢ pewnos¢, ze kazdy
Spokrewniony dotrzyma stowa i uhonoruje swoja obietnice.
Bedac zupetnie samotnymi, wampiry zdajg sobie sprawe z tego,
7e majg tylko wihasne stowo - niewymagajace wspomagania ze
strony nienaturalnej i sztucznej hierarchii - by dziata¢ stusznie.
Ci, ktorzy tak nie postepuja, zostang odsiani w sposéb naturalny,
bez ingerencji arbitralnej woli starszyzny.

Ta pojedyncza idea stanowi baze niezaleznej ideologii, ale
jak kazdy solidny fundament objawia sie w réznych prak-
tycznych zastosowania. Trendy ogdlnego sposobu myslenia
niezrzeszonych dajg pojedynczym Spokrewnionym poczucie
bycia soba, potrzebne do przetrwania w rzeczywistosci po-
$miertnego istnienia.

Po raz kolejny nalezy podkresli¢, ze ponizsza lista nie zawiera
formalnych zasad czy wierzen niezaleznych. Kazdy niepodlegly

Spokrewniony jest swoim wasnym Ksieciem - lub przynajmniej

pragnie nim by¢. Sa to jedynie najczestsze punkty wsp6lne posrod

niezrzeszonych w zgromadzeniach wampirdw-indywidualistow.
Wampir jest z natury samotnikiem

Dla niezrzeszonych bliZzniacze pojecia wolnosci i indywi-
dualizmu - tworzace wampirzg egzystencje - wywodzg sie
z prostej prawdy, ze wampiry sg istotami samotnymi. Dusza
Spokrewnionego to dusza samotnika. Odcieta jest od $wiata,
ktory znata przed Przeistoczeniem i zmuszona do trwania
niczym wilk pomiedzy owcami. Wcigz wkracza w granice spo-
feczenstwa Smiertelnikéw, ale nigdy sie znim nie integruje.

Podobnie jest ze Swiatem, w ktéry wrzuca sie Spokrewnio-
nego w chwili Przemienienia. Chociaz wielu uwaza wampirzg
spoteczno$¢ za istniejagcq wewnatrz spotecznosci Smiertelni-
kéw, niezalezni zwykle odrzucajg to twierdzenie. Dla nich
pojecie ,,wampirzej spotecznosci” jest sztucznie wymuszonym
dziataniem zadnej wiadzy starszyzny, chcacej sitg stworzy¢
strukture spoteczng i porzgdek tam, gdzie ich nie ma. Zmu-
szanie ich do egzystencji w sztucznym systemie stanowi droge
do zniszczenia. Tylko poprzez respektowanie naturalnego
stanu Spokrewnionych - wyizolowanej, niezaleznej rownosci
- mozna ustanowi¢ harmonie pomiedzy Przekletymi.

Wiadza deprawuje

Niezalezni nie s gtupcami (w wiekszosci). Zwykle dostrzegaja,
jak bardzo wtadza deprawuje zywych. Jesli potaczy¢ ten problem
zistotg poSmiertnej egzystencji, prawdziwa zadza krwi i perspektywa
wiecznej niezmiennosci, to wiadomym staje sie, ze wampiry krocza



Sciezka zniszczenia. Niezalezni moga wierzy¢, ze Spokrewnieni sg
ostatnimi istotami, ktérym powinno sie dawa¢ wkadze. W koricu
nie bez powodu nazywa sie ich Przekletymi - zatem Przekleci nie
powinni wkada¢ Przekletymi. Taka karawana moze dotrze¢ co naj-
wyzej pod bramy samego piekta, a niezrzeszeni sg zbyt madrzy, by do
niej dotaczac. Lepiej, zeby kazdy wampir na swej drodze zajmowat
sie tylko swoim wiasnym rozwojem.

Nie oznacza to jednak, Ze niezalezni wystrzegajg sie potegi
i wplywow. Weigz sg wampirami i mogg uznac, ze ogien zwalczy¢
mozna tylko ogniem. Nawet ci, ktdrzy nie sg takiego zdania, wciaz
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moga doceniac zysk ptynacy zwielkiego bogactwa czy obracania sie
w pewnych kregach $miertelnikéw. Réznica lezy we wplywie, jaki
ich potega wywiera na inne wampiry. Swiadomo$¢ bycia samot-
nikiem nie oznacza udawania, ze inni Spokrewnieni nie istnieja.
Ta pomyika przysporzyfa juz niejednemu niezaleznemu znacznych
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Nie kazde zgromadzenie posiada tak wyrazng strukture
jak inne. W istocie niektore zgromadzenia stanowig
lokalny fenomen lub tez sg zbyt mate, by konkurowaé
zwigkszymi, ktdre zajely juz swoje doczesne miejsca.

Jednakze w przypadku Pomiotu Beliala prawo zgro-
madzenia jest niepotrzebne, albowiem ,,Czyriwedlewoli g .
swojej i niech ona jedynym prawem ci bedzie”.

Zgromadzenie stanowi luzna konfederacje satanistow,
czcicieli demonow i odszczepiencow, twierdzacych ze Prze-
kleci pochodzg z samego piekta. Wampiry nie stanowig
oddzielnego gatunku, sg ,,demonami”, ktérym S$miertelng
powtoke ofiarowaly diably, znalazlszy przejscie na powierzchnie
z siarczystych glebi piekiet. Wedle Pomiotu Beliala celem istnienia
Przekletych jest oddawanie sie mrocznym uciechom, do ktérych
namawia ich Bestia.

Pomiot jest zaiste piekielng frakcjg Spokrewnionych. Jego cztonko-
wie cieszasie swawystepnoscia, zadajabdl i cierpienie bez cienia litosci
i bez zalu. Tam, gdzie pojawi sie Pomiot Beliala, ptong budynki, ging
Smiertelnicy, a zszokowane, zakrwawione ofiary btakajasie po ulicach,
nim padna martwe. Przekleci sa wcieleniem Bestii - nauczaja dzieci
Beliala. Wampiry nie stuzg nikomu poza samym Diabtem!

:pomiot beliala

W danej domenie Pomiot Beliala rzadko istnieje szczegoinie
dtugo. Jego zachowanie stanowi antyteze istnienia Spokrew-
$m  nionych, zar6wno zewzgledu na literalng, jak i symboliczng
jflp interpretacje Maskarady, wiec Ksigzeta raczej nie pozwalajgim
pozostawac na swych terenach ani zaktada¢ na nich schronienia.
Zresztg nawet gdyby Ksigzeta nie podrywali przeciw Pomiotowi
Beliala catych domen, sami jego cztonkowie, predzej czy pdzniej,
sprowadziliby na siebie Ostateczng Smier¢. Ich dzia-
fania i wystepno$¢ zwracajg zwykle uwage fowcow
czarownic, Smiertelnych wiadz i innych grup, ktére

nie lubia, gdy zagrazaja im bandy zdegenerowanych mordercow.

Naprawde zadziwiajacgcechg Pomiotu Beliala jest to, ze cho¢ Spo-
krewnieni od dawna starajg sie go wypleni¢, satanistyczna ideologia

weigz trwa i pojawia siew kolejnych miejscach. Pomiot Beliala rzadko

dziata dos¢ subtelnie, by przez dhuzszy czas pozostawaé w ukryciu,
a Ksigzeta, ktdrzy niszcza kolejne jego komdrki, ze zdziwieniem
stwierdzaja, ze problem powraca po kilku latach. Chaotyczna filozofia
ugrupowania powoduje, Ze nie posiada ona zadnego centrum, ale

jesli naprawde tak jest, to jak filozofia sekty moze pojawiac sie weiaz

w nowych miejscach mimo czujnych wrogéw, czekajacych tylko na
okazje, by ja znalez¢ i zniszczy¢?



Jedno ,,zgromadzenie” $wiata nieumartych nie posiada na-
zwy. Chociaz frakcja ta sktada sie¢ zwampirdw, jej cztonkowie

zdajg sie nienawidzi¢ wszystkich
Spokrewnionych, ktérzy nie nale-
zg do ich tajemnego zakonu i pro-
buja zniszczy¢ kazdego wampira.
By¢ moze uznawanie tej grupy
za zgromadzenie jest biedem,
poniewaz nie wiadomo, czy jest
ona wiasnym klanem, czy moze
szczegdlnie zapalczywym kultem.
»Siedem” - nazwa, pod jakg inni
Spokrewnieni znajg te sekte, bie-
rze sie od symbolu, ktéry wampiry
te pozostawiajg po dokonaniu
szczegOlnie niegodziwych lub
godnych uwagi czynéw - rzymskiej
cyfry siedem.

Wedtug doniesien Siedem liczy
sobie niewielu cztonkéw i nie
pojawia sie w kazdym miescie. Nie-
wielka liczebnos¢ jej cztonkowie re-
kompensujg sobie jednak zapiekig
nienawiscig do Spokrewnionych.
Niewielu cztonkéw organizacji
udato sie schwytac, ale zich zeznan
(zwykle wymuszonych torturami
lub innymi nadprzyrodzonymi
$rodkami), wynika az zbyt wiele
przerazajgcych rzeczy. Cztonkowie
Siedem rzekomo nie odczuwajg
naptywu szatu przy pierwszym
spotkaniu innych nieumartych.
Potrafig jednakze natychmiast
identyfikowa¢ inne wampiry,
poniewaz - jak twierdzg - widza
na nich ,,znamie zdrajcy”. Nawet
sztuczne rozumienie nazwy grupy
jest niepewne. Zmuszone nadprzy-
rodzonymi srodkami do méwienia
prawdy, te wampiry nie potrafig
powiedzie¢, czym doktadnie sg,
a proby sondowania ich umystéw
dajg nieodmiennie zaledwie obraz
rzymskiej cyfry ,,VII” lub nie-
znany alfabet, znaczenia ktorego
przepytywany wampir nie potrafi
wyjashic.

Mimo tajemnicy osnuwajgcej narodziny i cele organizacji
jedno jest pewne: cztonkowie Siedem sg fanatycznie oddani idei

zniszczenia innych wampiréw. Sie-
dem uwazaja, ze stanowig spuscizne
po dawnym krélu, ktéry tysiace lat
temu zostat pokrzywdzony, i ze ich
celem jest zniszczenie Przekletych.
Jedynie poprzez zmiecenie z po-
wierzchni ziemi Przekletych bedg
mogli dostapi¢ swego ,,Sabatu”, co
rozumiejg jako mozliwo$¢ odzyska-
nia swego utraconego krélestwa.
W szczegotach wystepujg roznice.
Niektdrzy uwazajg, ze krolestwo
zrzuci jarzmo mistycznej klgtwy,
inni z kolei uznajg je za metafore,
a siebie za wybrancéw bozych, kto-
rzy majg oczysci¢ Swiat z plugastwa
Spokrewnionych. Nie ma jednak
watpliwosci co do tego, ze Siedem
skfada sie z wampirdw. Jego czion-
kowie spozywaja krew tak samo jak
inni nieumarli, a prawdziwa natura
ich fanatycznej misji pozostaje
nieznana.

Bez wzgledu na przyczyny swej
palacej nienawisci do Spokrew-
nionych, Siedem nie sg gtupcami.
Wiedza, ze Swiat nie dostrzeze
roznicy pomiedzy nimi i ich znie-
nawidzonymi wrogami, wiec row-
niez zyja wedtug zasad Maskarady.
Nie rozpoczynajg walki tam, gdzie
wiedzg, Ze nie podotajg - wybierajg
konflikty ostroznie, by zyska¢ na
nich jak najwiecej. Zwazywszy na
niewielka liczebnos$¢ cztonkéw
Siedem, otwarte walki z grupami
Spokrewnionych stanowig rzadkos¢,
ale sie zdarzajg. Skrytobdjstwa,
morderstwa i taktyki unikéw lepiej
pasuja do mozliwosci zgromadzenia,
ale uznawanie Siedem za tchdrzy to
btad w ocenie ich mozliwosci. Wielu
Spokrewnionych padto pod ciosami
szpondw koterii Siedem, uznajac, ze
juz ich zniszczyto.



b0

Nieumarhi, Zywiacy sie krwig drapieznicy, dysponujacfy zdolno-
Sciami, ktére przecza prawom nauki znanym $miertelnikom, to
'istoty mityczne, legendarne, pochodzace z folkloru. Wiekszos$¢

"Smiertelnikdw z pewnoscig bytaby zdziwiona odkryciem, ze same
wampiry réwniez posiadaja wiasne mity i legendy. Whasciwie to
wigksza czes¢ historii Spokrewnionych przyjmuje forme nieja-
snego i znieksztatconego mitu. Cywilizacja ludzi lepiej rozumie
swoja historie, niz Spokrewnieni swoja.

Na pierwszy rzut oka wszystko wydaje sie logiczne. Wampiry
sa wszak wiasciwie nieSmiertelne. Z pewnoscig wiele z nich
doswiadczylo osobiscie wydarzeri historycznych. Smiertelnicy
muszg polega¢ na zapiskach i odkryciach archeologicznych, by
posktadac¢ fragmenty przesztosci, ale Spokrewnieni moga przeciez
po prostu spyta¢ o przeszto$¢ kogos, kto juz wtedy istniat, tak?

Nie. Starzejacy sie Spokrewniony zauwaza, ze aby przetrwac,
potrzebuje coraz mocniejszej krwi - az wreszcie moze karmic
sie tylko Vitae innych wampiréw. Z czasem powoduje to, ze
Spokrewniony zapada w letarg - albo z whasnej woli, pragnac
przespa¢ dos¢ czasu, by jego krew sie rozrzedzita, albo whrew
woli, kiedy to nie ma juz jak sie dalej zywic.

W letargu Spokrewniony $ni. Nie wiadomo, czy to mistyczna
cecha krwi, wspolna wszystkich nieumartych, czy tez jaka$ wia-
Sciwos¢ wampirzego umystu powoduje, ze wszyscy Spokrewnieni
doswiadczaja podobnych snéw. Doktadniej rzecz ujmujac, $nig
0 tym, czego dokonali i co widzieli, raz za razem. Obrazy poja-
wiajg sie ciggle i nie da sie przed nimi uciec; pozostajg jednakze
w ciggtym ruchu. Spokrewnieni $nig o dawnych wydarzeniach,
ale nigdy nie postrzegajg ich tak, jak sie odbyty. Pod koniec
drugiej lub trzeciej dekady letargu wampir ma juz nieco wypa-
czony obraz catego swojego Reguiem. Po kilku wiekach snu to,
co zapamietat, moze mie¢ juz niewiele wspdlnego z historyczng
prawda.

Oznacza to, ze na kazdego Spokrewnionego, ktéry byt naocz-
nym $wiadkiem jakiego$ wydarzenia, przypada nieco (lub bardziej
niz ,nieco” inna relacja tego, co sig odoyto. Zaden pojedynczy
Spokrewniony nie zna prawdy dotyczacej pewnego konkretnego
wydarzenia. Zewnetrzne $ledztwo réwniez nie wylowi prawdy
zwielu réznych zdarzen, bowiem kazdy Spokrewniony jest pe-
wien, ze jego wersja jest prawdziwa, i z pewnoscig nie przyzna,
ze kto$ inny moze mie¢ w tej kwestii racje.

Spokrewnieni muszg zatem zwrécic¢ sie ku mitologii, sta-
rozytnym wierzeniom i zapisom przekazywanym przez wieki
1pokolenia, podobnie jak w przypadku $miertelnikow. Niektore
ztych zapisow zawierajg elementy potwierdzajgce pamie¢ wiek-
szodci starszych i wystarczajagco duzo punktéw wspolnych, by
udowodnié, ze wspomnienia sg przynajmniej czesciowo trafne
- jak chociazby w przypadku rzymskich poczatkéw spotecznosci
wampirdéw. Inne pochodzg z czaséw i miejsc, ktorych zaden
wspotczesny wampir nie widziat, wiec stanowig jedyne istnieja-
ce zrédho. Jesli chodzi o ich wiarygodnosé, to tylko absolutnie
naiwna osoba mogtaby uwierzy¢ w to, ze Spokrewnieni dojda
w tej kwestii do porozumienia.

Starozytne teksty stanowig podstawe przerdznych religii i mi-
tow o stworzeniu Spokrewnionych, tak jak Biblia czy Koran

.spoteczenstwo przekletych

stanowig podstawe roznych religii posrdd ludzi, chociaz ten stan
rzeczy bardzo ciezko Spokrewnionym zaakceptowac. Wampiry
maja dziwny stosunek do wiary. Samo ich istnienie stanowi
wystarczajacy dowdd (przynajmniej dla niektérych z nich), ze
istnieje na tym $wiecie co$ spoza krélestwa nauki. Wiekszos$¢
wampirow wierzy, zew istocie istnieje jakis$ bog badz inna, wyzsza
sita. Jednakze uznawanie tego boga za istote przepetniong dobro-
cig i prawoscig jest zupetnie inng kwestia. Niewiele wampirow
w petni zaakceptowato to, czym sa, czy choéby istnienie catego
swego gatunku. Czy rzeczywiscie moga by¢ dzietlem tagodnego
bostwa, pragnacego dla swych dzieci tylko tego, co dobre? Wie-
lu Spokrewnionych wierzy w boga w jakiej$ postaci. Niewielu
jednak uwaza go za godnego czci.

Nalezy ponadto wzigé pod uwage sktonnosci Spokrewnionych
do manipulacji i do oszustw. Istnieje niewiele wampiréw, ktére
z klamstwa i oszustwa nie uczynity swojej stalej praktyki. Co
ztego, ze Testament Longinusa przedstawia co$ jako prawde, jesli
prawda nie jest, nakazujac Spokrewnionym pewne zachowania?
Przeciez Obrzedy Smoka gtoszg co$ zupetnie przeciwnego. Kto
niby moze stwierdzi¢, ktora z ksigg o powstaniu Przekletych za-
wiera prawde? Spokrewnieni moga polega¢ wytgcznie na stowach
innych Spokrewnionych, nawet jesli pragng wysledzi¢ zrédto
pogtoski lub zapisu. Niewielu Spokrewnionych wierzy chochy
skrawkom informacji podane im przez inne wampiry. Dlaczego
cos$ tak kluczowego jak powstanie, wierzenia i cele catego gatun-
ku miatoby by¢ traktowane inaczej? Oczywiscie, podobnie jak
w przypadku wielu innych elementéw Reguiem, ostatecznym
rozjemcabedzie sama Vitae, ktéra wszelkie Tradycje wprowadza
mocniej i solidniej niz jakakolwiek inkwizycja.

Dlatego wiekszo$¢ Spokrewnionych podzielita sie na rézno-
rodne obozy. Lancea Sanctum i jej dawny partner od czasow
rzymskiego przymierza - Invictus - wierza, ze Testament Longinusa
gtosi prawde lub Ze przynajmniej jest jej bliski, co powoduje, ze
UsSwieceni stosownie zmieniajg swoje postepowanie (nalezy jed-
nakowoz zauwazy¢, ze Invictus w niewielkim stopniu respektuje te
prawdy, jesli stojg one w sprzecznosci z interesami cztonkéw zgro-
madzenia; zwykle Spokrewnieni z Invictus wydaja sie w ogdle nie
przejmowac nakazami). Ordo Dracul mawiasne nakazy, zebrane
w Rytuatach Smoka i chociaz zapisy nie wykluczajg teorii Longinu-
sa, to jednak jego samego nie potrzebuja, by by¢ wiarygodnymi.
Krag Wiedzmy rzadko zajmuje sie formalnymi opracowaniami
poczatku wampiréw, polegajac raczej na przekazach ustnych, duzo
starszych niz wiedza Uswieconych czy Smokdw. Inni w ogdle
odrzucajg wszelkie postulaty poczatku gatunku jako fikcje lub
propagande ukuta przez sktonna do manipulacji starszyzne, ktéra
prowadzi niejasna gre. Bardzo niewiele wampiréw pozostaje gdzie$
posrodku wszystkich teorii. Spokrewnieni zwykle albo bardzo
silnie wierza w ktéry$ mit, albo odrzucajg je wszystkie.

mbl, u)Ox-ta-

Wiara Spokrewnionych, ktorzy jedna z teorii uznali za szczeg6lnie
atrakcyjna czyznaczacs, jest tak szeroko rozpowszechniona, ze stworzyta
juz wiele wampirzych praw, ktére potwierdzono, i ktérym poddaja sie
ci, ktorzy nie wierza w dang filozofie, dogmatyke czy ewangelie. Na
przykiad, trzy formalne Tradycje, na mocy ktérych dziatawigkszos¢ spo-



feczenstwa Spokrewnionych, zostaty wprowadzone (prawdopodobnie)
przez stowa Longinusa oraz obecnie zapomnianej Camarilli. Wiele miej-
scowychtradycji czerpie rowniez bezposrednio lub posrednio zustepow
Testamentu (na stronie 74 znajdziesz wiecej informacji o Tradycjach).
Maskarade czesto przywotuije sig jako przyktad madrosci i dalekowzrocz-
nosci Longinusa. Jego wierni utrzymuja, ze ich przodek przewidziat
konieczno$¢ ukrywania Spokrewnionych przed Smiertelnikami jeszcze
przed czasami, gdy przewaga liczebna $miertelnikéw nie byta tak ogrom-
na jak dzi$, wiec inne jego przykazania sg réwnie madre.

Zdrugiej strony jednak, wiele regionalnych grup Kregu Wiedzmy
wykorzystuje mitologie i kultury istniejace jeszcze na diugo przed
Ukrzyzowaniem lub zupetnie od niego niezalezne. Ich whasne teo-
logie powstaty jednoczesnie na podstawie tych samych ograniczen
Spokrewnionych, jakie znaja cztonkowie Lancea Sanctum. Wedtug
nich Longinus istniat, a jedyny sposob na osiagniecie stawy widziat
w spisaniu swych komentarzy. Nie wyttumaczyty one jednak po-
wstania Spokrewnionych.

Podobnie Ordo Dracul nie zaprzecza stusznosci teorii Longi-
nusa, wrecz potwierdza ja, zaktadajac prawdziwosé wkasnego mitu
powstania. Jesli Drakula mogt zosta¢ wampirem bez rodzica,
podobnie mogto sta¢ sie z Longinusem - i wczesniej z kazdym
innym Spokrewnionym, ktérego imig i czyny dawno juz poszty
w zapomnienie.

Kolejnym elementem zaciemniajagcym przekazy dotyczace
poczatku rasy wampiréw jest istnienie klanéw. Skad weziety sie
ich nazwy? Kim byli ich twércy? Czy wszystkie wywodza sie z tego
samego miejsca, czy moze powstaty niezaleznie, pozostajac tylko
we wspélczesnej pamieci $wiata duzo starszego, niz wszyscy po-
dejrzewajg? Klany sg oczywiscie starsze niz zgromadzenia, ale czy
wszystkie powstaty w tym samym okresie?

Na te pytania nie ma oczywiscie odpowiedzi. Zadna zteorii po-
wstania wampiréw nie daje sie jednoznacznie udowodnic¢ - czytez
dotychczas nie udato sie tego dokona¢. Naturalnie Spokrewnieni
petni wiary, determinacji lub ognistego pragnienia, by wiedzie¢,
weiaz badajg poczatki swego gatunku. Ukryte $wigtynie w zapo-
mnianych krainach, domeny starsze nizli przekazy historyczne,
opuszczone schronienia pod miastami, ktére dawno temu obrdcity
siewruine. Wszystko to, wraz zrodowymi reliktami, moze pewnego
dnia da¢ odpowiedz na pytanie, jaki jest wtasciwie cel istnienia
Spokrewnionych. Albo po prostu pojawigsie kolejne pytania... lub
okaze sig, ze juz nikt nigdy nie pozna odpowiedzi.

Lancea Sanctum oczywiscie najscislej powiazane jest zopowiescia
0 stworzeniu wampiréw przez mesjanistycznego zatozyciela. Czton-
kowie zgromadzenia zwykle interpretujg Testament Longinusa W
sensie bardziej dostownym, a kaptani Uswieconych czesto nosza
ze sobg kopie niektdrych ustepoéw badZ cate teksty, by odprawiac
rytuaty. Wojownicy zgromadzenia czesto cytuja Testament Longinusa
przed bitwg (lub w jej trakcie), wzmacniajac swojg reputacje jako
religijnych obroncéw wiary posrdd innych frakcji.

Interpretacja powstania gatunku propagowana przez Invictus jest
dla zgromadzenia duzo mniej sztywna, ale nie mniej wazna. Starsi
Pierwszego Stanu czesto korzystajg zustepdw z Testamentu Longinu-
sa - szczegolnie odwotujac sie do whadzy starszenstwa czy dokonan
niektdrych klanéw - by usprawiedliwi¢ swojg pozycje wiadcow
spofeczenstwa Spokrewnionych. Na mocy boskiego nadania rzadzg
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swoimi domenami, a zczasem bedg rzadzi¢ kolejnymi. Mato praw-"

dopodobne jest, ze wielu traktuje ten kanon jak prawdziwg wiare,
ale to whasnie wiara byta fundamentem czasow, z ktérych wywodzi
sie niejeden starszy. Stanowita réwniez odpowiedz na wiele pytan,
ktdre stawia nieSmiertelna, nienaturalna egzystencja.

Kartianie (i do pewnego stopnia réwniez niezalezni Spokrew-
nieni) czesto wyznajg dosy¢ cyniczng interpretacje powstania
gatunku. Uznajg mianowicie, Ze jest ona narzedziem stosowanym
przez tych, ktorzy maja wtadze do uciskania tych, ktorzy jej nie

maja. Nie oznacza to jednak, ze cztonkowie zgromadzenia nie .

wierza w mit o stworzeniu gatunku czy ze nie wierza w niego
zoddaniem. Wielu z nich wierzy. Uwazajg jednak, ze Spokrew-
nieni nie mogg tak po prostu znalez¢ pierwszego wampira,
a nawet gdyby to sie udato, nie stanowitoby to dowodu boskiej
interwencji. Longinus najprawdopodobniej nawet wiasnorecznie
nie spisat ,,swojej” ksiegi, a jesli tak, to porzadek wypracowany
u zarania cywilizacji nie nadaje sie do uzytku we wspdtczesnym
Swiecie. Wskazujg wiec inne mitologie, szczegolnie te, w ktore
wierzg miejscowi Akolici, i niemozno$¢ dopasowania ich do
wspotczesnego Swiata, by dowiesé, ze Spokrewnieni nie moga
pozostawa¢ w bezruchu i musza zmienia¢ sie z czasem mimo
SwWej niezmiennej natury.

Krag WiedZmy oczywiscie kroczy witasng droga, wierzac
w niezliczone dawne mitologie oraz mieszanine tych, ktore
istniejg dzisiaj. Testament Longinusa jest zaledwie dewaluacja
dawnych drég, podobny asymilacji dawnych wierzen i rytuatow,
ktdrej dokonali chrzescijanie. W oczach cztonkdw zgromadzenia
naduzywanie lub daremne wzywanie ktorejkolwiek wiary jest
tylko parodia, wspierang jeszcze przez $wietokradczg starszyzne
Spokrewnionych. Nie mogg ignorowa¢ wiary badz filozofii in-
nych Spokrewnionych, poniewaz uksztattowaty one wampirze
spoteczenstwo w tak znacznym stopniu, a i tak wielu uwaza je
za uosobienie wszelkiego zta wsrdéd Spokrewnionych, zaréwno
dawniej, jak idzié. Inni Spokrewnieni wierza, ze wampiry istniaty
od poczatku Swiata i ze od samego poczatku byty czescig Bozego
planu. Przekleci o naturze szamanéw lub nawet nekromantéw
uwazaja, ze pierwsi Spokrewnieni byli duszami umartych, ktére
z powodu praktyk czarnoksieskich lub duchowych zawirowan
nie byty w stanie opusci¢ swoich ciat po Smierci.

Dla Ordo Dracul kwestia powyzsza reprezentuje zaréwno
moc, jak iograniczenia. Wiele tajemnic, ktére Zakon juz poznat,
znajduje odbicie w r6znych mitach o stworzeniu, ale samo zgro-
madzenie w swej naturze jest bardziej sekularne niz inne. Smocze
Sploty i filozofia Zakonu nie opierajg sie na ustepach z jakiego$
konkretnego dokumentu, szczegolnie z takiego, ktory zakiada
istnienie potegi wiekszej niz wkasne ,ja”. Wszystkie mitologie
zawierajg odrobine madrosci, ale w czasie cudéw sprawianych
przez istoty bardziej tajemnicze od Spokrewnionych, kto za-
wierzy autorom dawnych zapiskdw na stowo? Obrzedy Smoka
mozna czyta¢ dostownie lub metaforycznie, a wynik pozostanie
dokfadnie taki sam.

Oczywiscie grupy duzo mniejsze niz wielkie zgromadzenia
ksztattujg sie zgodnie z nakazami najwiekszych przedstawicieli
swego gatunku. Kazda religia ma swoje frakcje i kulty, totez po-
miedzy Spokrewnionymi petno jest podziatdw. Niektore wampiry,
uznawane za fanatyk6w nawet w szeregach Lancea Sanctum,
kazda chwile spedzajgw zgodzie ztym, co nakazuje im Testament,
wynoszgc go ponad wihadze Ksiecia czy Arcybiskupa, a nawet



lupierajac sie przy tym, ze Longinus byt pierwszym wampirem,
mmimo sprzecznych dowodéw historycznych. Wiele wampiréw
z Invictus, dla ktérych w innym przypadku religia bytaby mato
znaczaca, spotyka sie ztymi, ktorzy interpretuja wygodna filozofie
podobnie, szukajac w niej wspolnej plaszczyzny z potencjalnymi

#kojusznikami. Niektore ugrupowania religijne, czesto wysmiewane

morzez innych Spokrewnionych jako kulty$ci dnia zagtady, przycia-
gaja sie jedynie wiarg w to, ze stworcy Spokrewnionych powréca
pewnej nocy, by zniszczy¢ catg rase Spokrewnionych. Wiekszos$¢
wampiréw spoglada na te kulty z petnym irytacji lekcewazeniem,
zjakim $miertelnik patrzy na ludzi, chodzacych po ulicy z tablica,
gloszaca: ,,Koniec jest cholernie bliski!”.

_.Inni wciaz pragna znalez¢ racjonalne, naukowe wytlumaczenie
listnienia Spokrewnionych. Takich najtatwiej spotka¢ posrod
stosunkowo mtodych wampirdw, ktére z czasem porzucajg taki
poglad i akceptuja to, kim sg i czego potrafig dokonac.

Koterie, frakcje, klany, zgromadzenia (przynajmniej na pozio-
mie lokalnym) czesto sprzymierzajg sie lub rywalizujg z innymi
ugrupowaniami, stworzonymi tylko na bazie doktryny religijnej.
Owa rywalizacja rzadko przeradza sie w otwarty konflikt, ale jesli
juz tak sie stanie, jest on réwnie zaciety i brutalny, jak wojna
religijna w $wiecie Smiertelnikow.

Warto zauwazy¢, ze wiekszo$¢ mitologii Spokrewnionych
nie zastepuje religii, jest raczej dodatkiem do niej. Mitologie
Akolitéw dostosowujg sie lub dodajg béstwa do panteonow
istniejacych posrod kultur Smiertelnikéw. Ci Spokrewnieni,
ktorzy czcza Longinusa, wierzg rowniez w Boga Abrahama.
Spokrewnieni predzej wzbogacajg swoje religie o elementy bud-
dyzmu, chrzescijanstwa, hinduizmu czy wierzed muzutmandw,
niz stosujg wykluczanie.

Jedng z koncepcji, ktore pojawiajg sie tylko przelotnie
w Obrzedach Smoka oraz w Testamencie Longinusa, ale nieco
czesciej w innych tekstach (wgcznie z Rakta Veda czy Cyklem
Demeter) jest pojecie Golkondy. Wedtug mitéw Golkonda jest
odpowiednikiem wampirzego stanu o$wiecenia, pozwalajagcym
Spokrewnionemu idealnie zrownowazy¢ potrzeby Bestii i gtod ze
swym $wiadomym umystem. Spokrewniony w stanie Golkondy
nie wpada w szat, nie pada ofiarg Rotschrecku i moze nawet
korzysta¢ ze zdolnosci dostepnych wytacznie wampirom o duzo
mocniejszej krwi. Niektore legendy sugeruja nawet, ze wampir,
ktéry osiggnie Golkonde, moze na powro6t stac sie Smiertelni-
kiem. Nie udato sie i zapewne nigdy sie nie uda ustali¢ szczego-
6w, poniewaz Golkonda jako stan bytu, jest nie tylko rzadka,
ale i unikatowa dla tych, ktorzy jg osiagajg. Doktadne efekty
tego wyzszego stanu wampirzej egzystencji z pewnoscig roznig
sie w zaleznosci od wampira.

Niewielu Spokrewnionych wierzy w Golkonde, uznajac
ja, w najgorszym przypadku, za mit lub btad translatorski,
aw najlepszym za wskazanie, jak powinien postepowac religijny
Spokrewniony. Mimo to kilku Przekletych poszukuje mozliwo-
Sci osiagniecia tego idealnego stanu réwnowagi, widzac w nim
obietnice odkupienia lub chociaz ucieczki od wiecznego pragnie-
nia - stanu zdajacego sie podobnym do odkupienia.

Ci, ktérzy saw stanie przejrze¢ przyjemne konotacje Golkondy,
dostrzegajg jednak przerazajaca warstwe, znajdujaca sie pod po-
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wierzchnig. Wampir w stanie o$wiecenia niekoniecznie staje sie
,mity”. Catkiem mozliwe, ze prawda jest co$ zupetnie przeciwnego.
Wampir, ktory osigga Golkonde, moze by¢ jednym z najstrasz-
liwszych stworzen, jakie moze napotka¢ inny Spokrewniony,
bowiem dusza jego jest w stanie doskonatej rdwnowagi w kwestii
wampiryzmu. Golkonda moze nie by¢ zatem stanem naturalnego
spokoju, a zamiast tego zmieni¢ wampira w doskonatego drapiez-
nika. W naturze wilk i rekin zyjaw zgodzie ztym, czym sg, a istota
bardziej Swiadoma swoich mozliwosci niz te maszyny do zabijania
moze przypominac raczej wcielenie grozy niz Swietego.

Prorocy i wyrocznie

Nie spos6b dyskutowa¢ o wampirzej mitologii,
nie wspominajac o pewnej grupie Spokrewnionych
okultystow, medrcow i prorokdw, ktérzy moga byc¢
jednak tylko mitem.

Zwaq sie Moirai i powiada sie, ze sami stanowia
linie krwi, cho¢ wcigz spekuluje sie co do tego, ktory
klan jest ich macierzystym. Powszechna mitologia
przypisuje ich réd klanowi Mekhet lub Daeva, ale
mniej znane legendy taczg ich z innymi klanami czy
nawet ze Spokrewnionymi z rodu, ktéry dzi$ popadt
W zapomnienie.

Mowi sie, ze Moirai posiadali zapisy pochodzace
z czasow jeszcze przed Chrystusem i ze znalezli
spos6b na oparcie sie wizjom w letargu, co po-
zwolito ich starszym zachowac jasne wspomnienia
z minionych wiekéw. Posiadajg ukryte biblioteki
petne okultystycznej wiedzy, budzace zazdro$é
w sercach Mekhetow i Smokéw. Najdziwniejsze
jednak jest to, ze sa pono¢ obdarzeni umiejetnoscia
przepowiadania przysztosci iwizjami. Znajg nie tylko
sama przesztos¢, ale takze terazniejszo$¢ i przysztoscé
kazdego ze Spokrewnionych, ktéry kroczy po tej
Ziemi. Rzekomo liczniejsi w dawnych wiekach, zostali
uznani przez inne wampiry za szalonych z powodu
swych wizji i przepowiedni i wymordowani. Dzi$
niewielu Spokrewnionych twierdzi, ze poznato kogo$
z tej tajemniczej linii krwi, a wiekszo$¢ wampiréw
uwaza, ze ona w og0le nie istniata.

Mimo wszystko niektérzy Spokrewnieni utrzy-
muja, ze Moirai byli prawdziwymi prorokami.
Z pewnoscig dostrzegli zblizajacy sie koniec i podijeli
dziatania majgce ukry¢ ich tak, by nikt ich nigdy
nie znalazt...

Spoteczenstwo wampiréw w swym obecnym stanie padtoby pod
naporem wiasnego ciezaru juz dawno temu, gdyby nie wigzy, ktore
utrzymuja je w catosci. Jak kazda inna spotecznosé, Spokrewnieni
Zyjaw swym Swiecie dzieki zasadom ustalonym i zaakceptowanym
przezwszystkich. Wampirze ,,prawa” sawazniejsze dla spoteczenstwa
Spokrewnionych z powodu ich natury. Spokrewnieni to sktonni do
manipulacji zabojcy, ktorych wspolne przetrwanie zalezy od umiejet-
nosci wspotistnienia, rozwinietej wystarczajaco, by efektywnie kry¢
sie przed oczami swej zwierzyny. Jak mawiajg cztonkowie konser-
watywnych zgromadzen, bezprawie miedzy wampirami jest jednym
z najwiekszych zagrozen, ktére dzi$ na nie czyha.



Taki stan rzeczy powoduje, Ze Spokrewnieni majg zestaw praw
znanych jako Tradycje. Trzy najwazniejsze prawa sg interesujgco uni-
wersalne, znazywszy na to, ze Spokrewnieni nie potrafig zgodzi€ sie co
dojednolitego i wsp6lnego mitu o poczatku gatunku. Sgto niezmienne
zasady Krwi, przekazywanej wraz z klatwa poSmiertnego istnienia i wy-
dajasie potaczone zsamafizjologigPrzekletych. W chwili Przeistoczenia
kazdy Spokrewniony te trzy prawa zaczyna rozpoznawac intuicyjnie.

Poza Tradycjami istniejg mniej oficjalne i bardziej niedoskonate
2wyczaje, ktore z czasem pojawity sie w spoteczefstwie Spokrewnio-
nych. Po kilku wiekach stosowania niektore ze zwyczajow staty sie
pewnego rodzaju nieoficjalnymi tradycjami. Niektore z tych praw
zalezne sg od prowingji lub unikalne dla danego klanu czy zgroma-
dzenia. Trzy znich jednakze uwazane sg za prawie tak wazne jak same
tradycje, chociaz brak im tak fundamentalnego ugruntowania. Istniejg
tylko po to, by dalej wzmacniaC spoteczenstwo Spokrewnionych.
Kazda z Tradycji data poczatek jednemu z tych zwyczajéw i kazda
znich oméwiona zostanie po odpowiednim prawie.

Bardzo wielu Spokrewnionych bierze sobie Tradycje mocno do
serca. Niektorzy usprawiedliwiajaje czyms wiecej niz sentencjonalnym
,»Tak zawsze byto”, inni zas $lepo w nie wierza, gotowi zaakceptowac
je jako element wampirzej natury. Uczeni w powyzszych kwestiach
Spokrewnieni sugeruja, Ze chociaz te psychologiczne uwarunkowania
istniejg tak dtugo jak sami Spokrewnieni, to konkretne brzmienie
nadata imw znacznymstopniu zapomniana dzis Camarilla. Taka teorie
akceptuje sie w najszerszych kregach. Szczeg6lnie zarliwi cztonkowie
Lancea Sanctum twierdza, ze sama kodyfikacja zwyczajow jest czescig
dogmatyki Longinusa. Istniejg réwniez inne, biblijne, guasi-religijne
czyfilozoficzne ujecia praw. Mozna je zaobserwowac posrad cztonkow
Kregu WiedZmy czy Ordo Dracul, ale rdzenne idee Tradycji pozostaja
niezmienne. Prawdziwi ,.heretycy” praw wszystkich Spokrewnionych
istnieliw dawnych czasach Przekletych. Mimo réznic (awystepowato ich
wiele) wiekszos¢ Spokrewnionych zgodzitasie co do tego, cojest, a conie
jestrzeczadobradla categogatunku, szczegélnie, gdy stusznoséwyborow
potwierdzity ich cielesne powtoki. Moga nie zgadzacsie co do teorii lub
sposobu wprowadzania jej w Zycie czy nawet co do ich podstawowych
nakazdw, ale niewielu ktdci sie z logika niepodwazalnych praw.

Pierwsza T radycja: M askarada
Tym, co krwi w sobie nie nosza, swej prawdziwej
natury nie ujawniaj. Gdy to uczynisz, swe roszczenia
do krwi takoz odrzucisz.

D ruga T radycia: Procenitura
Gdy potomka stworzysz, zagrozisz i sobie, ijemu.
Jesli stworzysz dziecie, caly ciezar na twych barkach
spocznie.

T rzecia T radycja: Amarant
Nie wolno ci krwi ostatniej sobie podobnemu
odbieraé. Jesli to przykazanie pogwatcisz, Bestia zazagda
krwi twojej.

Prawdopodobnie najwazniejszym aspektem spotecznosci
Spokrewnionych jest Pierwsza Tradycja - Maskarada. Bez niej
istnienie wampiréw posréd bydta szybko wysztoby na jaw, co

mogtoby zagrozi¢ catemu gatunkowi. Zwazywszy na nawyki,
zywieniowe Spokrewnionych, $wiat $miertelnych nigdy nie .
zrozumiatby ich i nie pozwolit im istnie¢ w obecnym stanie.

Dokonano by pogromu na skale réwng jedynie temu, co ogni-
stymi nocami urzadzata hiszpanska inkwizycja, dowodzac, ze

jednos$¢ iwiara moga stawi¢ czota nawet nieumartym.

Nim nastat $wit nowej ery, Tradycji nie przestrzegano tak
mocno, aw niektorych przypadkach staty sie one przedmiotem
drwin bardziej wyniostych (lub gtupszych) nieumartych. Dawne
wampiry mogly spokojnie szale¢ na swych terenach, demonstru-
jac swa klatwe przerazonym $miertelnikom, ktorzy padali im do
stop. Nie istniaty wtedy telefony, dzigki ktérym bydto mogtoby ;
wezwa¢ pomoc, a nawet gdyby istniaty, i tak nie bytoby do kogo
zadzwonic. Kiedy$ Przekleci zaiste byli panami nocy.

Teraz nadszedt inny czas. Smiertelnicy nie mogli wiecznie
ucieka¢ przed drapieznikami. Z rozrostem i rozwojem Swiata
zywych, Swiat nieumartych poczat sie kurczy¢. Dzi$ $wiat nie-
umartych zaiste wydaje sie malenki - ale tylko z zewnatrz. Cho-
ciaz sama planeta raczej sie nie zmienita, Smiertelnicy, ktorzy
na niej zyja, stali sie sprytniejsi, bardziej rozwinieci i liczniejsi
niz kiedykolwiek. Pojawienie sie Internetu i bezprzewodowej
komunikacji zblizyto do siebie Smiertelnych, powaznie zagra-
Zajgc Maskaradzie. Spokrewnieni, bez wzgledu na swg potege,
nigdy nie byli wystawieni na takie niebezpieczenstwo.

tamanie Maskarady uznaje sie wiec za najwiekszg transgresje,
jaka moze popetnic¢ Spokrewniony. Zaleznie od Ksiecia, wigksza .
liczba niebezpiecznych ztaman Maskarady moze stac sie nawet
podstawg do zadania wampirowi Ostatecznej Smierci. Nie-
ktérzy Ksigzeta nawet stali sie dos$¢ stawni z powodu twardego.
korzystania z tego prawa. Takie postepowanie dato poczatek
ognistej debacie w kregach Spokrewnionych z uwagi na su-
biektywna nature determinacji. Niektdrzy Ksigzeta nie cofajg
sie przed wykorzystaniem Maskarady jako usprawiedliwienia
dla usuwania politycznych przeciwnikow, wiec ci, z ktorych
Ksigze nie jest zadowolony, muszg uwazac, co robig publicznie
i w jakim obracajg sie towarzystwie.

U tracone oblicze

Mimo straszliwego losu, ktory spotkatby Spokrew-
nionych, gdyby odkryto ich istnienie, Maskarada
wcigz trzyma sie mocno. Jednym z powodow jest
to, ze sama Klatwa wyposazyta wampiry w $rodki, B jjPsP
dzieki ktorym tatwiej im przestrzega¢ Maskarady
(i tym samym kry¢ sie przed Smiertelnikami). Po
Przeistoczeniu powoli zanika odbicie nowego wam-
pira. Po trzeciej z rzedu nocy wampirzej egzystenciji,
zmiana staje sie catkowita, a odbicie na jakiejkolwiek
lustrzanej powierzchni staje sie rozmyte i niewyrazne.
Dlatego rysy wampir6w nie pojawiajg sie na fotogra-
fiach ani filmach (chociaz nagrania gtosu pozostaja
niezmienione). Spokrewnieni moga przeciwdziataé
temu aspektowi Klgtwy poprzez wysitek woli (ktéry
»,wyostrza" ich obraz widoczny na kazdej lustrzanej
powierzchni), ale efekt ten utrzymuje sie zwykle przez
krotki czas. Oblicze wampira mozna wtedy sfilmowaé
lub sfotografowac, ale w wiekszosci przypadkéw
z czasem ulegnie rozmazaniu. Moc krwi Spokrew-
nionego zdaje sie mie¢ wplyw na to, jak dtugo jego



obraz utrzyma sie na jakiejkolwiek fotografii - im
mniej potezna Vitae, tym trwalszy obraz. Od czasu
do czasu pojawiajg sie wyjatki, ale Spokrewnieni
uczeni nie potrafig wytlumaczy¢, w jakich wystepuija
one okolicznosciach.
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Kolejng dawng tradycja jest prawo domeny. W zamierzchiej
przesztosci, kiedy Spokrewnieni zyli rozrzuceni na duzych obsza-
rach, roscili sobie prawa do wiekszych terytoriow. Kiedy pojawiaty
sie niezgodnosci, zwykle koriczyly sie krwawo, poniewaz nieumarli
potrafili walczy¢ ze sobg zaréwno o prawdziwe, jak i 0 wymyslone
drobiazgi. Z czasem spoteczeristwo zaczeto wymagac, by pojecie
domeny stato si¢ ogolnie respektowanym terminem. Wampiry
musiaty wypracowac jaki$ wspdlny kompromis, by unikna¢ niepo-
trzebnego zabijania swoich pobratymcéw. Z czasem wypracowano
tradycje domeny.

Zgodnie z tradycjg wampir mogt roscic sobie prawo do danego
terenu - jesli nie byt on wczesniej zajety przez innego Spokrewnio-
nego - jak do osobistej domeny. W jej granicach stowo wAasciciela
byto prawem pos$réd nieumartych, ktérzy nie powinni rzuca¢ mu
wyzwan. Jesli inny wampir pragnat przeja¢ czes¢ obcej domeny,
musiat wynegocjowaé z jej whascicielem warunki przejecia lub
caly teren zajaC sitg. Taka sytuacja trwata przez cate wieki istnienia
Spokrewnionych i chociaz prowadzita do wewnetrznych walk, jako
2wyczaj byka powszechnie respektowana.

Wraz zprzyjsciemery nowoczesnosci stare zwyczaje ulegty znacznym
przemianom. Spokrewnieni ttoczg sie w coraz bardziej klaustro-
fobicznych $rodowiskach, a koncepcja domeny ulegta podziatowi
i polaryzacji. Dzisiaj Spokrewnieni znajg tylko dwie definicje do-
meny (w tradycyjnym sensie). Pierwsza to idea domeny w szerszym
rozumieniu - domeny Ksiecia chociazby, ktora stanowi caly teren
miasta. Ksigze jest ostatecznymarbitrem w sprawach, ktdre rozgrywaja
sie na jego terenie, wigcznie z tym, kto otrzyma terytoria fowieckie
lub komu zapewnic oficjalng ochrone. Wewnatrz wigkszej domeny
istniejg jednakze mniejsze, ,,indywidualne” domeny - wspotczesne
pozostatosci starych zwyczajéw. Kazde schronienie wampira korzysta
zprzywileju ochrony zapewnionego przez te tradycje. Dom wampira
jest jego twierdza - nawet jesli twierdza ta znajduje sie na ziemiach
poteznego przedstawicielastarszyzny. Tylkow najdzikszych domenach
Ksigze moze zapragna¢ przeja¢ osobiste schronienia swoich podda-
nych po tym, jak zostaty im one nadane i przekazane.

Druga Tradycja prawdopodobnie wywotuje najwiecej dyskusji,
konfuzji i konsternacji posrod Spokrewnionych. Méwi ona, ze
zadnemu wampirowi nie wolno stworzy¢ dzieciecia. A mimo to
istnieje az tylu Spokrewnionych! Jest to prawdopodobnie naj-
wiekszy paradoks Spokrewnionych jako gatunku (przynajmniej
w oczach tych, ktorzy Zyja zgodnie z Tradycjami).

Swiat Spokrewnionych nie jestw stanie nawet zgodzi¢ sie co do
tego, jak powstata ta Tradycja. Do chwili obecnej nie udato sie udzie-
li¢ satysfakcjonujacej odpowiedzi na proste pytanie: ,,Dlaczego?”.
Jedli istota odpowiedzialna za stworzenie nieumartych nie chciata,
by sie rozmnazali, dlaczego w ogble ich stworzyta i dlaczego data
im mozliwos¢ zwigkszenia populacji? Wielu spekuluje, ze pierwszy
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Spokrewniony zostat przeklety konieczno$cig samotnego kroczenia
po $wiecie, wiec zczasem poczut sie samotny i postanowit, jak wiele
innych stworzen, znalez¢ sobie towarzystwo. Niektorzy twierdza, ze
to whasnie ta osoba - drugi wampir $wiata - zdradzita swego rodzica
i stworzytawtasciwych Przekletych. Niektorzy uwazaja, ze te whasnie
wampiry staty sie przodkami wspotczesnych Spokrewnionych.
Niejednokrotnie ci, ktorzy wierza w rézne historie o stworzeniu,
uwazaja, ze Bog (w dowolnej formie) zamierzyt sobie, by pierwsi
Spokrewnieni cierpieli w samotnosci - czego mieli nauczy¢ sie
poprzez zdrade i strate.

Bez wzgledu na pochodzenie niniejszej Tradycji, faktem jest,
7e jej znaczenie z czasem ulegto wypaczeniu. Chociaz niewielu
Spokrewnionych zaprzecza temu, ze niewtasciwym (lub skompli-
kowanym) procesem jest rozszerzanie gatunku Przekletych, wielu
znich kioci sie ze sposobem dzisiejszego przestrzegania Tradycji.
Wielu sposrdd niezrzeszonych (oraz niektorzy cztonkowie oficjal-
nych zgromadzen) uwaza, ze sama Klgtwa stanowi ograniczenie
liczby nowych nieumartych, dziatajgce naturalnie i sprawnie, bez
potrzeby angazowania w sprawe polityki czy hierarchii. Oczywiscie
niektérzy w szeregach Invictus uwazaja, ze o takich sprawach
powinna decydowac starszyznaw domenie, a Uswieceni wskazujg
kluczowe ustepy w Testamencie Longinusa jako fundament swoich
pogladéw. Zakon Smoka czasem Przeistacza, by méc przekazaé
uczniowi swoje sekrety i zwiekszyC jego wiedze. To cztonkowie
Kregu Wiedzmy najmocniej ze wszystkich Spokrewnionych
sprzeciwiajasie tej Tradycji i czesto tworzg nowe dzieci w ramach
swoich uswieconych wierzen.

N iepewna wola

llekro¢ Spokrewniony planuje stworzy¢ dziecie,
dazy do $wiadomego ztamania jednego z przyka-
zan. Tak jak w przypadku Maskarady, edykt niniejszy
stanowi jeden z aspektéw bytu Spokrewnionych
i nie daje sie tatwo ignorowac. Akt potepienia innej
istoty stanowi znaczny wysitek dla duszy wampira,
co od przysztego rodzica wymaga ogromnej sity
woli w czasie samego Przeistoczenia.

Spotecznym produktem Drugiej Tradycji jest zwyczaj na-
uczania, ktérego korzenie siegajg jeszcze starozytnosci, kiedy
to Spokrewnionych byto mniej, a system spoteczny byt bardziej
sztywny. W tamtych czasach, jesli wampir chciat pogwatcic¢
fizjologie Spokrewnionych przez zwigkszenie ich liczebnosci,
musiat zadba¢ o to, by jego potomstwo doskonale rozumiato
zasady i zwyczaje Reguiem (pos$rdd ktdrych nieposlednie miejsce
zajmowata sama Druga Tradycja). Stanie sie rodzicem oznacza
przekazanie innemu wampirowi odpowiedzialnosci za swoje
istnienie, czyli obarczenie go znacznym ciezarem. Dopdki nowy
wampir nie zostanie wypuszczony spod skrzydet swego rodzica,
jego edukacja (lub tez jej brak) w petni zalezy od tego ostatniego.
Posrod Przekletych nie funkcjonuje idea ,,matej spotecznosci”.
Neofite wychowuje pojedynczy wampir i wszelkie btedy, ktére
popetni wychowanek do chwili, w ktorej jego rodzic uczyni go
wolnym, cale spoteczenstwo Spokrewnionych bedzie musiato



mu wybaczy¢. Gdyby byto inaczej, po co bytoby dawa¢ mtodemu
wampirowi wolnosé? Taka argumentacja czesto naduzywana
jest przez gtodnych wadzy rodzicow, ktorzy przedtuzajg okresy
zaleznosci i stuzby swego potomstwa: ,,Moge zapewni¢ ci ochro-
ne, dopdki przy mnie jestes”. Nie warto nawet wspominac, ze
niektore dzieci wolatyby zy€ raczej pod wiadza Ksiecia.

Od chwili uwolnienia dziecie samo odpowiada za swoje grze-
chy. Zadna krzywda nie moze spotkac jego rodzica (poza spotecz-
nym stygmatem). Dziecie nie korzysta rowniez z protekcji swego
rodzica - przynajmniej nie oficjalnie. Jest teraz stanowigcym
0 sobie Spokrewnionym i w takiej wtasnie roli wystepuje. Jest
to jednak réwniez zysk ptynacy zuwolnienia. Kiedy dziecie staje
sie samodzielne, przestaje by¢ zalezne od pragnien, zachcianek
czy opinii swego rodzica. Jest wolne na dobre i na zZe.

Zwazywszy na zdradziecka i drapiezng nature Spokrewnionych,
trzecie i ostatnie ,,przykazanie” - zakaz diabolizowania innych
Spokrewnionych - jest najczesciej famane i naduzywane, by
osiggac jednostkowe cele. Zaiste, to jedno prawo wzbudzito
wiecej kontrowersji niz jakiekolwiek inne, a kwestia interpretacji
1przestrzegania stanowi najwieksza kwestie sporng w dzisiejszym
Swiecie Przekletych.

Podobnie jak w przypadku Drugiej Tradycji, doktadne brzmie-
nie niniejszej stanowi gtéwng przyczyne niecheci i naczelny
powdd jej tamania. Wielu uwaza, ze jej oryginalnym zatozeniem
byto przekazanie rodzicom prawa i odpowiedzialnosci za istnienie
i niszczenie swego potomstwa (ktdre stworzyli wbrew Drugiej Tra-
dycji), gdy dzieci sprzeniewierzg sie tym Tradycjom. Niszczenie
nie oznacza jednak mozliwosci pozarcia duszy Spokrewnionego.
Ci, ktdrzy niszcza swych wrogdw catkowicie, roszcza sobie prawo
do esencji swego przeciwnika, ,,by upewni¢ sie”, ze Gwwrdg nigdy
nie powroci. Jednakze taka praktyka jest nie tylko prymitywna,
ale i falszywa, przynajmniej w kontekscie wspotczesnego spote-
czenstwa Spokrewnionych.

Zgon $miertelnika jest zaréwno nieunikniony, jak i konieczny,
ale tylko sam Bég moze osadza¢ tych, ktorych przeklat. Tym
samym wampirzy byt sprzeciwia sie ostatecznosci diabolizmu we
wszelkich swych formach. Wedtug niektorych wersji Testamentu
Longinusa jego ostatnimi stowami skierowanymi do pozostatych
wampiréw byto proste, acz otrzezwiajace ostrzezenie: ,,Naucz swe
potomstwo stucha¢ stowa mego i kaz mu przekazac je potomstwu
swemu. Gdy potomstwo moje nie bedzie umiato juz zliczy¢ krwi
przez siebie przelanej - gdy nadejdzie noc, gdy pomiot twego
pomiotu nie poczuje juz zewu krwi swojej ptynacego z ziemi -
bedzie to noc pogdrzebania wszelkiej nadziei”.

Wielu Spokrewnionych korzysta ze stow tego ustepu Testa-
mentu, by wspiera¢ zwyczaj Lextalionis - nowoczesnej wersji
krwawych fowow. Tacy Ksigzeta uwazajg siebie za ,,starszyzne”
mogaca korzystaé ze swego ,,prawa” zniszczenia wszelkich Spo-
krewnionych, ktérzy wystarczajaco wzbudza ich gniew. Sami
rzadko dokonujg dzieta zniszczenia, poniewaz takie dziatanie
nadwereza duchowg site wampira. Dlatego pojawit sie zwyczaj
wzywania na towy kazdego ze Spokrewnionych w domenie (co
jest niezmiernie wygodne). W wielu domenach po wszystkich
Spokrewnionych oczekuje sie wziecia udziatu w skonsumowaniu
krwawych fowdw.

spoteczenstwo przekletych'



Utracone Humanitas
Tak jak w przypadku pierwszych dwoch Tradycji,
Trzecia Tradycja jest w petni powigzana z psyche
wszystkich Spokrewnionych. W rzeczywistosci
wiekszos¢ Spokrewnionych zgadza sie, ze zakaz
diabolizmu jest jednym z najbardziej fundamen-

(chociazby majac dostep do prywatnego zrédta krwi), moze
ktocié sie, ze tradycja na praktycznym poziomie nie odnosi sie
do niego, a przedstawienie sie Ksieciu jest zaledwie spoteczng
grzecznoscig. Oczywiscie taka sytuacja nie pojawia sie zbyt
czesto, a kiedy juz sie pojawi, nie wywotuje zachwytu posréd
Ksigzat, ktorzy nie lubig, gdy sie znich kpi, korzystajac z litery
prawa. Lepiej przedstawi¢ swojg sprawe niz tylko przyjs¢ sie
przywitac.

Mniej formalng interpretacje Tradycji powazania mozna
znalez¢ w dziale Przedstawienie na str. 32.

talnych aspektéw bycia Przekletym, z uwagi na
przeogromng cene tamania zakazu. llekro¢ wampir
pochtonie dusze innego wampira, jego moralno$¢
ulega spaczeniu. Zniszczenie nastepuje automa-
tycznie, podobnie jak w przypadku zabijajacego
z zimng krwig, ktory po swym czynie nie odczuwa
zalu (gdyby odczuwat, w ogdle nie popetnitby
przestepstwa).

Naturalnym rozszerzeniem tradycji staje sie zwyczaj obdarzania
wampiréw szacunkiem. Kiedy caty gatunek postanowit zakon-
czy¢ okres dziczy poprzez stworzenie idei domeny (i praw z nig
zwigzanych), kolejnym krokiem bylto zapewnienie respektowania
kazdego aspektu istnienia domeny. Dlatego wiasnie z czasem
uznano, ze kazdy wampir powinien przedstawi¢ sie panu domeny
w chwili wkroczenia do niej. W koricu nie szanuje tradycji ten,
kto na terenie domeny kogo$ innego poluje bez pozwolenia.
Nie trzeba od razu rzuca¢ wyzwania panujgcemu w domenie, by
pokazac, ze nie szanuje sie ani jej, ani jej whasciciela.

Oczywiscie nawet pozornie szlachetna Tradycja nie uchroni
sie przed kontrowersjami. Wspotczes$ni Ksiazeta korzystajg z Tra-
dycji, by przez caty czas wiedzie¢, kto jest, a kogo nie ma na ich
ziemiach, chcac, by kazdy gosé lub przyszty rezydent przedstawit
sie w chwili wkroczenia w granice domeny. Kiedy juz gos¢ to
uczyni, Ksigze godzi sie na to, by pozostat on w domenie (i pod
ochrong Ksiecia) lub odmawia mu wstepu. W takim przypadku
przybysz musi odejs¢, gdy tylko bedzie miat taka mozliwos¢ lub
nawet szyhciej. Dlatego te wiasnie tradycje najczesciej tamig mto-
dzi Spokrewnieni, ktérych wielu nie wie nawet o ich istnieniu
(zwykle dlatego, ze nie zostali odpowiednio wyedukowani po
Przeistoczeniu).

Jednym z najczestszych powoddw famania praw jest niejasnosé
okresSlenia zaréwno gosci, jak i przysztych rezydentéw. Spokrew-
nieni, ktorzy przez domene tylko podrdzuja, czesto nie uznajg
zatrzymywania sie zakonieczne lub nie podejmujg ryzyka staniecia
przed obliczem miejscowego Ksiecia. Tylko ci, ktorzy zamierzaja
w domenie pozostac jaki$ czas, muszg si¢ przedstawi¢, a wielu
uwaza, ze dtugosc ,,jakiegos czasu” zalezywytacznie od interpretac;i.
Niektorzy Ksigzeta okreslali doktadnie (w liczbie kolejnych nocy)
dtugos¢, eliminujac wszelkie watpliwosci, gdy Szeryf sprowadza
przybyszéw na przestuchanie do Ksiecia. Taka praktyka jeszcze
bardziej komplikuje juz i tak skomplikowang dynamike spoteczng
i poglebia przepas¢ miedzy starszyzng i neofitami.

Technicznie rzecz biorac, ta tradycja odnosi sie do tych, kté-
rzy zamierzajg polowa¢ w cudzej domenie. Jesli wampir moze
przebywa¢ na danym terenie bez uszczuplania jego zasoboéw
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Pietno potepienia

Wielu zastanawia sie nad prawdziwa naturg Kla-
twy, zwazywszy na to, w jaki spos6b wspoétdziataja
z nig Tradycje. Tak Sci$le s one powigzane z naturg
wampiréw, ze kazdy Spokrewniony ma w sobie
ich psychologiczny odpowiednik. Tradycja Ma-
skarady wyraza sie brakiem odbicia czy obrazu na
urzadzeniu nagrywajacym, o ile wampir nie chce,
by obraz 6w sie pojawit. Druga Tradycja, zakaz
tworzenia nowych wampiréw, wykazuje trudnos¢,
z jaka Spokrewnionemu przychodzi tworzy¢ nowe
potomstwo. Aby sprzeniewierzy¢ sie tej tradycji,
wampir musi poswieci¢ mnéstwo energii i wykazac
sie silng wola.

Prawdopodobnie najciekawszy jest trzeci za-
kaz, czyli Tradycja zabraniajgca niszczenia innych
Spokrewnionych z zamiarem pozarcia ich krwi
i duszy. W odroznieniu od fizjologii pierwszych
dwdch Tradycji, ktérych natura ma raczej stuzyé
prewencji, waga Trzeciej Tradycji staje sie jasna
dopiero po jej naruszeniu. Niektérzy uwazaja, ze
zakaz wigze sie z boskim lub diabelskim pochodze-
niem Spokrewnionych. Oczywiscie w przypadku
nieumartych pozostaje wcigz mozliwo$¢ dokonania
osobistego wyboru. Jednakze pozbawienie wam-
piréw odpowiedzialnosci za decyzje o zabijaniu,
wedtug niektorych, bytoby zaprzeczeniem samego
istnienia wampiréw. Historyczne przekazy ukazujg
bowiem wampiry (nawet w historiografii Spokrew-
nionych) jako istoty przeklete za swe ohydne lub
samolubne decyzje.

Sita Trzeciej Tradycji manifestuje sie dopiero po
tym, jak wampir zdecyduje sie na diabolizm. Wchta-
niajac dusze innego wampira, w znacznym stopniu
rozstraja swéj moralny kompas, ktory utrzymuje go
z dala od popadniecia w szpony Bestii. Doswiadcze-
nie samo w sobie nie jest bolesne, a sam wampir
moze w jego wyniku poczu¢ niezwykly rodzaj
»,wolnosci", z racji tego, ze nic go juz nie hamuje
i nie zmienia jego zachowan. Ta iluzja lezy jednak
w samej naturze Klgtwy. Wampir dokonat wyboru,
a poprzez wymuszenie na wampirze zalu wyzsza
potega odpowiedzialna za wampiry podkredla, ze
osobisty wybor nie jest istotg sprawy.

Nadal wielu uwaza, ze ciemne pasma w aurze
diabolisty nie sg statym wynikiem dziatania krwi
ofiary na dusze wampira, ale raczej duchowym
odzwierciedleniem pietna potepienia. Zgodnie
z Pierwszg Tradycjg wampirow za wszelkie zbrod-
nie nie mozna pietnowac na czole ani w jakikol-
wiek inny sposob. Nie, pietno jest duzo bardziej



tajemne isubtelniejsze, ujawniajgce pobratymcom
prawdziwg nature potwora, ktérym jest kazdy
diabolista.

u)t u)

Czasami, gdy Spokrewniony wyjety spod prawa staje sie zbyt
niebezpieczny, by dalej istnie¢, a agenci Ksiecia nie sg w stanie
zlokalizowac i pochwyci¢ lub zabi¢ przestepcy, Ksigze musi
odwotac sie do starozytnej tradycji Lextalionis, ktdra glosi, ze
kazdy, kto naruszyt prawa, musi zging¢ i uczyni¢ wszystkich
Spokrewnionych w domenie odpowiedzialnymi za wykonanie
wyroku. Wtedy rozpoczynaja sie krwawe fowy, w czasie ktorych
wszyscy Spokrewnieni zdomeny (lub przynajmniej ich znaczna
wiekszo$€) ruszaja, by zlokalizowac i zabi¢ konkretng ofiare.

Tylko Ksigze lub inni miejscy przywddcy moga formalnie ogto-
si¢ krwawe fowy (chaciaz niektérzy Starsi i Pryskusi dysponuja
wystarczajaca sita polityczng, by ogtosi¢ towy za plecami Ksiecia).
Inni starsi czasami starajg sie ogtosi¢ polowanie, ale odnosza
przy tym mniejszy lub wiekszy sukces. Krwawe towy to potezne
narzedzie polityczne, wiec wampir, ktory chce je rozpocza¢, musi
posiada¢ odpowiednio znaczne wptywy. Jesli Spokrewniony po-
wotujacy sie na Lextalionis dysponuje wystarczajgcym poparciem
lub jest dos¢ silny, by miejscowe wampiry odpowiedziaty na jego
wezwanie, moze ogtosi¢ krwawe towy bez udziatu Ksiecia. Jesli
jednak mu sie to nie uda, prawdopodobnie nie zdofa réwniez
powtorzy¢ popisu impertynencji. Podobny los moze spotkac
tych, ktdérzy wykonajg jego polecenie.

Jesli Spokrewniony nie wezmie udziatu w krwawych towach,
w szczegolnosci takich, ktére oglosit sam Ksiaze, nie jest zwykle
przestepstwem, chyba ze w bardzo szczegdinych okoliczno$ciach.
Tym niemniej, czesto sprzeciw powoduje utrate statusu w oczach
dworu. Wspomaganie lub chronienie przestepcy moze jednakze
skoniczy¢ sie wygnaniem lub egzekucja.

Maskarada wcigz pozostaje priorytetem w czasie krwawych
towdw. Spokrewnieni ruszaja w miasto, tworzac cos$, co przypo-
mina akcje policyjng, koordynowang (przynajmniej oficjalnie)
przez Szeryfa lub innego reprezentanta Ksiecia. Lowcy przeszu-
kuja podejrzane miejsca, a w momencie odkrycia ofiary czesto
robig sporo bataganu. Polowanie rzadko odbywa sie otwarcie,
Spokrewnieni nie biegajg po ulicach zbronig i poszczekujgcymi
psami. Chociaz wiekszo$¢ Ksigzat pragnie otrzymac nietknietego
przestepce, w przypadku wiekszosci towbw ogtasza sie, ze zaden
Spokrewniony nie zostanie oskarzony ani ukarany, jesli ofiara
zostanie zabita lub - w przypadku niezmiernie niebezpiecznych
przestepcow czy bardzo zdeterminowanych Ksigzat - zdiaboli-
zowana. W ten sposdb Ksigze omija problem Trzeciej Tradycji
- w koncu sam nie bedzie winny diabolizmu, jesli dopusci sie
go jego poddany.

W czasie krwawych fowoéw Spokrewnieni korzystajg zwszelkich
dostepnych narzedzi, wkgcznie z wptywami w $wiecie $miertel-
nikéw. Policja moze wysta¢ za Sciganym wampirem list goriczy,
moze on sie znalez¢ na czarnych listach na lotniskach, a jego
konta bankowe mogg zosta¢ zablokowane. W obecnej chwili
Spokrewnieni zaczeli korzysta¢ z systemu bursztynowego alar-
mu - skoordynowanego zestawienia ogloszen radiowych oraz
elektronicznych znakéw przydroznych, ktérych zwykle uzywa

spoteczenstwo przekletych' -f

sie, by poinformowac spoteczenstwo o zaginieciu lub porwaniu
dziecka - by utrudnié¢ przestepcy ucieczke. Kilku bardzo potez-.
nych (lub gtupich) Spokrewnionych wykorzystuje nawet swe
koneksje w lokalnych spotecznosciach religijnych, aby wciggna¢
w towy finansowanych przez koscidttowcéw czarownic, choc jest
to niezmiernie ryzykowne posuniecie.

Ostatecznie niewielu kryminalistom udaje sie uj$¢ z krwawych
towobw bez szwanku. Albo zostajg wytropieni i zabici, albo udaje
im sie uciec z miasta, co niejednokrotnie jest réwne wyrokowi
$mierci.

Ksigze wiasciwie nie powinien ogtasza¢ krwawych towow
zpowodoéw osobistych, a tylko wtedy, gdy na wolnosci pozostaje \
prawdziwie niegodziwy zioczyrica. Niektorzy Ksigzeta lepiej radzg
sobie z przestrzeganiem tej Tradycji niz inni, a ci o inklinacjach
dyktatorskich korzystajg z towéw, by ucisza¢ niezadowolonych.
Oczywiscie takie postepowanie jest niezgodne z Tradycja, ale
komu niby majg sie poskarzy¢ Spokrewnieni? Dlatego wiasnie
kilku Ksigzat przekonato sie juz, ze rozpoczecie niesprawiedli-
wych krwawych towow niejednokrotnie bylo iskra w beczce
prochu - poczatkiem rewolucji posrod poddanych - wiec nawet
najwiekszy tyran nie korzysta z krwawych towow lekka reka.

Bardzo rzadko, gdy uciekinier uznawany jest za wroga kon-
kretnego zgromadzenia, krwawe fowy moga rozszerzy¢ sie na
wiecej niz jedno miasto. Na przykiad, wszystkie zdominowane
przez Invictus miasta na jakim$ obszarze moga - poprzez poczte
elektroniczng czy telefon - wymieni¢ informacje, by otoczy¢
i ztapa¢ kryminaliste. W wiekszosci przypadkéw jednak krwawe
towy sg kwestig czysto lokalng, a zadne polowanie, ktdre wyszto
poza granice jednej domeny, nie trwato dtuzej niz kilka nocy.
Kilka miast po prostu nie jest w stanie dtuzej wspotpracowac,
Zwazywszy na to, ze kazdy Ksigze ma wiasne problemy oraz wy-
magania swego zgromadzenia.

Poza ogblnymi zmartwieniami zwigzanymi z wampirzym by-
tem Swiat Przekletych okazuje sie skomplikowany nawet w naj-
mniejszej skali. To, czy dana kwestia dotyczy Spokrewnionego
z domeny jednego czy drugiego Ksiecia, nie jest wazne. Od
chwili nocnego przebudzenia kazdego wampira dreczy mndstwo
pomniejszych probleméw.

To proste, podstawowe ograniczenie, ktéremu zaden wampir
nie zdota sie przeciwstawié: Krew jest wszystkim. Definiuje to,
czym sg Spokrewnieni, i to, co czynig. Ma réwniez wptyw na ich
zwigzki ze $miertelnikami oraz z innymi Spokrewnionymi.

Najprostszg definicjg pucharu jest stwierdzenie, ze stanowi on
po prostu zrodio Vitae. Spokrewnieni korzystaja gtdwnie ztego
terminu na okreslenie Smiertelnikéw, ale starsi Spokrewnieni,
ktérzy moga zywi¢ sie tylko krwig innych wampiréw, réwniez
okreslaja tym mianem pozostatych Spokrewnionych. Smiertelne
puchary przez modych czesto zwane sg Lizaczkami.

Chociaz Spokrewnieni chetnie by zaprzeczyli, to jednak pucha-
ry sg czym$ wiecej niz tylko zwyktym daniem. Sam akt karmienia
jest szczegélnie intymny, stanowi, by¢ moze, najbardziej intymne



_ “doswiadczenie, jakie przezyja obie strony. Dla ofiary Pocatunek
wampira jest zrodlem niezwyklej przyjemnosci, poréwnywalnej

teluh nawet przekraczajacej seksualny szczyt. Niektorzy Smiertelnicy
dostownie uzalezniajg sie od niego i - o ile, mimo niewyraznych
wspomnien i zastony Maskarady, saw stanie uzmystowi¢ sobie co
lle stato - zaczynajg szuka¢ wampiréw lub tego Spokrewnionego,
ktéry sie nimi karmit, majac nadzieje na powtorzenie swego
doswiadczenia. Dla nieumartych, karmienie jest sumg tego,
kim i czym s, sama istotg swojego istnienia. Smiertelnicy nie
potrafig zrozumie¢ pragnienia, ktore czuja Spokrewnieni, i nie
sa w stanie wyobrazi€ sobie satysfakcji, ulgi i przyjemnosci, jaka
odczuwa Spokrewniony, ktory nasyci swojg potrzebe.

1 chociaz niektorzy sg w stanie oddzieli¢ do$wiadczenie od
osoby, wielu Spokrewnionych czuje sie emocjonalnie zwiazanych
ze swymi pucharami. Powracajg do tych samych ludzi raz zarazem
i coraz mocniej sie znimi zwiazuja. Czasami, jesli dana osoba jest
szczegolnie chetna do wspdtpracy, moze zapoczatkowac stworzenie
trzody, chociaz sama praktyka bywa niebezpieczna, bo zwieksza
ryzyko wykryciawampira. Posiadajacy trzode Spokrewnieni zwykle
chca jg chronié - czasem gotowi sg nawet rzuca¢ wyzwanie kazde-
mu, zaréwno $miertelnikowi, jak i wampirowi, ktéry jej zagrozi.

Trzoda to grupa pucharéw, zwykle $Smiertelnikéw, chociaz
nie zawsze, dzieki ktorej wampir moze regularnie odzywiaé sie
bez wysitku (lub wysilajac sie nieznacznie). Trzoda moze by¢
grupg w dostownym znaczeniu tego stowa, zgromadzeniem
Lizaczkow, ktdrzy spotykaja sie zjakiego$ konkretnego powodu.
Moga by¢ religijnym kultem, ktéry czci Spokrewnionego jako
aniota, klubem mitosnikéw sadomasochizmu, ktérzy uwazaja
gryzienie i picie krwi za co$ podniecajacego, lub jakakolwiek
inng grupa, w ktdrej Spokrewniony moze sie ukry¢ albo uda-
wac kogo$ innego. Z drugiej strony, trzoda wampira moze by¢
bardziej rozsiana i skfadac sie z wielu nieznajacych sie os6b,
mieszkajacych w rdznych czesciach miasta. Niektdre trzody moga
w ogole nie sktadac sie zludzi, a wytacznie ze zwierzat. Niektdrzy
Spokrewnieni nawet dostep do bankéw lub rezerw krwi uwazajg
w 0g6lnym znaczeniu za trzode.

Nie wszyscy Spokrewnieni maja trzody, ale ci, ktérzy je posia-
daja, mogg duzo tatwiej polowac. Niewiele wampiréw ma tak
duze trzody, ze moga catkowicie polega¢ na nich przez caty czas,
wiec i tak muszg chodzi¢ na polowania - chociaz zawsze dobrze
jest mie¢ dostepne zrédto krwi na czas, kiedy wampir sie spieszy
lub z jakiego$ innego powodu nie moze pozwoli¢ sobie na fowy.
Podobnie jak w przypadku pojedynczych pucharéw, Spokrew-
nieni czesto zwigzuja sie z cztonkami swej trzody ze wzgledu na
emocjonalny tadunek Pocatunku.

Spoteczno$¢ Spokrewnionych traktuje stugi roznie w zalezno-
sci od domeny. W niektorych miastach starszyzna korzysta ze
swych stug jak z postaricow, a glos kazdego z nich uznawany jest
za glos pana na dworze i w czasie wypowiedzi w innych waznych
sprawach. W innych domenach niewolnicy sg tylko pionkami,
ktérym nie wolno dzierzy¢ autorytetu swego wiadcy. W szczeg6lnie
dyktatorskich domenach Spokrewnionym nie wolno poddawac sie
Yinculum bez pozwolenia Ksiecia (cho¢ oczywiscie istniejg zawarte
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w tajemnicy uktady, ktére tamig prawo). W kazdej sytuacji wtadca
odpowiedzialny jest za dziatania swego stugi i moze oczekiwa¢ kary
zawystepki swego przybocznego.

Czesciej od Spokrewnionych stug korzysta sie ze Smiertelnych
ghuli - $miertelnikéw, ktérym ofiarowano mistyczng moc Vitae
Spokrewnionych. U $miertelnikdw krew wampira wywotuje nie
tylko sztuczne uczucie oddania, charakterystyczne dla Vinculum,
ale rowniez znaczny przyrost sity fizycznej i wytrzymatosci. Ghul
nie starzeje sie, dopoki w jego ciele pozostaje chociaz odrobina
wampirzej krwi, awyjatkowo stare ghule moga nawet wyksztatci¢
w sobie Dyscypliny inne niz zwigkszona sita czy wytrzymatosc.

W niektérych domenach tatwo spotka¢ ghule, stuzace
Spokrewnionym za podstawowych postugaczy. Wampir moze
wybra¢ na ghula kogo$, dlatego ze dysponuje konkretnymi
umiejetnosciami badz pozycja w $wiecie Smiertelnikéw lub tez
zpowodu niezdrowego przywigzania. Spokrewnieni wykorzystujg
swych ghuli jako postaricdw, ochroniarzy, zotnierzy, przedstawi-
cieli na dworze, narzedzia stuzace do kontrolowania instytucji
Smiertelnikow, jako lokajow, kierowcéw, stuzacych, asystentow
czy dziennych straznikéw. Ghul zatem stuzy Spokrewnionemu
wszystkim tym, czego wampir sam nie moze lub nie chce robic.
Zwazywszy na ilos¢ krwi potrzebnej ghulom do zachowania swych
zdolnosci, wiekszo$¢ wampiréw utrzymuje jednego, géra dwdch
takich pomocnikéw. Niewielu Spokrewnionych moze pozwoli¢
sobie na to, by otaczac sie wiecej niz kilkoma ghulami. Tak jak
w przypadku wampirzych stug, niektore ghule nienawidza zadan,
ktére musza wypetnia¢, ale tylko nielicznym wystarczy sity woli,
by sie sprzeciwi¢, nie méwigc juz o otwartym buncie.

Krazg pogtoski, ze niektorym ghulom udato sie zerwaé wiezy
dzieki Ostatecznej Smierci swych wiadcow lub w jaki$ inny sposéb.
Takie ghule stajasie banitami, wyszukujacymi wampiry, od ktérych
beda mogty pozyskac krew. Czesto stuzg przez jakis czas konkretne-
mu Spokrewnionemu, by p6zniej poszukac sobie lepszego miejsca
lub tez fizycznie atakujg wampira w celu pozyskania Vitae. Takich
banitéw jest niewielu, dlatego Spokrewnieni nie martwig sie ich
istnieniem. Wiele wampiréw w ogéle watpi w istnienie takich
istot, ale jesli takie ghule postanowig zwiaza¢ sie w grupe, moga
stac sie niebezpieczne dla samotnych neofitow, a czasem nawet dla
nieprzygotowanych starszych. Niektdre ghule dostaja sie pod wptyw
Vinculum innego wampira, ale nie wszystkie. Te ostatnie pozostajg
prawdziwymi banitami lub ponosza $mier¢ w wyniku poszukiwan
zrodet krwi, ktore pozwolityby im zachowac ich zdolnosci.
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Standardowa domena Spokrewnionego nie jest pojedynczym,
monogamicznym bytem. Miasta dzielg sie na dzielnice i osiedla, wiec
wampiry rowniez dzielg swoje domeny na mniejsze czesci. Czesto
podziaty te sg zupetnie sztuczne badz stanowig kryterium polityczne,
ale to nie znaczy, ze nie sg prawdziwe. Oznacza to, ze pomniejszy
wiadca na swoim malerikim, nadanym przez Ksiecia skrawku terenu,
moze kara¢ przestepcow duzo surowiej niz sam Ksigze.

Pustkowia to obszary miejskie, ktore nie nadaja sie do zamieszka-
nia badz w ktdrych z jakiego$ powodu nie ma $miertelnych miesz-




karicdw. Oznacza to, ze i Spokrewnieni sig tam nie osiedlajg. Takimi
miejscami moga by¢ przemystowe dzielnice, opuszczone budynki,
cmentarze itp. Niektorzy wyjatkowo zdesperowani Spokrewnieni
polujana pustkowiachw nadziei napotkania bezdomnego lub zabta-
kanego turysty. W wigkszoscijednak ,,pustoszenie pustkowi” zwykle
stanowi synonim wyjatkowo ztej passy i 0znacza, ze Spokrewniony
jestw ogromnych opatach.

Niektorzy Ksieza nadaja pustkowia innym Spokrewnionym jako
tereny towieckie, upokarzajac tym samym wampira, ktéry dopuscit
sie przestepstwa zbyt drobnego, by kara¢ je powazniej. Taka ,,na-
groda” moze jednak popchna¢ dalej wampira, ktéry juz znalazt sie
na pechowej Sciezce. Jako whadca pustkowi, Spokrewniony staje sie
odpowiedzialny zakazde bezprawie, ktore odbywa sie na jego terenie
- ajako ze pustkowia przyciagaja gtownie wampiry majace powazne
problemy, to wtadce moze czeka¢ prawdziwe piekio.

Lunapark jest przeciwienstwem pustkowi. Jest to czes¢ dome-
ny, w ktorej najlepiej sie poluje. Satam bary, kluby nocne, osiedla
peine zbrodni, meliny, burdele i schroniska dla bezdomnych -
jednym stowem, wszelkie miejsca, w ktorych bydto jest nieuwazne
i niezborne, gdzie mozna ukry¢ dziwne zachowanie (lub nawet
nie trzeba go ukrywac) i gdzie $miertelnicy znikajg dos¢ czesto.
Polowania w lunaparku przeprowadza sie niemal bez wysitku,
awszelkie ,,wypadki” fatwo zatuszowa¢. Wielu Spokrewnionych
uwaza lunapark zadobrg restauracje czy piwniczke zwinem, gdzie
moga poszuka¢ konkretnego ,,typu” Vitae. Predzej czy p6zniej
przez lunapark przewinie sie dowolny Lizaczek.

W niektérych domenach, gdzie Ksigze rozdziela tereny towiec-
kie, starszyzna stale walczy o prawa do lunaparku. Wigkszo$¢
Ksigzat odmawia wszystkim wytgcznych praw do lunaparku,
raczej czynigc go dostepnym dla catego miasta. Inni Ksigzeta
zachowujg prawa do polowan na takich terenach tylko dla siebie,
zadajac przystug od kazdego, kto chce tam zapolowaé. Czasami
zdarza sie tez, ze wiadcy nadajg fragmenty terytorium lunaparku
swoim najwierniejszym sojusznikom, zapewniajac im tym samym
ogromng przewage nad pomniejszymi wampirami.

Z racji tego, ze lunapark przycigga tak wielu Spokrewnionych
i ze w czasie polowania wampiry czesto zapominajg o czujnosci,
wiasnie na takim terenie najczesciej dochodzi do tamania
zasad Maskarady. Sama natura regionu czesto powoduje, ze
fatwo zatuszowaé odstepstwo. Ludzie, na przyktad, spodziewajg
sie dziwnych zachowan po narkomanach, ale madrzy Ksiazeta
i Szeryfowie majg oczy i uszy w lunaparkach. Agenci przygladajg
sie przypadkom famania Maskarady i powstrzymujgje lub szybko
tuszujg ich konsekwencje.

W nagrode za ustugi lub w ramach tapéwki dla poteznych
Spokrewnionych, z ktérych zdolnosci Ksigze pragnie sko-
rzystaé, wladca miasta czesto nadaje jego fragmenty innym
wampirom. Na takich terytoriach tylko ,,ziemianin” ma prawo
do polowania. Moze on oczywiscie zezwoli¢ komukolwiek
innemu na polowanie na swoim terenie, ale klusownictwo
jest juz karalne. Wiekszos$¢ Ksiazat zada, by famigcy prawo
trafili przed jego oblicze, ale niektérzy pozwalaja whascicie-



towi terenu wyznacza¢ kare. Takie rozwigzanie rzadko jest
<« korzystne dla samych ktusownikéw.

j* Prawa do polowania na danym terytorium niekoniecznie
oznaczajg polityczny wptyw. Niejednokrotnie jednak wielu
Spokrewnionych zmienia dzierzenie wiadzy na danym terenie

_ w sie¢ powigzan i wptywéw. Oczywiscie, jesli wampir wiada
* niezbyt waznym terytorium, nie ma jak go wykorzysta¢. Zdru-
giej strony jednak, Spokrewniony majacy prawa do czesci
lunaparku lub tej czesci miasta, w ktdrej wampiry chetnie
zaktadajg schronienia, dysponuje znacznymi wptywami. Moze
wymagac przystug lub wykonywania pewnych zadan w zamian
zapozwolenie na polowanie na danym terytorium. Wielu Spo-
krewnionych zgadza si¢ na takg umowe, uznajac, ze przywilej
wart jest swojej ceny.

Zwazywszy na niebezpieczng nature Spokrewnionych i na
zalozenia Swiata Mroku, kwestia bezpieczeristwa staje sie prio-
rytetem. Cicha umowa miedzy Spokrewnionymi w znacznym
stopniu zapewnia bezpieczenstwo, ale nie jest ona $rodkiem
niezawodnym. W kofcu nie istnieje zadna umowa - nawet cicha
- zawarta miedzy Spokrewnionymi i reszta naturalnego $wiata,
otaczajacego wampiry. Zaiste, mozna powiedziec, ze najwiekszym
zagrozeniem dla bezpieczenstwa Przekletych nie jest Danse Ma-
cabre, ale codziennos¢, rutyna i sprawy przyziemne.

Bez wzgledu na swg potege, Spokrewnieni grajg w wyjatko-
wo niebezpieczng gre. To oni polujg posréd bydla, zywig sie
i korzystajg ze Smiertelnego Swiata. Muszg jednakze zdawaé
sobie sprawe, ze nie zawsze s jako wilki posrod owiec. Czesto
przypominajg szakale pomiedzy dzikimi psami. Pojedynczy pies
(zwykle) nie stanowi zagrozenia dla polujacego szakala, ale jesli
juz cata sfora zwrdci sie przeciw jednemu drapieznikowi...

Tak whasnie dzieje sie ze Spokrewnionymi posrod bydta. Gdyby
oczy ludzi zwrdcity sie na potwory czyhajace w cieniach, nasta-
pitby pogrom, ktéry z pewnoscig nie pozostawitby na Ziemi ani
jednego wampira. Dlatego whasnie w tej niezwykle niebezpiecznej
rozgrywce najpotezniejszymi narzedziami w rekach Spokrewnio-
nych sg ignorancja i wierzenia. To one strzegg wampirow lepiej
niz jakiekolwiek mroczne moce.

W Swiecie bydta ignorancja jest zaiste btogostawienstwem.
W Swiecie Spokrewnionych jest potega. Nacisk na utrzymanie
ludzkosci w znacznej nieSwiadomosci istnienia wampiréw znany
jest jako Pierwsza Tradycja, czyli Maskarada. Sama kondycja
Spokrewnionych wymaga, by byla ona najwyzszym i najwaz-
niejszym celem catego gatunku, bowiem odkrycie istnienia
wampiréw mogtoby strzaska¢ zaréwno $wiat Spokrewnionych,
jak i Smiertelnikoéw. Ten, kto stworzyt wampiry, zdecydowanie
zamierzyt, by byly czedcig Swiata, ale istota owa réwniez jasno
oddzielita Przekletych od tych, ktérymi sie karmig. Taka wiasnie
jest natura Reguiem. Dlatego kazdy potomek wampirzego rodu
dba o to, by zachowanie ignorancji $miertelnikdw byto gtéwnym
celem jego istnienia.

Druga strona tego samego medalu oraz bronia, ktéra pozwala
Spokrewnionym trzymaé¢ $miertelnikow w nieSwiadomosci,
jest wiara i jej natura. Wierzenia niemalze przywiodly gatunek
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wampiréw do zguby w czasach pozogi inkwizycji, ale wkrotce
potem rozpoczeta sie epoka rozumu (a potem przyszia rewo-
lucja przemystowa), ktoéra zmienita wiare w narzedzie, dzieki
ktéremu Spokrewnieni mogli dba¢ o Maskarade. Kultywujac
wiare w logike, nauke irozsgdek, Spokrewnieni subtelnie wspo-
mogli ludzko$¢ w pozbyciu sie wiary w to, co nadprzyrodzone.
W czasach wspotczesnych Swiat uznaje istnienie nieumartych
za co$ nie do pomyslenia. Wampiry sg tylko zabawkg - roz-
rywka z wielkiego ekranu lub ztudzeniami przerazonych dzieci
i zatosnych szaleAcow. A dlaczego? Poniewaz to wiara w nauke
spowodowata, ze cziowiek nie jest w stanie przyja¢ mozliwosci
istnienia nieumartych.

Jednakze, mimo wszystkich btyskotliwych kampanii, mimo
znacznych zasobdw poswieconych utrzymywaniu Maskarady,
wcigz zdarzajg sie pomyiki. Czasem nawet wampiry robig sie
nieuwazne, co czesto ma niemite konsekwencje. Czasami biad
popetnia sie w czasie polowania. Chwila zapomnienia, w czasie
ktérej wampir nie pamieta, by poliza¢ i zagoi¢ rane swojej ofiary,
pozostawiajac tym samym $lady, pytania i czesto dajac poczatek
$ledztwu i innym dziataniom. Takie problemy czesto daje sie
fatwo zazegna¢, zwazywszy na zasoby, z ktérych mozna korzysta¢
w wielu domenach. Czasami jednak zaniechanie powoduje
pozostawienie $wiadka lub Swiadkéw - Smiertelnikdw, ktorzy
odczuwajg to, co najgorsze dla Przekletych - nienawis¢ i zadze
wiedzy.

Dzigki takim wiasnie ,,pomytkom” pojawili sie¢ fowcy cza-
rownic. Czy to z powodu wypadku, btedu Spokrewnionych czy
zwyklej ludzkiej ciekawosci, zwyczajni, Smiertelni ludzie rozpo-
czeli walke, by odpedzi¢ ciemno$é, ktdrej dziataniu poddano
ich umysty. Bez wzgledu na powody, towcy czarownic polujg na
Spokrewnionych i nie znajg sie na zartach.

Takie osoby, czesto nazywane po prostu ,towcami”, bywajg
niebezpieczniejsze dla nieumartych niz cokolwiek innego. Jako
$miertelnicy w Swiecie Smiertelnych nie muszasie ukrywac¢ (chyba
ze przed niektérymi przedstawicielami wadzy, ktérzy moga nie
zrozumie€ ich dziatan). W odrdznieniu od wilkotakéw czy innych
nadprzyrodzonych istot, towcéw interesuje tylko polowanie, co
w tym mrocznym konflikcie daje im ogromna przewage. Ponadto
fowcy moga poruszac sie po $wiecie w ciggu dnia, nie podlegajac
tak ogromnym ograniczeniom w okresach aktywnosci jak istoty,
na ktdre poluja.

Jak nietrudno sie domysli¢, Spokrewnieni niechetnie zamie-
niaja sie rolami ze zwierzyna. Wiekszo$¢ znich daje sie zaskoczyc,
poniewaz wampiry fatwo przyzwyczajaja sie do budzenia grozy
w ofierze, ktéra za chwile skonsumuja. Zdarza sie nawet, ze
niektére wampiry dajg sie zaskoczy¢ na tyle mocno, ze zasko-
czenie owo staje sie ich ostatnim odczuciem - w koncu nawet
istota mocy padnie od jednego, dobrze wymierzonego ciosu. Ci,
ktérzy przezyli pierwsze spotkanie ztowca (lub grupa towcow),
czesto wpadaja w panike, chyba ze wczesniej mieli juz stycznos¢
zpodobnag sytuacja. Zwykle pierwsza mysla jest wtedy: ,,Czy oni
wiedzg, gdzie jest moje schronienie?”. Do chwili pojawienia sie
satysfakcjonujacej odpowiedzi pytanie owo pozostaje w umysle
wampira, zarowno za dnia, jak i w nocy.

Kolejnym niebezpiecznym atutem towcow jest ich umiejet-
no$¢ organizowania si¢, czasami w niepokojaco krotkim czasie.
Pojedynczy, nowo powstaty towca, po spotkaniu z Przekletym



juz po szesciu miesigcach moze przewodzi¢ dobrze poinformo-
wanej i $wietnie wyposazonej grupie pobratymfcéw. Dla umystu
Spokrewnionego, pozostajagcego niezmiennym przez diugie lata,
taka efektywno$¢ moze byc¢ zaiste przerazajaca.
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Mimo gtebokiego pragnienia niektérych Spokrewnionych
wampiry muszg radzi¢ sobie nie tylko ze swoimi pobratymca-
mi. Moze i Swiat Mroku jest gniazdem Spokrewnionych, ale
nie jest ich prywatnym rajem. Pozostaje niestety peten zrédet
niepokoju, takich jak inne istoty nadprzyrodzone, $miertelni
towcy czy sam czas. Swiat Mroku jest domem Spokrewnionych,
ale niestety musza go oni ostroznie dzieli¢ z mrocznymi zagro-
zeniami, zaréwno zewnetrznymi, jak i wewnetrznymi.

U j ~ bSafce

Faktem jest, ze wigkszo$¢ Spokrewnionych z co najmniej
kilkuletnim do$wiadczeniem zdaje sobie sprawe z tego, ze nie
sg sami na Swiecie. Rowniez faktem jest to, ze innymi istotami
przejmuja sie tylko w stopniu minimalnym. Wampiry to pote-
pione istoty, w wiekszosci majace na gtowach cata wiecznos$é
problemdw do rozstrzygniecia oraz conocng walke o dalsze ist-
nienie. Kazdy Ksigze przyzna, ze podtrzymywanie Maskarady to
praca ma caly etat, a kazde dziatanie, ktére zagraza utrzymaniu
status quo, jest albo stratg czasu, albo ogromnym ryzykiem dla
spotecznosci Spokrewnionych, a czesto jednym i drugim.

W rezultacie nawet najwieksi erudyci w szeregach Ordo Dracul
wiedza, ze lepiej nie zajmowac sie sprawami innych istot nadprzy-
rodzonych. Badac je? Jedli to tylko mozliwe. Lecz wirgcanie sie
w sprawy stworzen znanych ze swej dzikosci jest uwazane za nie-
madre przez wszystkich, précz najpotezniejszych Spokrewnionych.
Z uwagi na podejécie do $wiata (po obu stronach, jak wydaje sie
wampirom), osiggnigto stan pewnego rodzaju zawieszenia broni,
co powoduje, ze wampiry pozostajg wiecznie Swiadome istnienia
innych nadprzyrodzonych mieszkancéw Swiata Mroku. Ogélnie
rzecz biorgc, Spokrewnieni wiedza, ze na Swiecie istniejg wielkie,
niebezpieczne, zmieniajace postac bestie. Nadali im nawet miano
- Lupini. W istocie jednak nie chcgwiedzie¢ duzo na ich temat, po-
niewaz po otwarciu drzwi zawsze nastepuje przekroczenie progu.

Podobnie sprawa ma sie zcudotworcami, ktorych uczeni nazy-
waja magami. To, co Spokrewnieni juz ujrzeli, wystraszyto ich na
tyle, by pamieta¢, ze dyskrecja lepsza bywa od odwagi. Nikt nie
wie, jakg mocg dysponuja te istoty, co nimi kieruje i do czego sg
zdolne. Préba dowiedzenia sie tego jest zwyczajna... hieostrozno-
Scig. Zapewne pogtoski o Smiertelnikach, ktorzy w Srodku nocy
zdolni sg przywota¢ Swiatto stoneczne, sg zapewne zwyktym ba-
janiem, ale co jesli nie s3? Co jesli ktéry$ Spokrewniony widziat,
jak cztonek jego Kkoterii zostat przez podpalony maga jak snop
siana? Jesli tak wiasnie byto, to czywampiry naprawde chca catg
sprawe bada¢ dogtebnie? Niezaleznie od tego, jak dlugo magowie
walcza zwampirami (aw wigkszosci prawdopodobnie nie walcza),
Spokrewnieni muszg - nawet jesli zmusza ich do tego jedynie
odrobina zdrowego rozsadku - odptaci¢ im sie tym samym.
Ogdlnie rzecz bioragc, Spokrewnieni wiedzg o takich istotach
bardzo niewiele, a dopdki nic nie da im prawdziwego powodu
do zmartwien, gotowi sg swej wiedzy nie pogiebiac.
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Istniejg oczywiscie wyjatki. Raz na jaki$ czas wampir zaczyna' ~
robi¢ interesy w niewtasciwej czesci miasta, co irytuje obec-
nych lokatoréw i miewa niemite konsekwencje. Podobnie j
dzieje sig, gdy wilkotak lub mag postanowi wepchna¢ tapy
w domene, ktérg jaki$ Spokrewniony uznaje za osobistg
strefe wptywdw. W takich sytuacjach nietrudno o konflikt,
ale zwykle obie strony majg dos¢ rozsadku, by nie wszczynaé
prawdziwej krwawej wojny. Najczesciej, gdy problem zostanie
juz jako$ zatatwiony (pokojowo lub poprzez wyeliminowanie
jednego zoponentdw), sprawa zostaje zamknigta. Umowe te
zazwyczaj tamig Lupini, ktérych stadna natura powoduje, ze
czasem pragng zemsty, ale nawet one powstrzymuja sie przed
wywotaniem miedzyrasowego konfliktu. Nie, mieszkancy
Swiata Mroku (co moze zaskakiwac) maja duzo trzezwiejsze
podejscie do natury konfliktu jako takiego niz $miertelnicy,
ktérzy ich otaczaja.

Uczone wampiry wiedzg ponadto, ze wilkotaki i magowie
to nie jedyne istoty, zktdrymi nieumarti dzielg nocne zycie.
Niektérzy Spokrewnieni znani sg z kontaktéw z niespokoj-
nymi duszami, chociaz co do szczeg6tow nie puszczajg pary
z ust. Istoty te (dla utatwienia mozna nazwac je duchami),
wiedzg z pewnoscig o Spokrewnionych, ale tylko medium
moze stwierdzié, jakie uczucia (jesli w ogéle) umarli zywig
do nieumartych. Niektérzy Spokrewnieni, dowiedziawszy
sie 0 istnieniu niespokojnych dusz, zaczynajg mie¢ na ich
punkcie obsesje, bowiem chcg sie dowiedzie¢, co powoduje,
ze niektdre dusze przechodzg bez probleméw w zaswiaty,
a inne nie (niektdrzy Spokrewnieni powiadajg, ze nie ma
ziemskiej zbrodni, ktéra wymagataby takiej kary). Niestety
trudno zaspokoi¢ gtdd informacji o duchach gtéwnie dlatego,
ze nekromanci nie styng z otwartosci.

Kraza nadto pogtoski o jeszcze dziwniejszych wspdotmiesz-
kancach dziwnego $wiata Spokrewnionych. Wampirzy
czarnoksieznicy opowiadajg o starozytnych bestiach z gtebi'
samych piekiet - o demonach, z ktérymi zaden rozsadny
wampir nigdy nie wszediby w konszachty. Wiekszo$¢ uwaza
jednak, ze pogtoski owe sg dzietem Zakonu Smoka, ktérego
makabryczne poczucie humoru znajduje odzwierciedlenie
w prébie wystraszenia swoich przekletych pobratymcow
i uczynienia z nich istot jeszcze bardziej potepionych. Jesli
jest tak w rzeczywistosci, ironia pozostaje niedoceniona przez
Spokrewnionych, ktérzy raczej woleliby, zeby Smoki przestaty
rozprawia¢ o takich rzeczach. W kazdym razie, opowiesci te
pojawiajg sie z wystarczajaca czestotliwoscig, by niepokoic
istnieniem istot, do ktérych Spokrewnieni moga zwrécic¢
sie 0 pomoc, jesli sa wystarczajgco zdeterminowani. Istot,
ktore obiecujg potege, prestiz i wszystko, czego tylko mozna
zapragnaC.

Chociaz wszystkie te byty (i nie tylko) znane sg wampirom,
nalezy pamietac¢, ze Spokrewnieni tak naprawde ich nie rozu-
mieja. Wampiry sa zasciankowymi, egocentrycznymi istotami,
zwykle zbyt zajetymi wiasnymi planami, obawami i celami*
by kiedykolwiek znalez¢ sie w pozycji pozwalajacej naprawde
zrozumie€ inne istoty. Nie, wiekszo$¢ nieumartych najchetniej
ogranicza sie do roli cztonka Danse Macabre, poruszajgcego
sie w takt mrocznej muzyki wiasnego Reguiem.



Swiat Przekletych posiada whasna, bogata subkulture,
a ta z kolei uzywa wiasnego zargonu. Poza nazwami wiasnymi
i roznymi tytutami, ktore istniejg tylko posréd nieumartych,
powstat réwniez peten zestaw wampirzych stow i zwigzkow frazeo-
logicznych, tworzacych ,,dialekt” Spokrewnionych. Jak kazdy
inny jezyk, dialekt 6w rozrastat sie, by wreszcie stworzy¢ kolejna,
bardziej wspétczesng mowe. Te dwa wampirze dialekty okresla sie

Zponizszej terminologii korzystajg powszechnie zaréwno neofici,
jak i starsi Spokrewnieni, ktérzy znajg potoczng mowe (lub prébuja
ukry¢ swoj prawdziwy wiek). Niektore z nowszych stow weszty do
uzyciaw ciggu kilku ostatnich lat, ale zuwagi na styl lub znaczenie
nie s uznawane za elementy slangu. Niniejszy stowniczek mowy
potocznej zawiera rowniez wymowe mniej znanych stow.

Akolici: Popularne okreslenie cztonkéw Kregu Wiedzmy.

Ancilla (an «SIL «a): Spokrewnieni, ktdrzy nie sgjuz uznawani
za neofitow, ale jeszcze nie sg starszyzng. Ich Reguiem trwa od
50 do 150 lat. Liczba mnoga to ancillae (an *SIL*e).

Avus (awus): ,,Dziadek” postaci lub opiekun spoza linii krwi,
z ktorej wywodzi sie wampir.

Bestia: Nieludzkie pragnienia, ktére odciagaja wampira od
bycia Cztowiekiem.

bydto: Okreslenie Smiertelnikdw. Wyrazenie: ,,Spokrewnieni
i bydto” oznacza wszystkich.

Cruac (KRU*ak): Krwawa magia wiedzm, praktykowana
przez Krag Wiedzmy.

Cztowiek: Czlowieczenstwo, ktére zachowuje (lub prébuje
zachowac) wampir. Iskra $miertelno$ci, majaca uchroni¢ go

Bestia.

Daeva (DE*wa): Klan wampiréw znanych z uczuciowosci,
zmystowosci i seksualnej atrakcyjnosci.

Danse Macabre (DANS M A «kabr): Odwieczna, wewnetrzna
walka miedzy Spokrewnionymi réznych klanéw, zgromadzen
i grup wiekowych.

Diabolizm: Wampirzy ,kanibalizm”, odebranie drugiemu
wampirowi nie tylko krwi, ale i duszy.

domena: Region zarzadzany (pozornie) przez jeden organ
wihadzy Spokrewnionych. Wigksze domeny odpowiadajg miastom

*mowa potoczna

jako ,,archaizmy” i ,,mowe potoczng”. Trzeci, a zarazem najnowszy
zbiér stownictwa, to jezyk wampirzej ,,ulicy”. Stanowi on zupetna
nowosc¢ i uwazany jest zawulgarny przez wszystkich, poza najzuch-
walszymi neofitami. Spokrewnieni, jako istoty zyjace w zastoju,
gardza wszelkimi niepotrzebnymi zmianami. Niejednokrotnie
wiek, a czasem i wampirze pochodzenie méwigcego, okresli¢
mozna dzieki terminologii, ktorg sie postuguje.

i majg zwierzchnictwo nad znajdujgcymi sie w nim mniejszymi
domenami.

Dyscypliny: Nadprzyrodzone zdolnosci i korzysci
Spokrewnionych, pozwalajagce im znika¢, zmienia¢ sie w ni-
etoperze i dokonywa¢ wielu nadludzkich czynéw.

dziecie: ,,Potomek” Spokrewnionego; okresélenie czesto
uzywane w stosunku do wyjatkowo miodych neofitéw lub
jako pomniejsza obelga (podobne do okreslenia ,,dziecko”,
uzywanego przez $Smiertelnikéw). Liczba mnoga: ,,dziecieta”
lub ,,dzieci”.

Elizjum: Miejsce wampirzych zgromadzen ustanowione przez
Ksiecia ziemig neutralna, na ktorej zakazana jest przemoc.

Gangrel: Klan wampiréw znanych z dzikosci i hardosci.

ghul: Smiertelnik karmiony Vitae Spokrewnionego,
posiadajacy wiele nadprzyrodzonych mocy, lecz stabszy od
wiekszosci wampirdw.

Harpia: Spokrewniony o silnej pozycji lub cieszacy sie estyma
pozwalajacg mu na dokonywanie personalnych zmian w wam-
pirzej spotecznosci.

Herold: Rzecznik Ksiecia.

Invictus (in*W IK *tus): Jedno z najwiekszych wampirzych
zgromadzen, ktore wierzy w rzady ,,elity” ztozonej z najstarszych
wampirow.

Kartianin: Wampirzy idealista, ktdry wierzy w pogodzenie
Reguiem z zyciem politycznym i spotecznym wspotczesnych
Smiertelnikdw.

klan: Jeden z pieciu rodéw Spokrewnionych, ktorych po-
chodzenie siega poza czasy, ktére pamietajg Spokrewnieni.

ktusownik: Wampir, ktéry karmi sie w domenie innego
Spokrewnionego bez jego pozwolenia.



K nut: Wampir, ktéry ma pilnowa¢ cztonkéw swego klanu,
by traktowano ich z szacunkiem.

koteria: Grupa sprzymierzonych wampirow.

Krag Wiedzmy: Zgromadzenie praktykujgcych rytuaty
Spokrewnionych, ktorzy czcza poganskie bdstwa, duchy, pan-
teony i/lub przodkow.

krwaw e towy: Rozgrywajace sie w catym miescie polowanie
na zbiegtego Spokrewnionego, w ktorym maja wzigé udziat
wszyscy lokalni Spokrewnieni lub wigkszo$¢ z nich.

Ksiaze: Wihadca lub najpotezniejszy Spokrewniony w domenie.

Lancea Sanctum (LAN*cea SANK*tum): Zgromadzenie
wampiréw ztozone z religijnych fanatykdow, ktérzy oddajg czes¢
rzymskiemu legioniscie Longinusowi. Uznawany on jest przez
nich za ,$wietego patrona”, ktéry ciosem swej witdczni poddat
prébie boskos$¢ Chrystusa.

letarg: Sen podobny do $mierci, w ktory zapada Spokrewniony
wwyniku powaznej rany lub braku pokarmu. Spokrewniony moze sam
wprowadzi¢ sie w stan letargu, by uciec na jaki$ czas od $wiata.

linia krwi: Grupa wampiréw pochodzaca z jednego klanu,
ale tworzaca whasny rod. Niektdre linie nie réznia sie znacznie
od klandw, z ktérych pochodzg. Inne nabywajg nowe zdolnosci
i stabosci.

Lunapark: Dzielnica miasta, w ktérej najlepiej sie karmi¢,
petna klubéw nocnych i innych glosnych, zattoczonych miejsc.

tupin: Wilkofak.

towca czarownic: Smiertelnik, ktéry poszukuje Spokrewnion-
ych, by ich niszczy¢.

M askarada: Dziatania i system praw wywodzace sie z Trady-
cji Tajemnicy, majace ukry¢ istnienie Spokrewnionych przed
Swiatem $miertelnych.

Mekhet (ME*ket): Klan wampiréw znanych z szybkosci,
dyskrecji i madrosci,

neofita: Mtody wampir, ktdrego Reguiem trwa krocej niz 50 lat.

Niezrzeszony: Wampir, ktéry nie akceptuje wtadzy Ksiecia
lub innej zwierzchnosci Spokrewnionych. Takiego wampira
nazywa sie rowniez niezaleznym lub niezwigzanym.

Nosferatu: Klan skrytych, silnych i przerazajgcych wam-
piréw.

Ogar: Osobisty agent Ksiecia - zabojca, oprawca.

Ordo Dracul (OR*do dra*KUUL): Zgromadzenie wam-
piréw znane z prowadzenia mistycznych badan i z pragnienia
zrzucenia klgtwy wampiryzmu.

Ostateczna Smieré: Koniec egzystencji, po ktérej wampir
nie powraca juz do istnienia.

pan: Spokrewniony, ktéry sprawuje wiadze nad shtuga,
dominujacy cztonek Vinculum. Zwany réwniez ,,mistrzem”.

Pierwszy Stan: Przydomek zgromadzenia Invictus.

Pocatunek: Zaréwno samo ugryzienie, jak i spijanie krwi
Smiertelnika oraz przyjemnos¢, jaka akt sprawia obu stronom.

Pomiot Beliala: Hataliwe i nieostrozne zgromadzenie wam-
pirycznych satanistow.

potepieniec: Wampir, w ktdrym nie ma juz krzty
cztowieczenstwa, pozostaje wiec na state w stanie szatu.

Pryskus: Nieoficjalny przywddca danego klanu w domenie.

leksykon: mowa potoczna'*

Przeistoczenie: Akt transformacji Smiertelnika w wampira. _

Przekleci: Spokrewnieni, wampiry.

Puchar: Wszelkie zrddto krwi, zktéregokarmi sie Spokrewniony,
zwykle uzywane w odniesieniu do $miertelnika.

Pustkow ie: Obszar miasta, ktory nie nadaje sie do polowarn.

Requiem (REK*wiem): Stanwampiryzmu, cata cierpietnicza,
wykleta pie$n wampirzego istnienia, zarowno dostowna, jak
i metaforyczna.

rodzic: Wampir, ktéry dokonat przeistoczenia dziecigcia.

schronienie: Wampirza rezydencja, gdzie Spokrewniony
chroni sie przed storicem.

Seneszal: Prawa reka i zausznik Ksiecia.

Siedem: Klan, zgromadzenie lub grupa wampiréw, ktére
nienawidza rasy Spokrewnionych i daza do ich zniszczenia,
wylaczajac z tej kazni cztonkéw swojego klanu.

stuga: Istota zwigzana z panem, niewolnik Vinculum.

Smocze Sploty: Mistyczna Sciezka poznania, ktora pozwala
ignorowa¢ pewne elementy wampirzej klatwy, praktykowana
przez Ordo Dracul.

Smoki: Popularne przezwisko cztonkéw Ordo Dracul.

Spokrewnieni: Wspdtczesny (i najpopularniejszy) termin,
jakim wampiry okreélaja siebie nawzajem.

Starozytny: Wyjatkowy wampir, ktory istnieje juz od ponad
tysigca lat.

starszy: Wampir, ktory przezyt juz 150 lat; termin
odzwierciedlajgcy szacunek.

Starszyzna: Ciato doradcze stuzace Ksieciu domeny.

szat: Stan, w ktérym Bestia przejmuje catkowitg kontrole nad
wampirem. Szat moze zosta¢ wywotany przez gniew, strach lub
gtod. Jesli okreslenie wymaga precyzji, termin dw klasyfikuje sie
podtug przyczyny (szat gniewu, szat strachu lub szat gtodu) lub z
za pomocg innego terminu (Rotschreck lub Wassail). Poza tymi
zestawieniami oznacza najczesciej szat gniewu.

Szeryf: Spokrewniony odpowiedzialny za egzekwowanie praw
i dekretow Ksiecia.

Tebanskie Czarnoksiestwo: Tajemnicza forma magii krwi
praktykowana przez cztonkéw Lancea Sanctum.

Tradycje: Trzy podstawowe prawa Spokrewnionych, przekazy-
wane od wiekéw, nienaruszone przez wzglad na wampirza nature.

Trzoda: Grupa $miertelnikéw, na ktérych regularnie zeruje
Wampir

Uswieceni: Przydomek cztonkéw Lancea Sanctum.

Ventrue (W EN*tru): Monarchistyczny klan wampiréw,
wiadczy i arystokratyczny.

Vinculum (W IN*ku*lum): Sztuczne przywigzanie
i lojalnos¢ bedace wynikiem trzykrotnego picia krwi tego samego
wampira. Znane roéwniez jako wiezy krwi.

Vitae (W 1*te): Krew, a konkretnie: krew wampira.

W tadca Elizjum: Spokrewniony odpowiedzialny za miejsca
Elizjum, zajmujacy sie stosownymi przygotowaniami, roznoszacy
wiesci i stojacy na strazy zakazu prowadzenia starc.

zgromadzenie: Frakcja Spokrewnionych, ktéra ma wspoélne
poglady polityczne i teologiczne. Zgromadzenia istniejg na catym
Swiecie, cho¢ w zaleznosci od domeny r6znig sie w szczegétach.



Ponizsze okreslenia stosowato sie tak dtugo, jak starsi siegaja
pamiecig, iwcigz uznaje sie je za ,,prawidtowe” uzycie do opisu
zjawisk, ktére okreslaja.

abaktor: Dostownie ,,zodziej bydta”; ktusownik.

Amarant: Diabolizm; akt pochtoniecia krwi i duszy innego
Spokrewnionego.

anarchista: Historycznie rzecz biorgc, Spokrewniony bun-
townik sprzeciwiajacy sie wampirzej tyranii. Niektorzy anarchisci
chcieli obali¢ feudalny system spofeczerstwa Spokrewnionych
minionych nocy, lecz wielu chciato po prostu, by zostawi¢ ich

spokoju. Ewentualnie mozna ich uzna¢ za przodkéw dz-
isiejszych niezrzeszonych.

caitiff: Wampir o nieznanym klanie. Uzycie: Mam rozumie¢,
Zeten caitiffto w istocie Nosferatu z rodu Wellingtona ?jak mogtem
to przeoczy¢?

Canaille: Masa ludzka, zwlaszcza niewychowana i brudna.
Zazwyczaj uzywane w odniesieniu do zrédet pozywienia.

cauchemar: Wampir, ktory pozywia sie krwig wytgcznie
$pigcych ofiar.

cockalorum : Wyszczekany obrazoburca lub inny staby wam-
pir, ktory chce uchodzi¢ za wazniaka.

comprador: Wampir pracujacy dla innej istoty, na przyktad
maga lub organizacji $Smiertelnikéw, pragnacy utrzymaé
Maskarade; oznacza rowniez przeciwng relacje (istota nadprzy-
rodzona stuzagca wampirowi).

draugr: Termin, jakim w starozytnosci okreslano potepieficow.
Wecigz powszechnie uzywany wsrdd Gangreli.

feudum: Domena; stowo wcigz uzywane przez Ventrue, popu-
larne nawet wsréd wielu mtodych cztonkéw klanu.

galant: Wampir, ktory z koniecznosci lub perwersji zywi sie
krwig innych wampir6w.

Golkonda: Legendarny stan pethego zjednoczenia z wam-
pirzym stanem; peine zrozumienie Bestii i Cztowieka w wam-
pirzej duszy i osiagniecie miedzy nimi réwnowagi. Rzekomo
podobny do Nirwany $miertelnikow. Niewielu zdotato go
osiggnac.

inceptor: Wynalazca nowej Dyscypliny, zatozyciel nowej linii
krwi lub jedno i drugie. Dokonanie takich czynéw oznacza
w Swiecie Spokrewnionych pewien prestiz.

krew niak: Oznacza braterstwo krwi; posiadanie tego samego
Rodzica. Uzycie: Ponoéjestesmy krewniakami, choémoim rodzicem
jest Maxwell, a jego nie.

krewny: ,,Ztej samej krwi”, zwdaszczaw odniesieniu do rodo-
wodu. Uzycie: Ten wampir jest krewnym Ksiecia, Ventrue.

kunktator: Spokrewniony stronigcy od zabijania
$miertelnikdw, ktdrych krwig sie pozywia.

Lextalionis: Tradycja krwawych towow.

Ozyrys: Wampir, ktory tworzy wokot siebie kult Smiertelnikéw,
dzieki ktorym moze tatwiej sie pozywia¢ i wplywaé na ich
Swiat.

Papillon: Dzielnica czerwonych latarni; obszar miasta usiany
barami, burdelami, kasynami i innymi przybytkami rozpusty.

Pijawka: Smiertelnik pijacy wampirza krew, lecz nieuznajacy
nad sobg pana.

piskle: Neofita. Swiezo stworzony wampir pod opieka swego
rodzica.

praxis: Prawo Ksigzagt do sprawowania wiadzy; pretensje
do domeny. Moze odnosi¢ sie rowniez do polityki Ksiecia lub
poszczegdblnych rozporzadzen,

przysiega krwi: Vinculum.

rabu$: Wampir zerujacy na wtdczegach, zebrakach i innych
wyrzutkach spoteczenstwa.

rodowdd: Linia krwi wampira; jego rodzic i linia jego rodz-
icow.

Rotschreck: ,,Czerwony Strach”; szat strachu, zwykle
wywotywany przez obecnos$¢ ognia.

stuga: Osoba stuzaca wampirowi (spetana wiezami krwi lub
nie). Okreslenie to wywodzi sie z czaséw, gdy wiele wampirow
utrzymywato posiadtosci z calg Switg stuzacych.

syrena: Wampirzyca, ktéra uwodzi $miertelnikow, by pozywi¢
sie ich krwig, lecz ich nie zabija.

szczenig: Obrazliwe okreslenie na mtodego Spokrewnionego,
poczatkowo uzywane wobec wiasnych dzieci.

szlachta: Ogo6lnie wzigta grupa Spokrewnionych preferujaca
towy w nocnych klubach, barach i innych lokalach w ,,dzielnicy
czerwonych latarni”.

Tchnienie: Rzekoma chwila objawienia, ktérej wampir
dos$wiadcza tuz przed (udanym lub nie) osiagnieciem Golkon-
dy.

W assail: Szat gtodu, w ktorym wampir bedzie pozywiat sie
az do nasycenia.

wig: Pogardliwe okreslenie na wampira, ktdry interesuje sie
trendami wérod Smiertelnikow.



Najnowsze terminy, zastyszane na brudnych i przezartych
zbrodnig ulicach wspdtczesnego gotyku odpowiadajace zaréwno
czasom, jak i obyczajom dzisiejszych aroganckich neofitéw,

balon: Obrazliwe okre$lenie na Smiertelnikdw,

banking: Praktyka ,,wyptacania” krwi z bankéw krwi i szpi-
talnych zapaséw. Schtodzona krew prawie nie ma smaku, ale
pozwala zaspokoi¢ pierwszy gtod. Starsze i bardziej wytworne
wampiry krzywo patrzg na ten proceder.

Casanova: Wampir, ktéry uwodzi Smiertelnikdw, by pozywi¢
sie ich krwig, lecz ich nie zabija. Zazwyczaj woli wymazaé wspom-
nienie swej obecnosci z pamieci pucharu, o ile to mozliwe.

certyfikat: Sarkastyczne okreslenie na rodowdd, uzywane
zwihaszcza w kpinach z drzewa genealogicznego innego
Spokrewnionego (lub zadufania wynikajgcego z pochodzenia).

dachowiec: Wampir bez statego schronienia, sypiajacy
codziennie w innym miejscu. Odnosi si¢ rowniez do wampirow
pozywiajacych sie wytacznie krwig bezdomnych.

dawca: Sarkastyczne okreslenie na puchar, zazwyczaj
Smiertelny.

dzielnia: Wspotczesne okreslenie oznaczajace domene; moze
odnosic¢ sie rowniez do obszaru pod kontrola jednego gangu
lub koterii.

farmer: Obrazliwe okre$lenie na wampiry, ktére wolg
pozywiac sie wylgcznie krwig zwierzat,
flirciara: Syrena.

hulaka: Najnowszy eufemizm na szlachte-, staty bywalec
Lunaparku.

krosta: Wampir - nosiciel $miertelnej choroby, ktérg zaraza
puchary, zktorych sie pozywia.

mnb Qolty((AA clo

krwawa lalka: Smiertelnik, ktéry zwiasnej woli daje wam-
pirowi krew, czerpigc zPocatunku perwersyjng rozkosz, aktywnie
poszukujacy wampiréw, by im jg oddac.

Lizaczek: Smiertelnik, zwlaszcza taki, ktorego krwig pozywia
sie wampir.

towca gtéw: Spokrewniony, ktéry poluje na inne wampiry
i pozywia sie ich krwig.

motylek: Spokrewniony poruszajacy sie wsrod Smietanki
Smiertelnikéw, preferujacy pozywianie sie krwig bogatych
i stawnych.

Przemiana: Moment, w ktérym osoba przestaje by¢
Smiertelnikiem, a staje sie Spokrewnionym.

rozpruwacz: Wspdtczesne okreslenie na potepierica, zwigzane
ze stanem, w jakim zwykle pozostawia swe ofiary,

sandman: Cauchemar.

slumming: Praktyka pozywiania si¢ bezdomnymi i innymi
wyrzutkami spoteczenstwa.

soczek: Ludzka krew, czesto okreslana dodatkowym przymi-
otnikiem, zwykle méwigcym o pochodzeniu lub sktadzie krwi
(na przykiad, ,,soczek zurawinowy” oznacza krew Irlandczyka,
a ,,wesoty soczek” krew doprawiong stymulantami).

Tasak: Wampir prébujacy podtrzymac iluzje normalnego
Zycia rodzinnego.

ululany: Wampir posilajacy sie rej
lub pijanych $miertelnikéw, by doswiadczy¢ euforii lub upoje-
nia przenoszonego przez krew.
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Gdybym byt poganskim bardem, przywotatbym muze,

by mnie natchneta pasjg do zadania, ktore mnie czeka.
Btagatbym boga, by umiescitwe mnie swe stowa,

by przeze mnie przelatswg madrosc i bytbymjako tragba,

brzmigca prawda dla ludu swego.
Niejestem jednak bardem. Wrogiem moim jest ogien
i predzej odpedze swe namietnosci,
nizli pozwole im sie rozlewac.
Czymjestem tedy? Bylemjuz tyranem, wojownikiem
ijednym z tych, co padli w boju. Chrzescijaninem bytem
i wedrowcem, i nieprzyjacielem bozym. Zebratem
i mordowatem, torturowatem i ratowatem, $lubowatem
wierno$ci zdradzatem.
Umartem i powr6citem i krew goraca pije.
Jamjest Viadistavus, ksigze Wotoszczyzny,
Wadz armii. Zwali mnie Tepes,
zwali Kaziglu Bej, zwali Drakula.
Jestem czym$ wiecej, nizli niegdy$ bytem.
Lecz moze takoz czym$ mniej.

Obrzedy Smoka



| zdato mi sig, ze legion ztych duchow

Otoczyt wkoto mnie, wyjac do uszu

— William Szekspir, Ryszard 11

Skoro znasz juz Swiat Mroku Spokrewnionych, czas przyjrzeé sie
cechom i systemowi, ktdry powotuje wampiry do istnienia. Ten
rozdziat opisuje systemy, dzigki ktérym stworzysz swojg postac i wez-
miesz udziat w opowiesciach i kronikach. Sgw nim réwniez infor-
macje o pieciu klanach, zktérych wywodza sie wampiry. Znajduje
sie w nim ponadto doktadny opis Dyscyplin - nadprzyrodzonych
mocy, ktdre wspomagaja wampiry w czasie ich Reguiem.

System tworzenia postaci stanowi zbiér narzedzi, za pomocg
ktérych gracze budujg fikcyjne osobowosci. Nie jest przy tym
maszyng do tworzenia typowych, podobnych sobie stereotypdw.
Stworzenie zywej historii i prawdziwa gtebia na kazdej kolejnej
stronie majg pierwszenstwo przed kropkami. Jednakze nalezy usta-
li¢ pewne ramy ogdlne, w ktérych postaci bedg mogly w znaczacy
sposob prowadzic interakcje wewnatrz rozgrywki.

Postaraj sie przyjrze¢ cechom postaci w sposob nieszablonowy,
zapominajac przy tym, ze im wiecej kropek, tym wieksza szansa
odniesienia sukcesu w nadchodzacej kronice. Zamiast tego, wi6z
wysitekw zrozumienie osobowosci postaci i wybierz takie rozmiesz-
czenie kropek, ktdre najtrafniej opisze jej osobowos¢ i zdolnosci.
Narratorzy winni wspotpracowac $cisle zgraczami przy tworzeniu,
upewniajgc sie przy tym, ze wybory graczy zwigzane z mechanika,
usprawiedliwione sg rozwojem osobowosci postaci.

Proces tworzenia postaci

Skorzystaj z zasad tworzenia postaci ze Swiata Mro-
ku: Podrecznika Podstawowego idodaj ponizsza
rozpiske dla postaci Spokrewnionych w kroku pigtym.

Wybierz klan (zob. str. 91)

Na Dyscypliny poczatkowe przeznacz trzy kropki,
z ktoérych dwie muszg zosta¢ przyporzadkowane
Dyscyplinom klanowym.

Wampiry moga mie¢ dodatkowe Atuty ze spe-
cjalnej listy (zob. str. 100).

Moralno$¢ Wampira nazywamy Cztowieczen-
stwem (zob. str. 93)

Rzu¢ koscia, by okredli¢, ile Vitae twoja postac
bedzie mie¢ na poczatku opowiesci.

Koncepcja to kamien, w ktérym rzezhi sie dobrze zarysowang
postaé. Zanim mysli o mechanice gry przykujg uwage gracza do
mikrokosmicznych szczeg6téw osobowosci postaci, wazne jest,
by wyku¢ forme og6lna, a potem dopiero koncentrowac sie na
jej mniejszych elementach.

Koncepcja powinna by¢ zaledwie ogdlnym pomystem - znany
lew salonowy, geniusz muzyczny, bohaterski wybawiciel - ktdry
jednakze wystarczy, by zrodzity sie z niego bardziej szczegbtowe
idee dotyczace motywow, srodowiska i zwigzkdw postaci. Oczywi-
$cie sama koncepcja moze by¢ bardziej szczegétowa: ,,Moja postaé
byla nieustepliwym obrorica nowojorskich bezdomnych, walcza-
cym o ich prawa i dbajagcym o ich potrzeby. Jego Przeistoczenie
wwampira klanu Mekhet przerazito go na tyle, ze zaczat chowaé
sie posrdd nieszczesnikow, ktérzy z czasem poczeli postrzegac go
jako ulicznego drapieznika”.

Jak wida¢ na powyzszym przyktadzie, niektorzy gracze moga
zechcie€ juz na tym etapie dotgczy¢ do postaci przynalezno$¢ do
klanu i zgromadzenia. Informacje dotyczace klanéw i zgroma-
dzen wyszczeg6lniono w kroku pigtym. Gracze, ktorzy tworzg
postacie, majace rozpocza¢ od preludium, zupetnie rezygnuja
z powyzszych elementéw, poniewaz ich wyboru dokonajg juz
w czasie gry.

Gdy stworzony zostanie juz wazniejszy aspekt postaci, gracze
bedg musieli zaja¢ sie przydzielaniem stosownych liczb, ktore
popra ich decyzje. Pierwszym krokiem okreslajgcym liczbowe
cechy postaci jest wybor priorytetdw w Atrybutach, podzielonych
na trzy kategorie: umystowe (Inteligencja, Czujno$¢, Determi-
nacja), fizyczne (Sita, Zrecznos¢, Wytrzymatosc¢) oraz spoteczne
(Prezencja, Manipulacja, Opanowanie).

Przede wszystkim, nalezy zdecydowaé, w ktorej kategorii twoja
posta¢ jest najmocniejsza (pierwszorzedna). Potem wybierasz
kategorie, w ktdrej twoja postac jest przecietna (drugorzedna).
Pozostata na koniec kategoria stanowi najstabszy obszar natu-
ralnych talentow postaci (trzeciorzedna). Czy twoja postac jest
wychudzonym intelektualistg czy moze brutalem, ktéremu brak
ogtady? Koncepcja postaci winna dawa¢ ci wskazowki dotyczace
rozdzielania priorytetow. Mozesz oczywiscie zdecydowac sie na
ztamanie wczesniej ustalonych regut - tworzac, na przykilad,



niskiego, zylastego cyngla mafii, ktérego pasja i wsciekto$¢ nad-
rabiaja jego braki we wzroscie.

Wszystkie postaci rozpoczynajg z jedng kropkag w kazdym
Atrybucie, co odzwierciedla podstawowe zdolnosci kazdego
cztowieka. Priorytety opisane w poprzednim akapicie wyznaczajg
ilos¢ kropek, ktore przeznacza sie na okreslong grupe Atrybutéw.
Do grupy pierwszorzednej dodaj pie¢ dodatkowych kropek,
do grupy drugorzednej - cztery, a do trzeciorzednej - trzy. Na
przykiad: chuderlawy intelektualista bedzie miat pie¢ kropek
w kategorii Atrybutow umystowych, cztery w spofecznych i trzy
w fizycznych. Tymczasem pozbawiony taktu brutal bedzie miat
piec¢ kropek w kategorii Atrybutow fizycznych, cztery w umysto-
wych i trzy w spotecznych.

Zakupienie piatej kropki w ktérymkolwiek Atrybucie kosztuje
w istocie rownowarto$¢ dwoch kropek. Zatem bohater, ktory
chce mie¢ Zreczno$¢ na poziomie 5, bedzie musiat wydac na nig
pie¢ kropek. (Zaczyna od pierwszej, darmowej kropki, wydaje
kolejne trzy, by uzyska¢ wynik 4, a nastepnie placi jeszcze dwa
za pigta kropke.)

Umiejetnosci dzielg sie na te same kategorie, co Atrybuty:
umystowe, fizyczne i spoteczne. Umiejetnosci umystowe polegaja
zZwykle na wiedzy o $wiecie; mozna je polepszy¢ poprzez studia
i wykorzystanie praktyczne. Umiejetnosci fizyczne opieraja
sie na treningu wspomaganym przez praktyke i regularnosc.
Umiejetnosci spoteczne natomiast w znacznym stopniu zaleza
od doswiadczen interpersonalnych wzmacnianych poprzez
interakcje z innymi oraz metode prob i bledow.

UmiejetnoSciom przydziela sie priorytety tak samo jak Atrybu-
tom. Gracze powinni wybra¢ pierwszorzedna, drugorzedng i trze-
ciorzednakategorie Umiejetnosci. Grupa pierwszorzedna otrzymu-
je 11 kropek, grupa drugorzedna 7, a trzeciorzedna 4. Zauwaz, ze
w odréznieniu od Atrybutéw, postaci nie rozpoczynaja rozgrywki
zautomatycznie przydzielonymi do ktdrychkolwiek Umiejetnosci
kropkami - Umiejetnosci bowiem zdobywa sie poprzez oddanie sie
pewnemu polu dziatan, a nie dzieki wrodzonym talentom. Tak jak
w poprzednim przypadku, pigta kropka w dowolnej umiejetnosci
wymaga wydania réwnowartosci dwoch kropek.

O ile postaci mogg by¢ dobrze zaznajomione z Bronig Palng
czy zMedycyna, czesto szczegolnie dobrze radza sobie z pewnymi
aspektami konkretnych Umiejetnosci. Na przyklad, aspirant
Grimes moze szczeg6lnie dobrze postugiwac sie konkretnym
typem pistoletu, ale juz gorzej strzelbg czy karabinem. Moze ro-
zumieé¢ podstawy korzystania zinnych rodzajow broni palnej, ale
wiekszo$¢ jego szkolenia dotyczyta pistoletu. W terminologii gry
posta¢ moze mie¢ trzy kropki w Broni Palnej oraz Specjalizacje
w pistoletach automatycznych 9 mm.

Podczas tworzenia postaci gracze wybierajg trzy Specjalizacje
do Umiejetnosci. Powinny one by¢ bardzo szczegbtowe. Gracze
moga wybra¢ wiecej niz jedng Specjalizacje dla danej Umiejet-
nosci. Wykorzystujac poprzedni przyktad, aspirant Grimes moze
mie¢ Specjalizacje zardwno w pistoletach automatycznych 9 mm,
jak iw strzelbach kalibru 12.

postaci'

W tym miejscu twoja postac zrzuca ograniczenia $miertelnosci
i staje sie prawdziwa istotg nocy. Przeistoczenie zmienia posta¢
w istote, ktora nie podlega juz $mierci, dysponuje specjalnymi
zdolno$ciami i unikatowymi przewagami, o ktérych nie $nito sie
jej w poprzednim zyciu. Poza wkroczeniem w nowy $wiat, oparty
na klanie i zgromadzeniu, nadprzyrodzone przemiany wptywajg
takze na jej Atrybuty i otwierajg jej droge do potegi Krwi.

Klan

Klan danej postaci stuzy jej za odpowiednik dalszej rodziny
posrdd istot nocy. Stanowi on wsp6lng linie rodowa, z ktorej i
wynikajg pewne podobienstwa jej cztonkéw. Wampiry zawsze
naleza do tego samego klanu co rodzice, ktorzy ich przeistoczy- T
li. Chociaz z czasem mozliwe staje sie zapoczatkowanie nowej
linii krwi, ktdéra nieco oddala sie od innych, bliskich krewnych.
Przeczytaj piec opisow klandw (str. 104-113) i okresl, do ktérego
z nich ma naleze¢ twoja posta¢. Narrator moze na poczatku
ograniczy¢ twoj wybdr, w zaleznosci od ograniczen, ktére naktada
na graczy nadchodzaca kronika. Preludia koncentrujace sie na
Przeistoczeniu moga zupetnie odebra¢ ci wybor, dajac Narrato- *
rowi petng swobode w podejmowaniu decyzji.

Woybierajac klan, mozesz zapragna¢ wybra¢ réwniez specyficz-
na linie krwi, ktéra nieco odstaje od klanowej normy ideatow
i standardéw zachowan. Pamietaj, by porozmawia¢ uprzednio ze
swoim Narratorem, poniewaz w jego kronice niektore linie krwi
moga by¢ zabronione badZz moga po prostu nie istnie¢. Mozliwe
jest rowniez stworzenie zupetnie nowej linii krwi, o ile zgodzi
sie na to twdj Narrator.

Zgromadzenie

Zgromadzenie stanowi ciato bardziej spoteczne nizli rodzinne
- koncentruje sie bardziej na pogladach Spokrewnionego niz
na atutach ptynacych zjego krwi. Kazde z tych stowarzyszen ma
wiasne cele, ktore pragnie osiaggna¢ réznymi (czesto wrecz dia-
metralnie) metodami, i dziata w gtebokim przekonaniu, Ze jego
Sciezka jest ,,stuszna”, lub przynajmniej stuszniejsza od Sciezek
innych zgromadzen. Zgromadzeniem nie rzadzi klan ani poje-
dynczy wkadca, cho¢ czesto dzieci rozpoczynajg swoje Reguiem
w zgromadzeniach swych rodzicow. Czynia tak, poniewaz je znaja
lub poniewaz obiecujg im one wysoki status.

Wybrane w czasie tworzenia postaci zgromadzenie mozna
zmieni¢, gdy posta¢ w petni zrozumie swoje miejsce w Swiecie.
Chociaz przynaleznos$¢ do zgromadzenia nie jest nienaruszalna,
to czesto na tych, ktorzy je zmieniaja, spoglada sie podejrzliwie.
Moga mie¢ oni zatem problemy z pozyskaniem zaufania lub
odpowiedniego statusu spotecznego w nowej hierarchii. Nie
musisz wybiera¢ zgromadzenia postaci juz w procesie tworzenia,
cho¢ koncepcja powinna zawiera¢ pewne poszlaki dotyczace
tego, w ktorych z nich twoja posta¢ czutaby sie najbardziej lub
najmniej na miejscu. Narratorzy moga zabroni¢ dokonywania
wyboru przed rozpoczeciem kroniki, pozostawiajac postaciom
powziecie tej decyzji w ciggu gry.

Zgromadzenia zapewniajg swoim cztonkom pewne konkretne
korzysci. Posta¢ musi mie¢ co najmniej jedng kropke w Atucie
Status dotyczacym zgromadzenia (zob. str. 102), aby postuzyesie
tymi korzysciami. Lista korzysci wyglada nastepujgco: tm

e Kartianie: cztonkowie Kartian moga kupowaé Sprzymie-
rzencéw, Kontakty, Schronienie oraz Trzode za potowe normat-



nego kosztu w punktach doswiadczenia (zaokraglamy w gore).
Ta premia nie dotyczy przypadku Atutdw kupowanych w czasie
tworzenia postaci.

« Krag Wiedzmy: cztonkowie Kregu Wiedzmy moga uczy¢

msie Dyscypliny Cruac.

« Invictus: cztonkowie Invictus moga kupowac Trzode, Men-
tora, Zasoby oraz Stugi za potowe normalnego kosztu w punktach
doswiadczenia (zaokraglamy w gore). Ta premia nie dotyczy przy-
padku Atutéw kupowanych w czasie tworzenia postaci.

« Lancea Sanctum: cztonkowie Lancea Sanctum moga uczy¢
sie Dyscypliny Tebariskiego Czarnoksiestwa.

Ordo Dracul: cztonkowie Ordo Dracul mogg uczy¢ sie
v Dyscypliny Smoczych Splotow.
Ulubione Atrybuty

Przeistoczenie powoduje drastyczne transformacje w ludzkim
ciele, zmieniajac niektore zjego aspektdw na whasciwe wampirycz-
nemu drapieznikowi. Chociaz wszystkie wampiry sg wrazliwe na
ogien i musza spozywa¢ krew, ich ciata dostosowujg sie do nowego
stanu bardziej subtelnie, w zaleznosci od krwi swych panéw. Kazdy
klan nieco inaczej przystosowat sie do ograniczen Przeistoczenia,
wybierajac odmienna Sciezke rozwoju - w rase efektywniejszych dra-
pieznikéw. Te cechy przystosowania przenoszone sa poprzez krew
klanu, zmieniajaca naturalne zdolnosci przeistoczonych dzieci.

Kazdy klan ma dwa ulubione Atrybuty, korzystajac zszybszego
rozwoju pewnych naturalnych aspektow ciata. Kiedy juz wybie-
rzesz klan, zdecyduj, ktéry Atrybut zpary ulubionych powiekszy
sie 0 jedna kropke.

Klan Ulubione Atrybuty

Daeva Zreczno$¢ lub Manipulacja

Gangrel Opanowanie lub Wytrzymatos¢

Mekhet Inteligencja lub Czujnosé¢

Nosferatu Opanowanie lub Sita

Ventrue Prezencja lub Determinacja
Dyscypliny

Po Przeistoczeniu wampiry ucza sie od swych rodzicdw
pewnych, bazujgcych na krwi, mistycznych mocy, zwanych
Dyscyplinami. Stanowig one tajemnicze i niejednokrotnie
przerazajace zdolnosci, z ktdrych Spokrewnieni moga w kazdej
chwili korzysta¢. Przyjmowanie zwierzecego ksztattu, bieganie
znadludzka predkoscia czy naginanie woli ofiary - oto przykfady
dziatania Dyscyplin.

Kazda postac rozpoczyna z trzema kropkami w Dyscyplinach, ktére
mozna rozmiesci¢ wedle wyboru gracza. Co najmniej dwie kropki na-
lezy jednakze poswieci¢ na Dyscypliny klanowe, jeszcze zanim pomysli
sie 0 dyscyplinach spoza swojego klanu (oznacza to, ze mozesz wydaé
dwie kropki na Dyscypling klanows i jedng na Dyscypline spoza
klanu lub nalezaca do linii krwi, ale nie dwie kropki na Dyscypline
spoza klanu lub nalezacg do linii krwi, a tylko jedng na Dyscypling
klanowa). Kazdy opis klanu, ktory pojawia sie w dalszej czesci tego
rozdziatu, podaje Dyscypliny, ktore sg przezen wykorzystywane wraz
zkilkoma najczestszymi opcjami pochodzacymi z linii krwi.

Moc Krwi

Moc Krwi postaci wskazuje, ile wewnetrznej, mistycznej potegi
skupito sie w jej martwych Zzylach. Postaci z wysoka Mocg Krwi
ciesza sie zaréwno wielkim mistrzostwem korzystania ze swej Vitae,
jak i jej ogromnym, wrodzonym potencjatem. Postaci z niskg Mocg

Krwi sg albo niewycéwiczone, albo tez ich krew jest zbyt mioda, by
dysponowata znacznym potencjatem.

Kazda posta¢ wampira otrzymuje Moc Krwi na pierwszym po-
ziomie za darmo. Mozna jg zwieksza¢ poprzez wydawanie punktéw
przeznaczonych na Atuty w przeliczniku trzy za jeden w czasie
tworzenia postaci. Oznacza to, ze gracz moze wydac trzy z siedmiu
przeznaczonych na Atuty postaci punktow, by podnies¢ jej Moc Krwi
do 2, lub wydaé szes¢ zsiedmiu punktow przeznaczonych na Atuty,
by uzyska¢ Moc Krwi 3. Moc Krwi opisana jest na stronie 99.

Poczatkujaca posta¢ ma siedem kropek na Atuty, ktére mozna
podzieli¢ wedle upodoban gracza. Cechy te winny pasowa¢ do
koncepcji postaci. Spedzajacy wiele czasu w towarzystwie Daeva hie
powinien raczej posiada¢ Atutu Kierowca Wyczynowy, chyba ze jego
historia w jaki$ sposéb to usprawiedliwia. Narrator moze zachecaé
do wybierania pewnych Atutéw lub nie zezwala¢ na niektére z nich.
Moze réwniez udostepni¢ graczowi darmowa kropke (chociazby na
kontakty polityczne, ktére beda koniecznym elementem jego kroniki).
Pigta kropke Atutu wykupuje sie za réwnowarto$¢ dwoch kropek.

Zasady dotyczace cech pobocznych mozna znalez¢ na stronach
90-105 Swiata Mroku: Podrecznika Podstawowego. To, co
znajduje sie ponizej, mniej dotyczy mechaniki gry, a bardziej
wagi pewnych cech dla postaci wampiréw.

Sita Woli

Wampiry wiodg istnienie petne ciggtej walki z podstawo-
wymi instynktami drapiezcow o zachowanie swych wiezow
z cztowieczenstwem. Walka z wewnetrzng Bestig wymaga samo-
wystarczalnosci czesto nieznanej zwyklym $miertelnikom - co
czyni z Sity Woli niezwykle wartosciowg ceche. Niebezpieczna
sytuacja emocjonalna wampiréw moze prowadzi¢ do popadnigcia
w bezmyslny szat (str. 178), co oznacza, ze wampir trzyma Bestie
w ryzach sitg swego umystu.

Punkty doswiadczenia wampira mozna zuzywac, by odzyskiwac
kropki Sity Woli. Zajrzyj na strone 93 lub 230, aby uzyskac wiecej
informacji o wydawaniu do$wiadczenia.

Gracz moze wydawac Vitae w tej samej turze, w ktérej wydaje
punkt Sity Woli. Wiecej informacji o wydawaniu Vitae znajduje
sie na stronach 156-157.

N ie przemieniono mnie wczora]
Narratorzy moga udostepnic¢ graczom pewna liczbe
punktow doswiadczenia, ktére mozna wydac jeszcze
przed rozpoczeciem rozgrywki. Reprezentujg one
te cze$¢ Requiem, ktérg wampir przebyt od chwili
Przeistoczenia do rozpoczecia kroniki.

Neofici 0 punktow dosw.
Wschodzacy 35 punktéw dosw.
Znani Spokrewnieni 75 punktéw dosw.
Wplywowi 120 punktéw dosw.

Starszyzna i inni znaczacy  180-300+punktéw dosw.
cztonkowie spotecznosci nieumartych
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Cztowieczenstwo

Po Przeistoczeniu wampir zaczyna traci¢ kontakt z ludzkimi
elementami swojej natury. Te wartosci zanikajq z czasem, a Spo-
krewniony staje sie coraz bardziej zmeczony. Tymczasem $Swiat
ewoluuje wokdt niego. Z tego powodu koncepcje Moralnosci,
kt6ra przedstawia Swiat Mroku: Podrecznik Podstawowy,
zastepuje sie opisanym tutaj Cztowieczenstwem.

Niniejsza ramka przedstawia wszystkie zmiany, ktore
przechodza postaci wampirow. Wykorzystaj jg w potaczeniu z
procesem tworzenia postaci, opisanym na stronach 34-35 Swiata
Mroku: Podrecznika Podstawowego.

Wybierz klan, do ktérego ma naleze¢ postac. Moznawybiera¢
z pieciu klanéw:

Daeva: emocjonalne, zmystowe i pociggajace.

Gangrel: dzikie, twarde, zwierzece.

Mekhet: szybkie, skryte i madre.

Nosferatu: dyskretne, silne i przerazajgce.

Yentrues majestatyczne, charyzmatyczne i arystokratyczne.

Wybierz zgromadzenie, do ktérego bedzie naleze¢ twoja
postac. Istnieje pie¢ zgromadzen, z ktérych mozesz wybierac.
. Jesli nie chcesz wybiera¢ zgromadzenia, napisz na swojej karcie:
»hiezrzeszony”, ,,niezalezny” lub ,,niezwigzany”.
Kartianie pragng pogodzi¢ spoteczno$¢ Spokrewnionych ze
wspbtczesnymi strukturami rzagdowymi i systemami spotecznymi.
Krag Wiedzmy czci rozne postaci kobiece, jako rzekome
tworczynie wampiréw i wcielenie Matki wszystkich Matek.

Invictus zrzesza arystokracje nocnego $wiata.

Lancea Sanctum pragnie wptywa¢ na spotecznos¢
Spokrewnionych zgodnie z przykazaniami Longinusa, ktérego
uwazajg za przemienionego w wampira mocg krwi Chrystusa.

Ordo Dracul zajmujasie rytuatami i mistyczngwiedza, ktére
maja wspomaoc wampirzy stan.

W zaleznosci od wybranego klanu wytypuj jeden zjego ulubionych
Atrybutéw i dodaj w nim jedna kropke do postaci.

Daeva Zreczno$¢ lub Manipulacja
Gangrel Opanowanie lub Wytrzymatos¢
Mekhet Inteligencja lub Czujno$¢
Nosferatu Opanowanie lub Sita

Yentrue Prezencja lub Determinacja

&

Dodaj trzy kropki do Dyscyplin, dwie znich przyporzadkowujac
mocom klanowym.

postaci'

Jako alternatywe Narrator moze wprowadzi¢ opcje zamiany
punktéw Cztowieczenstwa na punkty doswiadczenia w czasie
tworzenia postaci na etapie dodawania szablonu wampira. Taka
zamiana oznacza, ze w przesztosci wampira istniejg niegodziwe
czyny, z ktérych wyciagnat nauke na przyszto$¢ (co ttumaczy
utrate Cztowieczenstwa). Gracze mogg oddaé jedng kropke
Czlowieczenstwa za pie¢ punktéw doswiadczenia, zmniejszajac

Akceleracja: nadludzka predkos¢.

Animalizm: wiadza nad zwierzetami, a nawet nad Bestig
Spokrewnionych.

Cruac*: krwawa magia praktykowana przez czarownice
Kregu WiedZmy.

Dominacja: zdolno$¢ panowania nad cudzym umystem.

Koszmar: manipulacja samym strachem.

Majestat: wielka sita osobowosci.

Nadwrazliwosé: nadprzyrodzone zmysty i percepcja.

Niewidoczno$é: zdolno$¢ ukrywania réznych aspektéw
swojej osoby, w tym ciata.

Odpornos¢: legendarna wytrzymatosc.

Smocze sploty*: sekretna $ciezka transcendencji Ordo Dracul. |

Transformacja: zmiana ksztattu i modyfikacje wampirzej
postaci.

Tebanskie Czarnoksiestwo*: biblijne ,,mroczne cuda”
Lancea Sanctum.

Wigor: przeogromna sifa.
*Dostepne jedynie dla cztonkéw zgromadzen.

Moc krwi postaci ma poczatkowa warto$¢ 1, ale punkty
Atrybutdw mozna przeznacza¢ rdwniez na jej zwiekszanie.

Nowe wampirze Atuty to: Schronienie (od e do
Trzoda (od * do *) oraz Status (od ¢ do

<Jiooal'fy u)
r
Cecha Koszt
Atrybut Nowy poziom x 5
Umiejetnosé Nowy poziom x 3
Specjalizacja Umiejetnosci 3

Dyscyplina klanowa lub linii krwi ~ Nowy poziom x 5
Inna Dyscyplina* Nowy poziom x 7
Rytuat Tebariskiego Czamoksiestwa lub Cruac Poziom rytuatu x 2

Atut Nowy poziom x 2
Moc Krwi Nowy poziom x 8
Cztowieczenstwo Nowy poziom x 3
Sitawoli 8 punktéw doswiadczenia

* Dotyczy réwniez Smoczych Splotéw. Wiecej informaciji,
0 Smoczych Splotach znajdziesz na stronie 148.



.swoje poczatkowe Cztowieczenistwo do minimum pieciu (co daje
10 dodatkowych punktow doswiadczenia).
Cnoty i Skazy

Cnoty i Skazy postaci $miertelnych pokrywajasie ztymi, ktore

~ opisujg wampiry, jednakze inaczej sie¢ manifestujg. Na przykiad,

'postac, ktora posiada Skaze Gniewu, moze fatwo popadac w szat,

* a wampir znany z Nieumiarkowania moze pozostawiac¢ za soba

sznur martwych ofiar, ztrudnoscia przerywajac picie krwi, nim
zatrzyma sig serce Zywiciela.

Z drugiej strony, posta¢ szczycaca sie Cnotg Nadziei moze
poswiecac swe noce na osiagniecie Golkondy, a posta¢ z Cnotg
.Sprawiedliwosci moze ostroznie dobiera¢ swoje ofiary sposrod
tych, ktorzy zastuzyli na kare (np. gwalciciele lub mordercy),

~stajac sie mrocznym krzyzowcem.

Na tym etapie zapewne posiadasz juz gotowg posta¢, chociazby
zczysto mechanicznego punktu widzenia. Masz juz zatem wszyst-
ko, co jest ci potrzebne, by uczyni¢ zniej figure w rozgrywajacej sie
kronice Narratora, faczac Atrybuty i Umiejetnosci z rzucaniem
ko$émi w stosownych momentach.

Gry fabularne jednak to co$ wiecej niz tylko rzuty ko$¢mi
i ciggte korzystanie zpoteznych mocy. Poprzednie kroki stworzyty
rame, ogolny zarys postaci ukuty z najprostszych terminéw. Teraz
czas doby¢ subtelniejszych narzedzi, ktére pozwolg nadaé prostej
rzezbie szczegbtowosc i drobne niuanse. Przyjrzyj sie kropkom na
twojej karcie postaci i zastandéw sie, dlaczego znajduja sie w tych
konkretnie miejscach. Co w zyciu twojej postaci spowodowato,
ze postanowita zdoby¢ bron palng i rozpoczeta trening strzelec-
ki? Skad nauczyla sie tyle o ulicy i zastraszaniu? Gdzie nauczyta
sie znanych sobie podstaw medycyny? W jaki sposob takie tto
wptywac bedzie na opowies¢? Czego jeszcze nie wiesz 0 SwWojej
postaci? Zupetnie jak przy pracy z delikatng rzezbg, nadajesz
ksztalt i polerujesz. Uwidaczniasz cechy fizyczne i psychiczne,
tworzysz tto i szczegdty, ktdre twojg postac czynig wyjatkows
nawet posrod nieumartych.

Co dokfadnie oznacza Prezencja 3? Czy twoja posta¢ wygla-
da jak model dla posagu, przyciggajac tym wzrok wszystkich
w pomieszczeniu, do ktérego wkracza? A moze wyglada jak
twardy doker, ktéremu nie nalezy wchodzi¢ w droge? Moze jej
dobrze skrojony garnitur i bizuteria promieniujg pewnoscig
siebie i zasobnoscig? Czy jest ogolona i zadbana, czy moze ma
paskudngblizne, biegnaca miedzy oczami az do szyi? Czy jej gtos
jest nieprzyjemny, niski, tagodny? A moze jgka sie, wiec przede
wszystkim polega na swoim wygladzie?

Chociaz te korncowe wybory moga wydawac sie najmniej zna-
czace, W istocie naleza do najwazniejszych. Jesli ich nie przemy-
$lisz, twoj Ventrue z Prezencja 3, Manipulacja 4 i Opanowaniem
3 bedzie doktadnie taki sam, jak kazdy inny Ventrue z Prezencjg
3, Manipulacjg 4 i Opanowaniem 3. Zapewne zapragniesz unikac
tworzenia dwuwymiarowych postaci, a zamiast tego zbudowac
osobowos¢ unikatowa, fascynujaca i godng zapamietania.

Ponadto wampirze istnienie naznaczone jest rowniez ironig i wply-
wem fatum. Udato ci sie juz wykona¢ catos¢ pracy przy wybieraniu
cech, ktérymi ma dysponowac twoja posta¢, i rozmieszczeniu kropek
na karcie postaci. Ostatnim krokiem bedzie pojedynczy rzut kostka.
Tyle Vitae ma w sobie twdj wampir w chwili rozpoczecia kroniki.

Apostaci

Osobowos$¢ i charakter powstajg dzieki doswiadczeniom
i dokonanym w przesztosci decyzjom. Nie mozna wyczu¢ istoty
danej osoby, nie wiedzac zupetnie niczego o jej przesziej Sciezce
zycia. Podobnie ty nie bedziesz w stanie wczué sie w swojg postac,
nie rozumiejac, skad pochodzi i jakie wydarzenia z przesztosci
doprowadzity jg wprost do kroniki. Preludium pozwala dostroi¢
0sobowos¢ swojej postaci, tworzac nawyki czy sposéb moéwienia.
Stanowi ono pewnego rodzaju miniopowie$¢ dla dwoch osdb,
w ktorej ty i Narrator zasiadacie razem, by odegra¢ kluczowe wy-
darzenia z zycia postaci, nim rozpocznie sie wtasciwa kronika.

Preludium rozgrywasz podobnie do normalnej sesji gry. Jedyna
réznica polega na tym, ze cala historia postaci miesci sie w jed-
nym wieczorze podejmowania istotnych decyzji. To troche tak,
jakby wystapi¢ w zestawieniu najwazniejszych wydarzen, ktérego
momenty mniej istotne pozostawia sie w tle. Zwigzki uczuciowe,
praca, rodzina, przyjaciele, wrogowie - wszystko to moze pojawié¢
siew preludium, ksztatujac twojg posta¢ na r6zne sposoby i, by¢
moze, zapowiadajac jego przysztg egzystencje wampira.

Co wazniejsze, preludium pozwala ci wejs¢ w skore postaci, za-
brac jg na jazde probng. Dostarcza pewnej ramy, do ktorej mozesz
sie potem odwotywaé i pozwala zdecydowacé, jak postac reaguje na
pewne bodZce oraz w jaki sposéb wykorzystuje swoje zdolnosci.
Preludia zwykle rozgrywane sg szybko, bez doktadnego planowania
i czasu na zastanowienie, przyznawanego graczom w czasie nor-
malnej sesji. Chociaz sg one podstawg rozwoju postaci, stanowig
jedynie tlo, co oznacza, ze nie powinny trwa¢ zbyt diugo.

Spotykasz sie ze swa dziewczyng w restauracji, w ktorej umo-
wiliscie sie na pierwsza randke. Ona sie spoznia, jak zawsze.
Zupetnie, jakby nic nie uleglo zmianom. Twoje serce przyspiesza,
ale tym razem w kieszeni masz pierscionek zareczynowy. Nie jeste$
pewien, co powiedzie¢ - mimo ze ¢wiczyte$ wczedniej po wielokro€.
Zastanawiasz sig, czy dobrze wygladasz i znéw zdajesz sobie sprawe
Z tego, ze jest ona oszatamiajaco piekna. Czekasz na koniec positku,
by zada¢ pytanie, ktére w twoim umysle zdaje sie ptong¢. Siegasz
do kieszeni... Jest pusta! Co robisz?

Narrator kazde preludium rozgrywa z pojedynczym graczem,
pomagajac mu sie skupi¢ na zidentyfikowaniu sie z postacig
i wzmacniajac uczucie, ze preludium to sprawa niezwykle osobi-
sta. Wszak przeszto$¢ postaci jest wytaczng whasnoscia. Niektore
elementy preludium moga by¢ wspolne dla dwdch postaci, ale
tylko jesli miaty one ze sobg jaki$ zwigzek jeszcze przed Przeisto-
czeniem. Nawet wtedy naktada¢ powinny sie ledwie niektore
elementy. Jako Narrator nie martw sie tym, ze ignorujesz innych
graczy, skupiajac sie na kazdym preludium. Chociaz powinie-
ne$ wiacza¢ w rozgrywke jak najwiecej elementéw, pamietaj,
ze nieco niepokoju pomaga druzynie graczy skupi¢ sie na swej
mentalnosci.

W czasie preludium mozna czasami wymac na graczu pewne
decyzje, zmuszajac go do szybkiego ich podejmowania i prze-
skakujac w przysztos¢ w mgnieniu oka, nim dane wydarzenie
ulegnie catkowitemu rozwigzaniu. W istocie pragniesz bowiem
dotrze¢ do bardziej podstawowych, instynktownych reakcji po-
staci gracza. Glebszej analizy pewnych decyzji moze on dokona¢




pbzniej - zapewne oczekujac na zakonczenie preludiéw innych.
0 ile nie planujesz spozytkowac catej sesji na preludium postaci,
staraj sie jak najbardziej skroci¢ wydarzenia, podajac graczom
skoncentrowane dawki zywotdw ich postaci. Takie dziatanie
wzmacnia site i wrazenie, bo gracz musi przebic¢ sie przez przeszie
wydarzenia, nim jeszcze rozpocznie sie kronika. Zupetnie jakby
cate jego zycie przebiegto mu przed oczami.

Spogladasz na telefon i widzisz, Ze dzwoni twoja narzeczona. Nie
masz jednak czasu, by z nig rozmawiaé. Dziwna kobieta skoczyta
whasnie w boczng uliczke. Jeste$ pewien, ze tojej od dawna szukates.
Jeshi tylko zdotasz z nig porozmawiac, zadac jej kilka pytan - jej
stowa mogg bardzo wiele zmienié¢. Kiedy wbiegasz za nig w uliczke,
orientujesz sig, Zejuz jej tam nie ma. Zupetnie jakby znikta. Jedynym
znakiem zycia jest twoj szybki oddech, ktéry zmienia sie w obtok
pary przed twoim nosem. Zatrzymujesz sie i wyciggasz telefon, by
oddzwoni¢ do narzeczonej, gdy nagle aparat wysuwa ci sie z palcow
1ze stukotem upada na ziemie. Zdajesz sobie sprawe z tego, ze kobieta
stoi tuz za tobg. Co robiszm

W czasie preludium gracz powinien mdc zapoznac sie zarow-
no ze Swiatem, jak i z przepisami systemu. Pozwol mu zatem
wykona¢ kilka rzutow, a nawet wymienic¢ kilka Atutow, jesli
okaze sie, ze niezupetnie pasujg do postaci. Uwazaj jednak na
gracza, ktory skorzysta z tej mozliwosci, by uczyni¢ swa posta¢
nietykalng poprzez odpowiednig podmiane swych zdolnosci.
Wszelkich zmian powinno sie dokonywa¢ z myslg o historii po-
staci, a nie o prawdopodobienstwie zwiekszeniawynikdw rzutow
kos¢mi. Mozesz nawet pozwoli¢ graczowi rozpocza¢ preludium
bez wydawania jakichkolwiek punktéw Atutéw, z zatozeniem

wypetnienia tej pustki wraz z rozwojem opowiesci. Wprowadzaj
sprzymierzeficow i kontakty, przyjrzyj sie pracy, by poznac zrédto
dochodo6w postaci i zbadaj szczegdty Srodowiska postaci. W czasie
preludium najlepiej unika¢ walki. Nikt nie chce $mierci swojej
postaci jeszcze przed rozpoczeciem kroniki. Jedli jednak walka
okaze sie konieczna, opisz jg bez uzywania kosci, tym samym
unikajac wszelkich niefortunnych przypadkow.

Cho¢ odgrywanie zwyktych, codziennych czynnosci moze zda-
wac sie dziwne, tworzy ono komfortowe poczucie normalnosci,
ktore rozpadnie sie wwyniku Przeistoczenia. Przeciwstawiony co-
dziennym trudom nagly i przerazajacy atak, po ktérym nastepuje
odrodzenie w wampirze postaci, moze zadziata¢ na S$wiadomos¢
gracza i wyrwac go z dawnego Swiata, doktadnie uwidaczniajac
wszystko to, co traci jego postac.

W czasie tworzenia opiséw pozwdl graczowi dodawac wiasne po-
miysty i szczegoly, dotyczace tha jego postaci. Pamietaj, ze te opowies¢
tworzycie wspolnie, wiec postrzegaj gracza jako swojego partnera.
Mozesz rowniez dodawac pewne szczeg6ly, by wzbudza¢ emocje
gracza (,, Twojasiostra oznajmia ci przepetnionym radoscia gtosem, ze
twoj szpik kostny zgadza sie ze szpikiem kostnym jej matego synka”;
oczywiscie kiedy posta¢ zostanie wampirem, nie moze juz zosta¢
dawca szpiku czy krwi). Wampir to gra, w ktérej cierpienie nabiera
osobistego wymiaru, a posta¢ naprawde musi odczué ciezar straty,
zanim zrozumie, co oznacza istnienie kazdego z Przekletych.

Kobieta chwyta cie za gardio i przycigga do siebie. Spoglada ci
prosto w oczy. Kazdy migsien twego ciata chce walczy¢, chce sie jej
przeciwstawic - ale nie mozesz sie poruszy¢. Ogarnia cie prawdziwa,
gteboka groza. Jej oczy oceniajg cie doktadnie, a potem usmiecha



: i zatapia zgby w twojej szyi. Oddech zamiera ci w gardle, a krew
fomocze ci pod czaszka, gdy probujesz jg odepchng¢. Ledwie styszysz
dzwonek swojego telefonu i zaczynasz mysle¢ o narzeczonej, a $wiat
zdaje sie oddalac.

Przemienienie postaci powinno by¢ kluczowym momentem rozwo-
ju postaci, co 0znacza, ze powinno by¢ rowniez jak najlepiej odegrane.
Ta chwila jest niezwykle wazna i definiuje istnienie postaci jako
wampira. Nalezy odegra¢ odczucie subtelnego niepokoju, rodzacej
sie paranoi i wrazenie bycia obserwowanym. Buduj napiecie zwiagzane
zobecnoscigdrapieznika, ktory kryje sie poza polem widzenia postaci.
Chaciaz gracz zdaje sobie sprawe ztego, co go czeka, nie wie doktadnie,
makdo tego dojdzie. Twoim obowigzkiem jest uczynic te chwile bardzo
0sobistg a zarazem przerazajaca, opisujac kazda chwile ze szczegdtami.
Rozegrajcie catg transformacje, pozwalajac graczowi poczu¢ fizyczng
i emocjonalng traume przemiany. By¢ moze zechcesz rozegra¢ jeszcze
kilka szczegotow z egzystencji postaci, zanim rozpocznie sie kronika,
ale to Przemienieniewinno pozostawi¢ w umysle gracza najmocniejszy
$lad i jeszcze dtugo pozostawac w jego myslach.

Vo Ayirj

Ponizsze pytania mozna wykorzystaé, by stworzy¢ tto postaci,
pozwalajac graczowi zapoznaé sie z tym, co mogt przeoczy¢ w czasie
tworzenia postaci. Nawet jesli nie ma czasu na rozegranie wiasciwego
preludium, odpowiedz na jak najwiecej znich, zapisujac odpowiedzi
w formie opisu badZ omawiajac poruszone kwestie ze swoim Narra-
torem. Diabet tkwi w szczeg6tach i to one whasnie pozwalajg uczyni¢
twa posta¢ duzo prawdziwsza juz na samym poczatku opowiesci.

* lle masz lat?

Kiedy sie urodzites? lle miate$ lat, kiedy zostate$ Przeistoczony!
Od jak dawna istniejesz jako wampir? Na ile lat wygladasz? Czy
jeste$ dojrzaty jak na swdj wyglad?

 Co uczynito twoje dziecinstwo wyjatkowym?

Co pamigtasz z najmtodszych lat? Co odpowiada za twoje podsta-
wowe motywacje ipodejscie do Swiata? Gdzie chodzites do szkoty?
Bytes dobrym uczniem? Kim byli cztonkowie twojej najblizszej
rodziny? Co najlepiej zapamigtates Z dziecinstwa? Studiowates?
Miate$ rodzinne miasto czy twoja rodzina czesto sie przeprowadzata?
Uciekates z domu? Uprawiates$ sporty? Czy ktokolwiek z twoich
przyjaciot Z dziecinstwa jeszcze sie Ztoba przyjazni?

« Jaka jestes$ osobg?

JesteSmily i delikatny czy jeste$ aroganckim draniem?Bytes popular-
ny czy nalezate$ do spotecznych wyrzutkdw?Miates rodzine?Jak zara-
biate$ na zycie? Miate$ prawdziwych przyjaciot czy tylko znajomych?
Co wyznaczato ci w zyciu cel?Czy kto$ bedzie za tobg tesknit?

e Jak po raz pierwszy zetknates sie ze $wiatem nad-
przyrodzonym?
Kiedy zdates sobie spraive z tego, ze kto$ cie Sledzi? Czy przed Prze-
istoczeniem zajmowates sie okultyzmem ?Kiedy po raz pierwszy spotkate$
wampira?Bates sie? Nie wierzyles? Bytes ciekawy? Zty!

« Jak zmienito cie Przeistoczenie?

Jak pochwycit cie twoj rodzic? Czy Przeistoczenie byto bolesne?
Czy w trakcie odczuwate$ perwersyjna przyjemno$¢1Czy dreczyt cie
Gtod?Batessie?Czy czutes sie na miejscu? Jestes wdzieczny swemu
rodzicowi? Czy chcesz go zabi¢ za to, co ci zrobit?

-postaci

« Kim byt twoéj rodzic i jak cie traktowat?

Co wiesz 0 swoim rodzicu ?Byt uwodzicielski, brutalny, tajemniczy,
otwarty? Dlaczego cie wybrat? Znasz swojego rodzica? Jak dtugo po-
zostawate$podjego opieka? Czy nauczyt cie czegokolwiek?Kiedy twoj
rodzic cie uwolnit? Gdzie mieszkate$? Dokad chodzites? Czy w tym
czasie poznate$ jakies wampiry? Czy twoj rodzic Przeistoczytjeszcze
kogo$? Czy inne wampiry oceniasz przez pryzmat swego rodzica?

 Czy przedstawiono cie spotecznosci Spokrewnionych?

Czy przywitat cie Ksigze? Czy przyjat cie z niechecig? Czy waz-

nych Spokrewnionych trzeba byto przekupi¢ lub zastraszy¢, by cie

przyjeli? Czy twoj rodzic otrzymat pozwolenie, by cie stworzy¢?Czy

uciekasz przed wtadzami Spokrewnionych? Jak myslisz, co sadzg
0 tobie starsi mieszkarcy twojej domeny?

« Jak poznate$ reszte swojej koterii?

Spotkaliscie sie przypadkiem czy bylo to zaplanowane? Czy
wszyscy jestescie z jednego zgromadzenia lub klanu? taczy was
wspolny cel? Od jak dawna jestedcie razem? Czy przed Przeisto-
czeniem znate$ kogo$ z nich? Czy wasi rodzice wspotpracuja, czy
sg przeciwnikami? Czy macie wspdlnego rodzica? Co powoduje, ze
w najgorszych chwilach koteria trzyma sie razem?

» Gdzie jest twoje schronienie?

Gdzie $pisz za dnia? Masz staty dom czy przemieszczasz si¢ z miej-
sca na miejsce ?Czy pozostajesz w poblizu miejsca zamieszkiwanego
w swym poprzednim zyciu? Kryjesz si¢ w jakim$ opuszczonym
budynku?Czy twoje schronienie znajduje sie na ziemi, czy tez pod
jej powierzchnig? Czy kto$ ochrania cie w ciggu dnia?

+ Czy masz jakies$ zwiagzki ze swym poprzednim zyciem?

Uwazajg cie za zmartego? Czy z daleka strzezesz swych przyjaciot

1krewnych? Udajesz, Ze wcigz Zyjesz? Catkowicie porzucite$ swoja
$miertelng egzystencje?

e Gdzie zwykle sie odzywiasz?

Czy masz staly teren towiecki? Czy uznajesz terytorium za swoja
whasnos¢, czy dzieliszje z innymi? Czy walczysz z innymi o ofiary ?
Jaka jest twoja ulubiona ofiara? Czy zaryzykujesz gtod, by znalez¢
konkretny typ ofiary ?Czy kiedykolwiek zabite$ podczas pozywiania
sie? Czy masz konkretng trzode? Porywasz ofiary? Zastraszaszje lub
bijesz? Czy ofiary przychodzg do ciebie z whasnej woli?

« Co cie motywuje?

Chcesz sie zemsci¢? Pragniesz znow by¢ $miertelnikiem i spogla-
dac na storice? Masz jakie$ ambicje dotyczace Srodowiska Spokrew-
nionych? Czy pragniesz kogo$ Przeistoczy¢? Czy jeste$ zamieszany
w konflikt wewnatrz zgromadzenia? Gdyby$s mégt zdoby¢ jedna
rzecz, co by nig byto?

4

Ci, ktérym brakuje motywacji, zapewne w ogble nie sgw stanie
przetrwac Przeistoczenia lub tez co noc prowadza desperackgwalke.
Chociaz wampirze wartosci roznig sie nieco od ludzkich, co ma
swe zrodto w ich $mierci i odrodzeniu, Spokrewniony musi mie¢
przeciez co$, dzieki czemu pragnie dalej istnie¢. Gdyby tak nie byto,
magtby po prostu obejrze¢ nadchodzacy wschdd storica i ze sobg
skonczy¢. Zastandw sie nad tym, co przezyta twoja postac i dokad
zmierza. Czy posiada jaki$ nadrzedny cel, czy moze raczej kilka



pomniejszych? Chociaz Wampir jest gra narracyjngwspétczesnego
gotyku, jego bohaterowie nie spedzajg catych nocy na lamentach
nad swa smutng egzystencja, pragnac tylko, by wreszcie dobiegta
konca. Kiedyjuz okreslisz, co twoja posta¢ chce osiagna¢, znajdziesz
sie o krok blizej od uczynienia jej petng, prawdziwg osobg.

Christopher planuje wzig¢ udziat w kronice Wampira pro-
wadzonej przez Diane. Diana méwi mu, ze jej kronika bedzie
koncentrowac sie na walce o wkadze pomiedzy zgromadzeniami,
arozegra siew Chicago. Kazda frakcja postara sie ostabi¢ panuja-
caw nim wihadze ksiecia Maxwella i jego poplecznikéw. Wampiry
ze wszystkich zgromadzen przestajg by¢ wobec niego lojalne po
tym, jak ogtositwyjatkowo niepopularny dekret, i zaczynajgstara¢
sie 0 zdobycie wptywow mogacych da¢ im wtadze. Diana swojg
kronike zaprojektowata tak, by zgromadzenia zaczely zyskiwacé
przychylno$¢ niezrzeszonych wampiréw lub przypomina¢ im
o dawnych przystugach. Posta¢ Christophera miataby naleze¢
albo do wampir6w niezaleznych, albo otwarcie niezadowolonych
zwladzy, jaka sprawuje obecne zgromadzenie.

Diana podaje Christopherowi karte postaci. On przez kilka
minut zbiera pomysty, a nastepnie przekuwa je w catkowicie
uformowang postac.

Pierwszym obowigzkiem Christophera jest stworzenie kon-
cepcji postaci. Postanawia wcieli¢ sie w aktywnego politycznie
dziennikarza, ktdry zostat Przeistoczony w czasie pracy na mniej
uczeszczanych ulicach Chicago. Starat sie tam zmieni¢ kiepskie
potozenie zyjacych w miescie bezdomnych. Christopher decydu-
je, ze jego Przeistoczenie bylo nagte i niechciane, a utrata zycia
zmusita jego posta¢ do odrzucenia dawnych przekonan i stania
sie ulicznym drapieznikiem. Zywiag sie bezdomnymi, Christopher
odwraca si¢ od swej rodziny i od swoich przyjaciot, wiedzac, ze
nigdy nie zrozumiejg oni jego nowej, przekletej postaci. Christo-
pher zastanawia si¢ nad wybraniem klanu Nosferatu, ktory pasuje
do ciemnych uliczek i biedy, ale ostatecznie decyduje sie na klan
Mekhet. Postanawia skupi¢ sie na nowym zyciu swojej postaci
posrod mieszkaricow ulicy.

Nie chcac nazywac postaci swoim imieniem, Christopher po-
stanawia, ze jego posta¢ nazywac sie bedzie James Cesar i bedzie
niezaleznym dziennikarzem oraz bytym dziataczem politycznym
o latynoamerykarnskich korzeniach.

Christopher musi teraz przydzieli¢ Jamesowi jego Atrybuty.
Zgodnie ze swojg koncepcjag Christopher decyduje, ze Atrybuty
Spoteczne beda najsilniejszg strong jego postaci, zatem wybiera je
jako pierwszorzedne. Christopher pragnie réwniez, by stowaJamesa
byly zaréwno madre, jak i prawdziwe, a nie oparte na popisach, wiec
ustala Atrybuty Umystowe jako kategorie drugorzedna. To pozosta-
wiaAtrybutom Fizycznymkropki trzeciorzedne, co Christopher taczy
ze swojgkoncepcja, uznajac, zeJames, by wyrwac sie zopresji, bardziej
bedzie polegat na swych stowach niz na czymkolwiek innym.

Christopher ma teraz pie¢ kropek do rozdysponowania po-
miedzy Atrybutami Spotecznymi. Decyduje, ze James $wietnie
radzi sobie ze stowami bez wzgledu na to, czy pisze, czy zwraca si¢

osobiscie do rady miasta. Dwie ze swoich kropek dodaje zatem *
do Manipulacji, podnoszac jej poziom do 3. Nastepnie uznaje,
ze James nawet pod presjg zachowatby swoj wdziek - takze jesli
w ciemnej uliczce grozitoby mu trzech oprychoéw. Zuzywa dwie
pozostate kropki na Opanowanie, podnoszac jego poziom do
3. Ostatnia kropka podnosi Prezencje do 2, co czyni go niezbyt -
charakterystycznym i nieszczegdlnie przystojnym. Christopher
uznaje, ze taka decyzja ma sens, poniewaz nie przywigzuje do
wygladu tak wielkiej wagi, jak do stow.

Majac cztery kropki do przeznaczenia na Atrybuty Umystowe, ,
Christopher postanawia, ze dla Jamesa najwazniejsza jest Czuj-
nos¢, poniewaz zycie na ulicy bedzie zawsze wymaga¢ od niego :
szybkiego myslenia. Przeznacza na ten Atrybut dwie z czterech
kropek, podnoszac go do poziomu 3, a potem o jedng kropke,
zwieksza zaréwno Inteligencje, jak i Determinacje, co daje mu
warto$ci przecietne.

Wreszcie Christopher skupia sie na Atrybutach Fizycznych.
Uznaje, ze James jest szczuply, a nawet chuderlawy. W korcu
spedzit wiekszos¢ nocy za biurkiem, a zywit sie gtownie fast fo-
odem, wiec Christopher nie dodaje niczego do Sity. Zwieksza za
to o dwie kropki Zreczno$¢, co zgadza sie z tym, ze James raczej;
ucieka, zamiast stawa¢ do walki, i ostatnig kropke dodaje do

Wytrzymatosci.

Podobnie jak w przypadku Atrybutéw, dla Umiejetnosci row-,
niez nalezy wybra¢ priorytety. Christopher postanawia, ze zosta-.
nie przy takim samym ukiladzie, jako pierwszorzedne wybierajgc
Umiejetnosci Spoteczne, jako drugorzedne Umystowe, a jako
trzeciorzedne Umiejetnosci Fizyczne. James spedzit wiekszosé
swego zycia na doskonaleniu umiejetnosci, ktérych zdobywanie
tatwo mu przychodzito, zaniedbujac te, do ktérych nie miat na-
turalnego talentu.

Majac 11 kropek do przeznaczenia na Umiejetnosci Spoteczne,
Christopher probuje wyobrazi¢ sobie, co bedzie najwazniejsze dla
Zyjacego na ulicach Chicago Jamesa. Oczywistym wyborem jest
Potswiatek, ktéremu Christopher przydziela trzy kropki. Po dwie
kropki przydziela Ekspresji, Perswazji i Ztodziejstwu, co ptynie zdo-
Swiadczen Jamesa, ktory jako Smiertelnik subtelnie badat bezdom-
nych, zdobywajac informacje o ichwarunkach zycia, a potem piszac
artykuty i naswiedajac publice ich historie, a takze sprzeczajac sie
zmiejskimi radnymi. Jedna kropka trafia do Obycia, co odpowiada
jego zdolnosci dogadywania sie ze swymi licznymi informatorami,
a ostatnia podnosi Empatie, poniewaz James nie zaszedtby daleko
bez znajomosci chociazby podstaw ludzkiej natury.

Spogladajac na liste Umiejetnosci Umystowych, Christopher
zastanawia sig, jak wydac przynalezne jej siedem kropek. Pamietajac
o do$wiadczeniach Jamesa zdziennikarstwem i lobbingiem politycz-
nym, przydzielapo dwie kropki Dedukcji i Polityce, co reprezentuje
jego obycie. Pojedyncza kropka trafia do Wyksztatcenia, poniewaz
Christopher uznaje, Zze James dwa lata studiowat dziennikarstwo,
nim postanowit zosta¢ wolnym strzelcem. Kolejna kropka podnosi
Medycyne, co oznacza kurs pierwszej pomocy, z ktérego James
aktywnie korzystat w czasie, ktory spedzit na ulicach. Ostatnia
kropka zostaje przyporzadkowana Okultyzmowi, poniewaz ciemne
uliczki i mniej znane rewiry miasta unaocznity Jamesowi rzeczyduzo
dziwniejsze niz to, co widuje wigkszos¢ ludzi.



Skoro Christopher rozlokowat juz kropki Umiejetnosci Ja-
mesa, przyszedt czas na zdecydowanie o trzech specjalizacjach
umiejetnosci. Spogladajac na wybrane Umiejetnosci, probuje

yobrazi¢ sobie te najlepsze i wybiera Potswiatek, Polityke
i Ztodziejstwo. Skupiajac sie najpierw na Potswiatku, Christo-
pher uznaje, ze James bedzie miat przewage w czasie rozméw
z bezdomnymi, a nieco gorzej bedzie sobie radzit z gangami,
handlarzami narkotykéw czy innymi ulicznymi przestepcami.
Polityczne zdolnosci Jamesa maja wigzac sie gtownie z radg
miasta Chicago, a duzo mniej z rzadem federalnym. Zlodziej-

,"Stwo koncentrowatoby sie gltéwnie na jezyku ciata, co zgadza sie
zkoncentracjg na Umiejetnosciach Spotecznych.

(Christopher mogtby réwniez przyzna¢ dwie lub nawet
wszystkie Specjalizacje tej samej Umiejetnosci. Na przyktad
»bezdomni”, ,,gangi uliczne” i ,handlarze narkotykéw” Umie-
jetnosci Potswiatek).

Christopher zdecydowat sie na klan dla Jamesa juz w czasie tworze-
nia postaci, a Diana ograniczyta jego wybor w kwestii zgromadzenia.
Zamiast wiec z niechecig zgadzac sie na zgromadzenie, ktére mu sie
nie podoba, Christopher postanawia uczyni¢ swapostaé nowicjuszem,
ktory zostat Przeistoczony niedawno i jeszcze nie oddat sie catym ser-
cem jednemu stronnictwu. Matka Jamesa znajduje sie w podobnej
sytuacji - niegdys nalezata do Kartian, ale znuzenie spowodowato, ze
opuscita ich szeregi i rozpoczeta bardziej odosobniony i tajemniczy
zywotposrod mrocznych uliczek. Christopher zdecydowat, ze przeisto-
czytaJamesa niedtugo po przebudzeniu sie z letargu, majac nadzieje na
ponowne rozpaleniewlasnej pasji i powr6t do Swiata, jednakze szybko
stracita nim zainteresowanie i obecnie ma z nim niewiele wspéinego.
Christopher czyni wiec Jamesa Kartianinem z uwagi na dziedzictwo,
ale wie, ze wszystko jeszcze moze sie zmieni¢ wraz z zaognieniem sie
sytuacji politycznej w Chicago.

Ulubionymi Atrybutami Mekhetdw sg: Czujno$¢ i Inteligencja.
Christopher uwaza, ze osobowos$¢ Jamesa w naturalny sposéb
predysponuje go do zwiekszenia Czujnosci, szczegolnie na ulicach.
Przeistoczenie wyostrza jeszcze te ceche, gtdwnie poprzez pewne
nawyki - James nigdy nie siada plecami do drzwi, zansze wie, gdzie
szukac wyj$¢ z pomieszczenia.

Christopher ma trzy kropki do wykorzystania na Dyscypliny, ktére
moze wydac¢ dowolnie, pod warunkiem jednak, ze chociaz dwie kropki
przeznaczy na Dyscypliny klanu Mekhet. Uznaje, ze matka Jamesa
nauczyta go Nadwrazliwosci, aby jeszcze wzmocni€ jego i tak impo-
nujaco wyostrzone zmysty, wiec przyznaje Dyscyplinie dwie kropki.
Christophera nie ciggnie do zadnych Dyscyplin spozaklanu, poniewaz
James miat, jak dotad, niewiele doswiadczer zwampirami poza swoja
pania. Przygladajac sie innym Dyscyplinom klanowym, Christopher
uznaje, ze James predzej nauczytby sie Akceleracji niz Niewidocznosci,
bo bardziej pasuje to do idei unikania bezposredniego starcia zamiast
dazeniado konfrontacji. Dlatego swojgostatnigkropke dodaje wtasnie

do tej Dyscypliny.
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Teraz Christopher musi wyda¢ siedem kropek na Atuty. Prze-
glada liste sugerowanych Atutéw w Swiecie Mroku: Podrecz-
niku Podstawowym i stara sie odnalez¢ te, ktére odpowiadaja

postaci

zyciu politycznemu Jamesa przed Przeistoczeniem. Christopher
pozostawia Moc Krwi na poziomie 1, jako ze James od niedawna
trwa w swoim Reguiem. Czas spedzony posréd miejskich lobby-
stow oraz politycznych aktywistow daje nie tylko atuty z nimi
zwigzane, ale i pewne dodatkowe zasoby. Christopher wydaje trzy
kropki na Kontakty, wybierajac Ratusz Miejski, Media i Policje -
czyli wszystkie grupy, zktérymi miat do czynienia za zycia. Zajedng
kropke zakupuje tez Atut Status, ktérego odzwierciedleniem jest
stara legitymacja prasowa, pozwalajgca mu jeszcze korzystac ze
swoich kontaktdw i zyskiwaé niewielka przychylnos¢ oséb na sta-
nowiskach. Christopher uznaje, ze James zapewne nie wywigzuje
sie ze zobowigzan, ale Diana uznaje kropke wydang na legitymacje
i Christopher moze przej$¢ do kolejnego punktu.

Myslac o istnieniu Jamesa po Przeistoczeniu, Christopher
przeznacza dwie kropki na Bezpieczenstwo Schronienia, co
ma odpowiada¢ wysitkowi, ktéry James podjat, by zabezpieczy¢
siebie i znalez¢ sobie nowy dom. Wolatby z pewnoscig pozosta¢
ukrytym i ignorowanym przez $wiat niz dorobi¢ sie ogromnego
schronienia, w oczywistym miejscu, blisko jakiego$ centrum
mieszkaniowego. Odkrywa od dawna opuszczone podziemne po-
mieszczenie, do ktorego wejscie prowadzi przez nieuzywany wiaz.
Wreszcie umieszcza jedng kropke w Atucie Trzoda, co odpowiada
niewielkiej grupie pomylonych zebrakéw, ktorzy widzg w nim
obronce mrocznych zautkdw, a nie drapieznika, ktdrym jest.

Po podjeciu decyzji dotyczacych cech numerycznych Chri-
stopher musi okresli¢ cechy poboczne swojej postaci. Dodaje
Determinacje i Opanowanie, i zapisuje Site Woli na poziomie
5 na karcie postaci. Jego Czlowieczenstwo zaczyna od standardo-
wej wartosci 7. Christopher wybiera dla Jamesa Szczodro$¢ jako
Cnote (zwazywszy na jego dawne pragnienie niesienia pomocy
bezbronnym - a przeciez $Smiertelnych nawykéw trudno sie wy-
zby¢) oraz Dume jako Skaze (James ma tendencje do korzystania
z politycznych wplywow, by sie mscic).

Po dodaniu Rozmiaru 5 do Wytrzymatosci, Christopher usta-
la, ze James ma siedem kropek Zdrowia i obok siédmej kratki pod
napisem ,,Zdrowie” na karcie rysuje pionowg linie. Po dodaniu
Zrecznosci i Opanowania ustala inicjatywe na poziomie 6 oraz
zapisuje Obrone na 3, jako ze jego Zreczno$¢ po Przeistoczeniu
jest nizsza niz jego Czujno$¢. Wreszcie dodaje Site + Zreczno$¢
+ 5, aby zapisa¢ Szybko$¢ na poziomie 9.

Christopher juz dosy¢ dobrze wie, kim jest jego posta¢, chociaz
doktadne szczeg6ty dotyczace wygladu i zwiazkow interpersonal-
nych wcigz sg nieco rozmyte. Przeglada pytania ze strony 96, aby
okresli¢ kolejne fakty dotyczace tha postaci.

Uznaje, ze James pochodzit zrodziny zwyzszej klasy Sredniej
i ze dorastat na przedmiesciach New Jersey. Potem trafit do
dobrego college’u, gdzie studiowat dziennikarstwo. Po dwaoch
latach zerwat kontakty z rodzicami i zrezegnowal ze studidw,
a potem uciekt do Chicago, gdzie prawie umart z gtodu, przez
kilka miesiecy zyjac na ulicy.

Jego pierwszy niezalezny artykut opisujagcy doswiadczenia
na ulicy zostat zamieszczony w duzej gazecie i opublikowany
w catym kraju, co umiescito jego nazwisko na $wieczniku.




postacr

Zarobione w ten sposéb pienigdze wystarczyly Jamesowi na
kupienie matego, zaniedbanego mieszkania w okolicy rampy
kolejowej. Pragnac zwiekszy¢ poczucie straty, ktore dreczyto
Jamesa po Przeistoczeniu, Christopher zdecydowat, ze James
wszedtw zwigzek uczuciowy zdziennikarka, kt6rg nawet poprosit
0 reke. Dziennikarka zgodzita sie, aw ciaggu kilku tygodni przed
Przeistoczeniem James otrzymat podwyzke, zaczat planowac $lub
1poprawia¢ swoje stosunki z rodzicami.

Wszystkie $wiezo Przeistoczone wampiry majg Moc Krwi na
poziomie 1, bez wzgledu na Moc Krwi ich rodzica. Moze ona
tylko wzrasta¢. Moc Krwi mozna kupowa¢ w czasie tworzenia
postaci jako Atut (trzy kropki Atutéw za jedng Mocy), ale po
rozpoczeciu rozgrywki mozna ja zwigkszac tylko za pomocg S
doswiadczenia, diabolizmu badz mijajacego czasu. Wykupie- -3
nie dodatkowej Mocy Krwi w czasie tworzenia postaci nalezy %
ogranicza¢ na poczatku kroniki. Gracze, ktorzy chcg rozpoczaé -

Na poczatku kroniki James opuszcza zupetnie swoje dawne
zycie i walczy ze soba, by pogodzi¢ sie z nowg rzeczywistoscig
swojego istnienia. Nie potrafigc stawi¢ czola Swiatu, kryje sie
w mrocznych uliczkach, zywiac sie krwig bezdomnych, ktérych
niegdy$ prébowat broni¢. Staje sie znuzony Swiatem i swoim
poprzednim zajeciem, zrozumiawszy, ze gtdd i zimno nie sg
prawdziwym zagrozeniem tam, gdzie w mroku czajg sie istoty,
ktére karmig sie ludzka krwig. James ma rozczochrane wiosy,
nosi brudne, zniszczone ubrania, a po nocach $ledzi zebrakow,
ktérzy moéwig o nim przyciszonym glosem, jakby sam stanowit
inkarnacje jakiego$ koszmaru. Christopher pozostawia trzy
kontakty Jamesa, jego panig oraz rodzine w rekach Diany, aby
stworzyta je w czasie kroniki.

No ikoniec. Christopher spoglada raz jeszcze na karte postaci,
by upewnic sie, ze wszystko jest tak, jak sobie tego zyczyt, i infor-
muje Diane o swoich decyzjach. James jest gotowy, by trafi¢ do
chaotycznego Swiata Mroku.

Po Przeistoczeniu wampiry zyskujg unikatowe cechy,
oddzielaja je od ich $miertelnego zycia. Chociaz wiele z nich to
piekielne, fizyczne zmiany, ktore oznaczajg utrate zycia i stanowig
poczatek Reguiem, warunki spoteczne réwniez zmieniajg sie po
Przeistoczeniu, co takze powoduje zmiany w zachowaniu i stylu
zycia i pozwala dostosowac sie do nocnego istnienia.

c-ejxEa. ck"a j£,&£f)a.m ("M\l-u)i

Chociaz Spokrewnieni moga korzystac z krwi na rézne sposo-
by, nie wszyscy postuguja sie taka sama moca. Moc Krwi okresla
poziom potegi, jaki krew daje wampirowi. Wiecej kropek Mocy
Krwi pozwala postaci uczy¢ sie bardziej zaawansowanych Dyscy-
plin, a inne cechy wynosi¢ ponad poziom cztowieka. Co wiecej,
wampiry zwieksza liczbg kropek tej cechy, moga przechowywac
w swym ciele wiecej Vitae, poniewaz jest ona mocniejsza i bar-
dziej skoncentrowana. Krétko méwiac, im wyzsza Moc Krwi,
tym wiekszy potencjat postaci.

rozgrywke zwiekszg liczbg kropek w Mocy Krwi, muszg dokfad- 3
nie wytlumaczyé, jak ich posta¢ usprawiedliwia ich obecnos¢, J,

i uzyska¢ zgode Narratora, zanim rozpocznie sie gra.

Wraz ze zwiekszeniem Mocy Krwi wymagania dotyczgce
Zywienia stajg sie bardziej zaostrzone. Tylko krew 0 mocy o pe-

<

wien stopien nizszej niz moc postaci moze jg odzywia¢ (popatrz A

na tabelke). Krew niektorych starszych jest nawet tak silna, ze
w ogole nie moga sie oni zywi¢ na $miertelnikach i wymagaja
Vitae innych wampiréw, by dalej istnie¢. Tylko ci, ktérzy maja
najmniej kropek w Mocy Krwi, moga zywic si¢ krwig zwierzat.
Z czasem krew wampira staje sie tak silna, ze nie jest on juz
w stanie znalez¢ sobie odpowiedniej ofiary i zapada w letarg,
ktérego dtugos¢ zwigzana jest zobecng Moca Krwi oraz Czlowie-
czenstwem (zob. str. 175). W letargu nastepuje rozrzedzenie krwi.
Letarg wywotuje goraczkowe sny oraz ogdlny rozktad umystu.

Moc Krwi wampira zwigksza sie co 50 lat. W letargu jednakze
zmniejsza sie co 25 lat. Jako ze Moc Krwi wyznacza sie w skali
od 1do 10, wampir zapewne zapadnie w letarg po okoto 500
latach - poniewaz z czasem wymagania dotyczace krwi stajg
sie coraz bardziej wyrafinowane i trudniejsze do spetnienia
- a nawet szybciej, jesli dokonuje diabolizacji. Postaci, ktére
zdiabolizuja kilka wampiréw w krétkim czasie, mogg zachowac
aktywnos¢ przez siedem do dziewieciu diabolizacji, zanim moc
ich krwi spowoduje, ze zapadng w letarg. Tacy Spokrewnieni
dziatajg aktywnie krotko, ale agresywnie, a potem przez dhugi
czas pozostajg bezczynni.

Kiedy zmniejszy sie Moc Krwi (na przyktad poprzez dziatanie
letargu), wszystkie cechy, ktére przekraczaja nowe maksimum
wyznaczone przez moc, zanikaja.

Jesli Moc Krwi w czasie kroniki zwigkszy sie ponownie tak, ze
posta¢ znow bedzie mie¢ do niej dostep, gracz bedzie musiat po
raz drugi wydac na cechy punkty doswiadczenia, by ponownie
nauczy¢ sie tego, co utracit.

Przyktad: Stephanie z klanu Daeva zyskata Moc Krwi na
poziomie 8 po kilkukrotnym, zakorniczonym powodzeniem diaboli-
zmie i podniosta poziom swojej Prezencji do 7. Nie mogac znalez¢

Efekty mocy krwi

Moc Krwi Maks.iAtrybut/Umiejetno$¢/Dyscyplina maks. Vitae/Maks. Vitae na ture ~ Wampir moze zywic sig...
b 1 b U/1 Zwierzetami +
i 2 5 11 Zwierzetami +
5 12/1 Ludzmi
5 13/2 Ludzmi £
5 5 14/2 Ludzmi 1
.f 6 15/3 Ludzmi
Ir. /§ 7 20/5 Wampirami
i 3 8 30/7 Wampirami
9 9 50/10 Wampirami .
10 100/15 Wampirami -

9



. wampiréw, ktérych Moc Krwi bylaby wystarczajaca, by mogty
sta¢ sie jej ofiarami, zapada w letarg na 80 lat. W tym czasie Moc
Krwi Stephanie spada o trzy kropki (edna za kazde 25 lat) do
,poziomu 5.

Kiedy sie budzi, jej Prezencja redukuje sie do 5, bo maksymalny
poziom wyznacza Potencja Krwi na poziomie 5. Z czasem, szcze-
gélnie jesli Stephanie nadal bedzie dokonywa¢ diabolizacji, znéw
bedzie miata okazje zwiekszy¢ swojg Prezencje. Jej gracz musi jed-
nakze wyda¢ punkty doswiadczenia, by uzyskac kropki, tak jakby
Stephanie nigdy ich nie miata.

Kraza pogtoski na temat prawdziwie przedwiecznych wampirdw,
JbtOre znalazly sposob, by opieraé sie letargowi, tym samym niwe-

* czac efekty Mocy Krwi. Niektorzy przysiegaja, ze jest to mozliwe
- poprzez intensywne studiowanie magii krwi i gtebokgwiare w Gol-
konde, dlatego poszukujacy tej drogi sg gteboko religijni.

Atuty stanowig przewagi, ktorymi posta¢ moze cieszy¢ sie zuwagi
na okoliczno$ci badZ mozliwosci. Sa posrdd nich zaréwno rzeczy
materialne, jak i sieci spoteczne, elementy zewnetrzne i niezwigzane
ze zmianami fizycznymi, ktdre przynosi Przeistoczenie. Chociaz
Swiat Mroku: Podrecznik Podstawowy opisuje doktadnie
Atuty i podaje liste przyktadow, wampiry pozostajg w pewnym
oddaleniu 6d spoteczenstwa Smiertelnikow, co oznacza, ze czesto
potrzebuja unikalnych badz wyspecjalizowanych Atutow.

Ponizej znajduje sie lista Atutow specjalnie zaprojektowanych
dla wampiréw. Pozwalajg one jeszcze bardziej odrézni¢ postaci od
zwyktych $miertelnikéw oraz innych istot nadprzyrodzonych. Te
Atuty sgdostepne juz przy tworzeniu postaci oraz w czasie kroniki.
Oznacza to, ze twoja posta¢ zostata Przeistoczona jeszcze przed
rozpoczeciem kroniki lub zostanie Przeistoczona wkrétce (posta¢
$miertelna nie moze posiada¢ przedstawionych tu Atutéw).

nle<e

Efekt: Schronienie to miejsce, w ktérym wampir $pi, chro-
niony przed $wiattem stofica w czasie godzin morderczego dnia.
Legendy opowiadajg 0 mrocznych, straszliwych cytadelach na
szczytach gor i podobnych labiryntom katakumbach. Rzeczy-
wistosc jest jednak duzo bardziej prozaiczna. Schronienie moze
by¢ prostym kanatem $ciekowym czy opuszczonym magazynem,
anawet skrzynigw zapomnianej przechowalni - dopdki nikt nie
zaglada don pomiedzy Switem i zmierzchem.

Nie wszystkie schronienia sa takie same. Magazyn moze
zapewnia¢ duzo miejsca i bliskos¢ stosownych ofiar, ale moze
nie broni¢ dobrze przed nieproszonymi gosémi. Opuszczony
wagon metra w dawno zapomnianym tunelu moze by¢ dobrze
chroniony, ale najczesciej bedzie sie znajdowat na uboczu, gdzie
trudno znalez¢ ofiare. Szukanie whasciwego schronienia wymaga
mnostwa czasu i wysitku, a jego wartos¢ jest wypadkowa trzech
czynnikéw: lokalizacji, wielkosci i bezpieczenstwa. Gracze, ktérzy
wybierajg ten Atut, musza réwniez zdecydowac, jak rozdzielajg
punkty miedzy trzy powyzsze czynniki. Na przyktad, mozna wydac¢
dwa punkty na lokalizacje, a jeden na bezpieczenstwo.

Dobra lokalizacja schronienia utatwia wampirowi polowanie
i znajduje sie w poblizu miejsca, gdzie przebywa duzo ludzi. Schro-
nienie zwieloma kropkami w tej kategorii znajduje sie w poblizu
kilku nocnych klubéw lub baréw, w ktérych do pézna panuje ruch.

postaci
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Niewiele kropek oznacza, ze schronienie znajduje sie w poblizu
dworca autobusowego lub kolejowego, na ktérym regularnie
pojawiaja sie podrézni. Kazda kropka lokalizacji schronienia daje
premie +1 do kosci, ktérymi rzuca sie w testach polowania postaci,
ktora kontroluje schronienia, i postaci, ktére ona tam wpuszcza.
Schronienia bez kropek w lokalizacji znajdujg sie w miejscach na
tyle odludnych, Ze nie dajg one zadnej premii.

Wielkos¢ schronienia jest wazna dla postaci, ktére potrzebujg
miejsca, w ktérym beda mogty swobodnie przechowywaé swoja
wiasnos¢ i cenne przedmioty. Schronienie, ktdre nie ma kro-
pek w wielkosci, jest wystarczajagco duze, by mogt zmiesci¢ sie
w nim whasciciel i, by¢ moze, jeden towarzysz. Ponadto jest tam
minimum przestrzeni na przechowywanie ruchomosci - wielka
skrzynia w przechowalni lub malerikie mieszkanie. Wydawanie
punktéw na zwiekszenie rozmiaru schronienia pozwala prze-
chowywaé w nim wiecej rzeczy osobistych. Wieksze schronienia
moga by¢ dworkami, gorskimi kryjowkami lub katakumbami.
Pamietaj jednak, ze duze schronienie nietatwo utrzymac.

. Mate mieszkanie lub komora; 1-2 pokoje

o Duze mieszkanie lub niewielki domek; 3-4 pokoje

oo Magazyn, kosci6t lub wielki dom; 5-8 pokoi lub wielka
sala

e e+ Opuszczony dworek lub sie¢ podziemnych tuneli,

réwnowarto$¢ 9-15 pokoi lub komnat

o ¢ « o ¢ Wielka posiadto$¢ lub ogromna sie¢ tuneli, niezliczone
pomieszczenia lub komnaty.

Oczywiscie wielkos$¢ i lokalizacja schronienia nie unie-
mozliwiajg innym wampirom odbierania ci terenu, nie
powstrzymujg tez $miertelnikow (policjantéw, bandytéw,
urzednikéw). Postaci graczy, ktorzy pragng zapewnic¢ sobie
nieco prywatnosci, moga wyda¢ punkty na bezpieczefstwo
schronienia, co utrudni obcym wkroczenie na jego teren.
Schronienia, ktdre nie majg kropek w bezpieczenstwie, dajg
sie znalez¢ tym, ktdrzy ich szukajg i nie stanowig wyzwania dla
osoby chcacej sie do nich wiamaé. Kazda kropka bezpieczen-
stwa schronienia odejmuje jedng kostke zpuli kazdego, komu
posta¢ nie pozwala na wejscie. Zwiekszona trudno$¢ moze
wynika¢ zproblemdw ze znalezieniem wejécia (znajduje sie za
regatem, pod dywanem) lub zfizycznych zabezpieczen (wrota
krypty). Ponadto kazda kropka wydana na bezpieczenstwo
schronienia zapewnia premie +1 do inicjatywy tych, ktorzy
znajduja sie w Srodku i dziatajg przeciw prébujacym wkroczy¢
do schronienia (dobre pole widzenia, kamery).

Postaci, ktérych gracze nie wydali punktow na Schronienie,
moga mie¢ wiasne, mate schronienia lub dzieli¢ je ze swoim
rodzicem lub Ksieciem. Nie zyskujg wtedy zgdnych zwigzanych
z mechanika premii, w odréznieniu od tych, ktérzy wydali
punkty na swoje domy.

Kazdy aspekt Atutu Schronienie ma maksymalny poziom 5.
Innymi stowy, lokalizacja, wielko$¢ i bezpieczenstwo nie moga
podnies¢ sie powyzej 5 (do maksymalnie 15 punktéw wydanych
na caty Atut).

Specjalne: Istnieje mozliwos¢ podzielenia Atutu Schronienie
pomiedzy kilka postaci w grupie. Moga one byc¢ ze sobg na tyle
zwigzane lub zosta¢ z czasem potgczone wspolnym zaufaniem,
by potaczy¢ to, co posiadaja.



Aby podzieli¢ Atut, dwie lub wiecej postaci musi sie zgodzi¢
na potgczenie swoich kropek we wspélng pule. Potgczona war-
to$¢ Atutu Schronienie nie moze przekroczy¢ pieciu kropek
w kazdym z aspektéw cechy. To oznacza, ze postaci nie moga
przeznaczy¢ wiecej niz pieciu kropek na, przyktadowo, wielkosc.
Jesli chca przeznaczy¢ na ninigjszy Atut dodatkowe kropki, musza
rozmiescic je tak, by znalazty sie w innych aspektach Atutu - czyli
w lokalizacji i bezpieczenstwie.

Wsp6lne kropki Schronienia mozna utraci¢. Cztonkowie
koterii lub ich pomocnicy moga zakonczy¢ zwigzek w wyniku
ztego traktowania lub obrazy. Cztonkowie grupy moga dokonaé
czego$, co postawi ich (i calg grupe) w zkym Swietle. Pienigdze
moznawydac¢ lub straci€. Jesli ktorys zcztonkéw grupy zrobi cos,
co umniejszy range schronienia, liczba kropek zmniejszy sie dla
kazdego cztonka druzyny. Jest to staba strona wsp6inego Atutu.
tanicuch jest tak silny, jak jego najstabsze ogniwo. Narrator
stanowi, kiedy dziatania postaci badZz wydarzenia w opowiesci
powoduja utrate wspolnych kropek Schronienia.

Postaci moga réwniez opuszczaé wspdlne Schronienie. Pomie-
dzy bliskimi sobie Spokrewnionymi moga pojawic sie niesnaski.
Postaé moze tez pasé ofiarg Ostatecznej Smierci. Kiedy postaé
opuszcza wspblne Schronienie, jej kropki usuwa sie z puli. Jesli
wcigz zyje, nie otrzymuje zpowrotem wszystkich swoich kropek.
Otrzymuje o jedng mniej, niz oddata. Zatem jesli posta¢ zakoriczy
zwigzek ze swojg koteria, jej dwie kropki Schronienia znikaja
z puli grupy, ale sama odzyskuje tylko jedng kropke. Utracona
kropka stanowi odzwierciedlenie kosztéw lub pogorszenia opinii
0 postaci w wyniku zakoriczenia zwiazku. Jezeli wszyscy czton-
kowie grupy zgodza sie rozluznic wiezy, wszyscy tracg po kropce
ztego, co wczesniej oddali.

Narrator decyduje, jakie znaczenie majg w opowiesci
utracone kropki, gdy posta¢ opuszcza wspdlne schronienie.
Prawdopodobnie nikt nie moze przeja¢ obowigzkdw postaci
zwigzanych z bezpieczenstwem, ktére wystarczajaco podupa-
da, co powoduje, Ze pogarsza sie lokalizacja schronienia lub
dochodzi do zawalenia sie czesci budynku i zmniejszenia jego
wielkosci. Bez wzgledu na okolicznosci, potrzebne jest wiary-
godne wyttumaczenie.

Posta¢ nie musi dodawa¢ wszystkich kropek Schronienia do
wspolnej puli Atutu. Spokrewniony moze posiada¢ wiasne,
oddzielne schronienie poza tym, ktére reprezentuja wspolnie
wydane kropki. Wszelkie pozostate kropki postaci (lub te, kt6-
rymi nie chce sie dzieli¢) oznaczaja to, do czego ma ona dostep
indywidualnie. Na przyktad, trzy postaci dzielg schronienie ijako
grupa wydaja na nie tgcznie pie¢ kropek. Jedna z postaci swoje
dwie pozostate kropki zuzywa na wiasne, prywatne schronienie.
Te dwie kropki odzwierciedlajg to, co posta¢ posiada zupetnie
niezaleznie od wspdlnego schronienia.

Aby zapisa¢ wspolny Atut Schronienie na karcie postaci,
umie$¢ gwiazdke przy nazwie Atutu i wpisz petng liczbe
kropek, do ktérych twoja posta¢ ma dostep dzieki zwigzkowi
zinnymi postaciami. Witasny wkiad w Atut zapisz w nawiasie
obok jego nazwy. Nie ma koniecznosci zapisywania, za ktéry
aspekt Atutu odpowiadajg kropki postaci, poniewaz daje to
wiekszg elastycznosé, jesli posta¢ postanowi kiedy$ wycofaé
sie ze wspdlnego schronienia. Wyniki wygladaja nastepujaco
(patrz tabela na nastepnej stronie):



W niniejszym przyktadzie posta¢ dzieli
-Atut Schronienie z innymi cztonkami ko-
s terii. Dodaje dwie kropki do wspolnej puli,
co daje catej grupie cztery kropki dostepne
dla kazdego jej cztonka. Posta¢ ma ponadto

"whasne, prywatne Schronienie « ¢ ¢, ktore
utrzymuje indywidualnie. Atut Stugi o
rowniez jest prywatnym Atutem.

Schronienie

Niektore wampiry meczy polowanie,
poszukujg wiec grupy $miertelnikdw, na
ktorych beda mogly karmic¢ sie bez strachu.
Takie stado moze przyjmowaé przerézne
formy - od burdelu petnego prostytutek
po krwawy kult, ktéry oddaje czes¢ wam-
pirycznemu bogu. Ci $miertelnicy zapewniajg pozywienie bez
koniecznosci polowania. Zwykle trzoda nie jest Scisle zwigzana
zwampirem, ktéry zniej korzysta i nie posiada szczeg6lnych umie-
jetnosci w jakiej$ konkretnej dziedzinie (aby mie¢ efektywnych
agentow, lepiej zainwestowac, na przyklad, w Sprzymierzencow).
Kazda kropka Trzody dodaje kostke do rzutéw zdobywania po-
karmu (str. 164).

Chociaz niektére Atuty ze Swiata Mroku: Podrecznika
Podstawowego koncentrujg si¢ na spotecznosci $miertelnej,
ustalony Status wigze sie z porzadkiem spotecznym nocy i od-
zwierciedla pozycje posrod innych wampiréw. Status dzieli sie na
trzy obszary: miasto, klan i zgromadzenie. Gracze muszg wybrac¢
jeden ztych trzech obszaréw na kazdy punkt wydany na Atut
(kreatywni Narratorzy moga wyjs¢ zpropozycjami dodatkowych
typéw Statusu, a madrzy gracze moga znalez¢ nowe sposoby ich
wykorzystania; Status to taki Atut ,,parasolowy”, pod ktérym
mozna stworzy¢ zupetnie nowe typy).

Status Miejski oznacza odpowiedzialnos$¢ i jego stosowne
potwierdzenie w sprawach domeny. Bez wzgledu na klan czy
zgromadzenie, niektdre postaci pna sie po feudalnej drabinie,
Swiecac przyktadem i podejmujac wszelakie wysitki w imie swojej
domeny. Ksigzeta, regenci, Starsi, Harpie i inni ,oficerowie”
w danej domenie pasujg do niniejszego opisu.

Dodatkowo Status Miejski reprezentuje tych Spokrewnio-
nych, ktdrzy nie stanowig czesci ogolnej struktury spotecznej,
ale ktdrzy cieszg sie znaczng estyma lub reputacja posrod Spo-
krewnionych. Za przyktad moga tu postuzyc szefowie poteznych
gangéw, Spokrewnieni posiadajacy znaczny wptyw w pewnych
konkretnych dziedzinach (mozni biznesmeni, wiadze miasta,
szpitale i opieka medyczna, spotecznosci religijne) czy nawet
tacy, ktdrzy sami zsiebie sg potezni, cho¢ trzymaja sie zdala od
polityki. Tutaj przyktadem moze by¢ potezny starszy, ktory nie
petni zadnych funkcji, ale jego terytorium jest respektowane
przez miejscowych Spokrewnionych.

W niektorych przypadkach Status Miejski przypomina spor
o kure i jajko - czy ksigze Maxwell posiada Status Miejski na
poziomie 5, poniewaz jest Ksieciem, czy Status jest wynikiem
zgromadzonej przez niego wiadzy? W innych przypadkach
Status Miejski oznacza dokonania - na przyklad, w przypad-

postaci

Schronienie* (2)

ku aktywisty politycznego, ktory cieszy
sie poparciem - cho¢ jego poplecznicy
oczywiscie nie przytaczyliby sie do niego,
gdyby wiedzieli, ze jestwampirem. Harpie
| wszczegolnosci polegajg na tym podziale,

-tttto

-§==00 j chociaz niekt6rzy uwazaja, ze ich Status
-«000 ! pasuje do definicji kategorii miejskiej.
-00000 | - Ogar lub ,,wschodzaca gwiazda”
00000 1 e Szeryf lub ,,cztowiek sukcesu”
200000 oo Hz?lrpla, Seneszal, Mistrz
Elizjum lub ,,0s0ba
-00000 o zastuzonej reputacji”
-00000 e« o+ Regent, Prymogen, Herold
-00000 lub ,,fundament spotecznosci

Spokrewnionych”
o o o o ¢ Ksigze lub ,,prawdziwy przyktad
cnot”

Status Klanowy wigze sie z linig i z krwig. Na poczatku
kroniki pozycja Spokrewnionego czesto odzwierciedla prestiz,
ktory przekazat mu rodzic, jak to jest w przypadku Ventrue.
Wielu uwaza, ze dzieci, ktére przemienili potezni i wptywowi
cztonkowie klanu, musiaty wykaza¢ sie szczeg6lnymi zdolno-
Sciami, skoro wybrat je tak wielki pan. To jednak krotkotrwata
przewaga. Neofita moze cieszyC sie prestizem zwigzanym z jego
bliskoscig z rodzicem, cho¢ od takiego dziecka oczekuje sie, ze
szybko dowiedzie swej wartosci.

Status Klanowy nie jest tak sztywno definiowany jak Status
Miejski. Chociaz w pojedynczych klanach moga pojawi¢ sie
tytuly, pojecie estymy jest w tym przypadku bardziej ogélne.

Status w Zgromadzeniu odzwierciedla range, dokonania i za-
kres obowiazkéw. Mniej opiera sie na klanowych ideatach, abar-
dziej na dziataniach w zgromadzeniu, na filozofii i dokonaniach.
Rd&zne zgromadzenia nie sg ze sobg powigzane nadprzyrodzonymi
wiezami, nie zarzadza tez nimi zadna linia klanowa. Zamiast nich
istnieje wspolnota celéw i ideologii. Nie wystarczy by¢ poteznym
lub przykfadnym nosicielem ideatéw klanowych - zgromadzenie
bardziej interesuje sie tym, co jego cztonkowie uczynili na rzecz
wspolnej sprawy lub by walczy¢ zwrogami.

Ci Spokrewnieni, ktorzy ciesza sie najwiekszag estyma we-
whnatrz zgromadzenia, czesto sg kluczowymi cztonkami swoich
frakcji w danym miescie. Wokot nich gromadzg sie inni. Ci
Spokrewnieni wszczynaja konflikty badz podejmuja sie mediacji
z innymi zgromadzeniami, ogo6lnie starajac sie szerzy¢ stosowne
idee i wypracowac sobie, badz swoim wspolnikom, wptywowe
pozycje w lokalnej hierarchii. Mekhet dowodzacy potezng siat-
kg szpiegowska cieszy sie wysokim statusem wewngtrz swojego
klanu, a chocby najmniej znaczny zjego szpiegéw ryzykuje swym
istnieniem, zbierajac informacje przeciw Ksieciu Invictus i tym
samym w szeregach Ordo Dracul cieszy sie pozycjg duzo wyzsza
niz jego pan.

Posta¢ musi mie¢ chociaz jedng kropke w Statusie w Zgro-
madzeniu, by zyska¢ jakiekolwiek specjalne zdolnosci tego zgro-
madzenia. Innymi stowy, posta¢ musi mie¢ cho¢ jedng kropke
w Statusie w Zgromadzeniu (Lancea Sanctum), by nauczyc¢ sie
Tebanskiego Czarnoksiestwa. Lub tez posta¢ musi mie¢ co
najmniej jedng kropke w Statusie w Zgromadzeniu (Invictus),
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aby skorzystac ze znizki dotyczacej punktéw doswiadczenia przy
wykupywaniu Trzody, Mentora, Zasobdw czy Stug. Jesli posta¢
opusci zgromadzenie, poznawszy uprzednio cze$¢ jego tajemnic,
nie traci dostepu do zwigzanych z nim cech, ktdre wykupita za
punkty do$wiadczenia, cho¢ moze nie mie¢ mozliwosci dalszego
ich rozwijania (lub kupowania dodatkowych kropek zkonkretng
znizka w przypadku Invictus i Kartian). Zajrzyj na str. 91-92,
gdzie znajdziesz kompletng liste tego, co zgromadzenia oferuja
swoim cztonkom.

Podobnie jak w przypadku Statusu Klanowego, Status w Zgro-
madzeniu nie wigze sie zzadnymi konkretnymi tytutami. Stanowi
raczej wyznacznik osobistych dokonan. Chociaz w Lancea Sanc-
tum kaptan to wazniejszy tytut od etyka, to jednak znaczacy etyk
moze by¢ autorem wielu traktatéw na temat nieSmiertelnosci
duszy, co zapewnia mu wiekszy prestiz posréd pobratymcow niz
kaptanowi, ktéry koncentruje sie tylko na swoim tytule.

. Posta¢ znana jest w danej strukturze klanu/
zgromadzenia - na przykfad w siatce szpiegowskiej.
oo Wiekszo$¢ cztonkdw klanu/zgromadzenia w miescie

zna twarz postaci i pamieta jego dokonania.

Czyny postaci znane sg wszystkim w tutejszym

gromadzeniu, a jej stawa siega hawet do innych,

pobliskich miast - wielu cztonkéw innych zgromadzen
rozpoznaje jej twarz.

O czynach postaci méwi sie w innych miastach, ajego

imie znane jest w catym kraju.

............ Imie i twarz postaci sg synonimem jej klanu/
zgromadzenia, o jej czynach uczy si¢ nowych cztonkdw
klanu/zgromadzenia.

Status moze byc¢ jednakze zaréwno wadg, jak i zaleta. Ci, ktorzy
cieszg sie najwieksza potega, moga uczyni¢ z niej swojg przewage
- ale stanowig takze widoczny cel dla swych wrogéw. Wysoki
poziom Statusu niemalze uniemozliwia przejscie niezauwazonym,
cho¢ przed postacig otwierajg sie drzwi, przez ktdre w innych
okolicznodciach nie mogtaby sie przebic.

Status dziata jak pewnego rodzaju ,,narzedzie spoteczne” -
zwieksza pule kosci interakcji spotecznych pomiedzy cztonkami
danej podgrupy. Oznacza to, ze Status w Zgromadzeniu dodaje
kosci do puli w przypadku interakcji z cztonkami tego samego
zgromadzenia, a Status Klanowy usprawnia interakcje zcztonkami
tego samego klanu. Status Miejski wpltywa na tych, ktorzy stano-
wig znanych rezydentéw danej domeny. Status Miejski moze by¢
jednakze ignorowany przez tych, ktérzy pozostajg niezrzeszeni.

Przyktad: Loki pragnie dostac sie do Pryskusa Mekhet6w, ale ten
juz zajmuje sie postem z klanu Daeva. Zatem Loki musi rozmawiac ze
stugg Pryskusa - innym Mekhetem. Loki, samemu bedac Mekhetem,
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postaci

prébuje przekonac stuge, ze ma wazng sprawe, ktdrg musi przedysku-
towac z Pryskusem. Prowadzacy go gracz dodaje Status Klanowy do
puli Manipulacji + PerswazjimLoki ma Manipulacje 2, Perswazje 3
i Status Klanowy (Mekhet) 2, co daje mu pula siedmiu kosci.

Statusu nie dodaje sie do puli w dziataniu mocami nadprzyro-
dzonymi. Na przykiad, nie dodaje sie Statusu Miejskiego Ksiecia
do puli, za pomoca ktérej korzysta sie z Mesmeryzmu.

Radzenie sobie z wkasnym statusem moze stanowi¢ nie lada
wyzwanie, chociaz madra posta¢ moze skorzysta¢ z tego dla wha-
snych potrzeb. Moze posiada¢ r6zne Statusy - nierzadko zdarza

sie, Zze ta sama osoba posiada Status Miejski, Klanowy i Status j

w Zgromadzeniu.

Posta¢ moze mie¢ Status Klanowy jako cztonek tylko wiasnego
klanu. Na przykfad, Nosferatu nigdy nie zyska Statusu Klanowe-
go (Gangrel), bez wzgledu na to, jak bardzo pomoze Dzikusom.
Pomoc, jakiej udzieli Gangrelom, moze zwigkszy¢ jego estyme,
ale takie sprawy lepiej rozstrzyga¢ indywidualnie, a nie w formie
Statusu Klanowego.

Status w Zgromadzeniu jest o tyle niezwykty, ze dana postaé
moze czasem mie¢ wiecej niz jeden. Dzieje sie tak niemal wytacz-
nie wtedy, gdy postac jest jeszcze mtoda i tym samym niemal nie-
widoczna dla wiekszosci cztonkéw innych zgromadzen. Pojedyn-
czapostac nigdy nie moze mie¢ w sumie wiecej niz trzech kropek
Statusu w réznych zgromadzeniach. Zatem podwaojny agent moze
mie¢ dwie kropki Statusu w Zgromadzeniu (Kartianie) i jedng
kropke w Statusie w Zgromadzeniu (Lancea Sanctum). Ozna-
cza to, ze postac jest prawdziwie oddana Kartianom, ale dziata
w szeregach Lancea Sanctum, by udostepnia¢ informacje swym
pobratymcom, Kartianom. Posta¢ moze mie¢ nawet po jednej
kropce w Statusie w trzech réznych zgromadzeniach. By¢ moze
taka osoba dokonata juz czego$ dla kazdego z nich, ale jeszcze
nie zdecydowala sie, zkim na serio sie sprzymierzy¢. Oczywiscie
postaé, ktora wiaze sie tylko zjednym zgromadzeniem, ignoruje
limit trzech kropek.

Posta¢ z kropkami Statusu w réznych frakcjach rzeczywiscie
otrzymuje dostep do specjalnych zdolnosci wszystkich zgromadzen.
Zgromadzenia jednakze wymagajg pewnego oddania od swoich
cztonkdw, wiec jesli inny Spokrewniony dowie sie, ze dany wampir
gra na kilka stron, jego Status moze rozptyna¢ sie w ciagu jednej
nocy, w czasie ktorej bedzie on zmuszony wyttumaczyc sie ze swojej
zdrady. Dlatego rdwniez suma Statusu w trzech zgromadzeniach
nie moze przekroczy¢ trzech kropek. Gdy posta¢ przekroczy pe-
wien stopien Statusu w jednym zgromadzeniu, zacznie wyrdznia¢
sie pomiedzy cztonkami innej frakcji (wyjatek moze stanowi¢
dzialajacy pod przykrywka agent lub innego rodzaju szpieg, ale
w takiej sytuacji wszystko zalezy od Narratora).
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Inni Spokrewnieni zazdroszczg im urody iwdzieku,
umiejetnosci budzeniaw $miertelnikach namietnosci
i tatwosci, z jaka przeslizguja sie przez nieSwiadome
masy. Ta zazdros¢ jest dla Daeva réwnie wazna, jak sama
krew. Ci Spokrewnieni to wytrawni drapieznicy, ktorzy
byliby z pewnosciag wampirami doskonatymi. Niestety
wiekszos$¢ z nich wewnetrznie obumarta, wiec nie
moga cieszyC sie swym stanem.

Zwane przez inne klany Sukubami, Daeva sg eks-
pertami w wabieniu ofiar tak, by same przychodzity
do nich i ofiarowywaty sie nawet nie jako zrodio
pozywienia, ale jako zabawki. Zaden szanujacy sie
Daeva nie zaatakuje przechodnia w ciemnej uliczce.

Raczej wybierze sie zoczarowanym, mtodym $miertelnikiem do
jego mieszkania, by nad ranem pozostawi¢ go zmeczonym

i seksualnie wyczerpanym (jesli ofiara ma szczeécie) lub
pozostawi¢ po sobie pozbawiong krwi skorupe (jesli ofiara
szczescia nie ma). Daeva to uwodziciele i sensualisci, zdolni
oczarowaé nawet Nosferatu. Kiedy majg na to ochote, grajg
w polityke jak artysci na doskonale zestrojonych instrumen-
tach. Nawet ich sojusznicy i wspolnicy - doskonale wiedzacy,
ze nie mozna ufa¢ Sukubowi - dajg sie omota¢ osobistym ma-
gnetyzmem Daeva. Sukuby zostajg Harpiami duzo czesciej niz
przedstawiciele innych klanéw, a ze swej wiadzy korzystajg bez
litosci. Riposta Harpii Daeva moze zniszczy¢ reputacje wampira
szyhciej niz dziatanie samego Ksiecia.

Wiekszos¢ Sukubow to istoty przewrazliwione, ktdre w row-
nym stopniu pociaga piekno i krew, choé to pierwsze stanowi
niejako sztuczna pasje. Umiejetno$¢ prawdziwego przywiazy-
wania sie do innych zanika wraz z latami uzywania uczu¢ do
manipulowania $miertelnikami i zyskiwania szacunku innych
Spokrewnionych. Z czasem
Daeva zaczyna postrzegac
uczucia jedynie jako narze-
dzie, ktére mozna wykorzystaé
tylko przez udawanie emocji.
Mimo swego zewnetrznego
ferworu wigkszo$¢ Daeva we-
wnetrznie jest rownie umarta
co fizycznie. Cho¢ twierdza,
Ze rozumiejg pozadanie, ale
W rzeczywistosci znajg tylko

w sobie straszliwg dzikos¢.

odpowiedzialno$¢ za innych?

i0tereofypy

Gangrel: To bez watpienia bestie, lecz ich zwierzece ciata majg

Mekhet: Chowajg sie w cieniach - to wygoda czy strach?
Nosferatu: Ukazuja to, co kazdy Spokrewniony ma w sobie.
Ventrue: Co jest wiekszg klatwg - stabo$¢ umyshu czy

Lupini: Nie, dziekuje. Gangrele sg juz dos¢ dzikie.

najlepiej moga wykorzysta¢ swa pozadliwg nature.

Nie majg wzgledu na to, czy obracajg sie w dobrym
towarzystwie, czy w nizinach. Przycigga je piekno

i miejsca, w ktorych zbieraja sie Smiertelnicy, takie jak

teatry, galerie, modne kluby, pijalnie, narkotykowe meli-

ny, burdele i wszystko, co przypomina powyzsze miejsca.
Mimo preferencji Sukuby mozna znalez¢ we wszystkich
warstwach spotecznych. Uwodzicielska natura tych
wampiréw pozwala im znalez¢ chetnych zywicieli bez

wzgledu na to, gdzie sie znajduja. Dzieki tej zdolno-

sci mogg istnie¢ gdziekolwiek, co uczynito Daeva
prawdopodobnie najliczniejszym klanem. Nie ma

dla nich miejscaw pojedynczej klasie spotecznej, wiec

nowe wampiry oraz te, ktore utracity polityczne wphywy,
moga istnie¢ posrdd biednych i niedomytych lub w klasie
Sredniej, ktorej krew ma te samg barwe co kazda inna, wiec
i to samo znaczenie dla wiekszosci Sukubéw. Niewielu Spo-
krewnionych tak desperacko stara sie znalez¢ wiasng nisze
rownie desperacko jak Daeva. Madrzy Spokrewnieni wiedza,
by takiego wampira nie wykorzystywac¢, bowiem pewnej nocy

z pewnoscig osiagnie on pozycje i wptywy, na ktoérych mu

zalezato. A Sukuby nigdy nie zapominajg zniewagi.
Przydomek: Sukuby (Daeva ptci meskiej czasem nazywa sie
Inkubami, ale caty klan nazywa sie zwykle czestszym, zeriskim
przydomkiem).

Zgromadzenie: Wiekszo$¢ tych Spokrewnionych dziata
w szeregach Invictus. Sg dobrze przygotowani do politycznej
gry, aw tym zgromadzeniu moga otaczac sie stabszymi, z czasem
gorzkniejac i stajac sie coraz bardziej nieludzkimi. Wiekszosé¢
Daeva nazbyt koncentruje sie na sobie, by poczué religijne powo-
fanie Lancea Sanctum. Niewielu Daeva zostaje Kartianami. Po
co walczy¢ o réwno$¢ w spo-
teczenstwie, ktdrego obecny
system wspiera Daeva? Ordo
Dracul jest domem dla kilku
oddanych Daeva i pewnie by-
toby ich tam wiecej, gdyby nie
rygorystyczna polityka zgroma-
dzenia, ktéra wyklucza hedo-

. nizm. Krag WiedZmy cieszy sie

niewieloma cztonkami zklanu
Daeva z tego samego powodu,

chciwos$¢, co powoduje, ze
wiekszos¢ obumierajgcych
Sukubéw ulega coraz wiekszej
deprawacji, robigc wszystko,
by co$ znowu poczug.

Daeva poruszajg sie przez
kregi spoteczne, w ktérych

Magowie: Idea $miertelnika, wtadajgcego taka mocg jest...
fascynujaca. Z pewnoscig nie bedg mieli nic przeciwko chwili
rozmowy.

Smiertelnicy: Proste istoty. Ciesze sig, ze juz nie jestem jedna
z nich. Chociaz... zaluje, ze nie pamigtam odrobine lepiej, jakie
to bylo uczucie.

z ktdrego nie wstepuja oni do
Lancea Sanctum. Ci, ktorzy
wybierajg Krag, czesto czynig
tak wwyniku sprzeciwiania sie
spotecznemu moresowi, a nie
z powodu powabu poganskiej
ideologii. Zaskakujaco wiele



Sukub6w pozostaje niezrzeszonymi z uwagi na przekonanie o swojej wyzszosci i braku odczuwalnej potrzeby postepowania zgodnie
zprawami i ograniczeniami spotecznymi.

Wyglad: Daeva czesto dokonujg Przeistoczenia w wyniku chwilowego zadurzenia - lub przynajmniej odczuwajac namietno$¢
wiec rzadko wigzg sie z nieatrakcyjnymi Smiertelnikami. Dlatego wiekszo$¢ cztonkéw klanu Daeva szczyci sie niezwyktg urodg. Klan
trzyma réwniez reke na pulsie $wiata mody i trendéw, by lepiej fowi¢ i przycigga¢ zwierzyne.

Schronienia: Schronienia Sukubéw rdznig sie od siebie, ale zawsze sa wygodne... A réwnocze$nie niepokojg nieco pewnym
poziomem sztucznosci. Wiekszo$¢ schronien miesci sie w poblizu centréw spotecznych lub politycznych. R6znig sie one estetyka,
ale zawsze majg na celu zadziwienie gosci - bez wzgledu na to, czy wampir zaprasza swoich sojusznikéw, czy ofiary. Szczegolnie
popularne s poddasza i apartamenty. Wielu Daeva nie stara sie stwarza¢ pozoréw, jesli nie zamierzajg sprowadza¢ zwierzyny do
domu, co oznacza, ze niektdre schronienia sa niechlujne lub zapchane pamigtkami po
poprzednich zywicielach.

Pochodzenie: Cho¢ zdarza sie coraz wiecej wyjatkow, Daeva pochodzg zwykle ze
spotecznej elity. Rodzice Sukub6w poszukuja pewnego potaczenia wdzieku, kultury,
uwodzicielstwa, checi tworzenia, namietnosci i fizycznego piekna. Wielu Daeva
przeistacza $miertelnikoéw, do ktorych sie przywiazali, ale to przywigzanie z czasem
okazuije sie fakszywe - daje sie pozna¢ jako mieszanka prostego gtodu i pozadania.
Niewiele zwigzkéw ma w sobie tyle euforii, co zwigzki Daeva i ich dzieci, ale
i niewiele zwigzkow tak szybko jatowieje.

Tworzenie postaci: Atrybuty i Umiejetnosci Spoteczne sg
najwazniejsze - szczeg6lnie te, ktére wspomagajg wywieranie
dobrego pierwszego wrazenia, uwodzenie i przekonywanie.

Rownie czeste sg Atuty Spoteczne - odzwierciedlajg one wiezy,
taczace posta¢ zaréwno ze spoteczenstwem Smiertelnikdw,
jak i Spokrewnionych. Zwazywszy na to, ze wiekszo$¢ Da-
eva karmi sie, korzystajac z manipulacji i zdrady, dobrym
pomystem jest wysoki poziom Czlowieczenstwa, bo posta¢
szybko zacznie je tracic.

Ulubione Atrybuty: Zreczno$¢ lub Manipulacja

Dyscypliny klanowe: Akceleracja, Majestat, Wigor

Stabos¢: By¢ moze zpowodu wielkiego pragnienia odczucia prawdziwej
namietnos$ci, ktérg Daeva bezpowrotnie tracg w chwili Przeistoczenia,
Sukuby nie potrafig opiera¢ sie hedonizmowi, w jaki popadaja jako
cztonkowie wampirzego spofeczenstwa. llekro¢ Daeva ma okazje skorzysta¢
ze swojej Skazy, ale tego nie czyni, traci dwa punkty Sity Woli (zamiast
zyskiwac jeden, sprawiajac sobie przyjemnosc).

Organizacja: Status posréd klanu Daeva jest kwestig czysto spoteczna,
awiele mtodych wampiréw przypomina raczej zwasnione kliki niz praw-
dziwe istoty nocy. Nawet starszym Daeva nie jest obce pojecie wendety
z byle powodu czy wieczna pamietliwos$¢ wzgledem najdrobniejszych
uchybien. | chociaz Sukub zapewne polaczy sity z pobratymcami
w chwili grozy, to zwykle konkuruje z nimi co najmniej tak, jak ze
Spokrewnionymi zinnych klanéw, jesli nie bardziej. Daeva nie maja
tym samym zadnej formalnej struktury. Ci, ktérzy dominujg na sce-
nie politycznej Danse Macabre, dominujg réwniez w Kklanie.

Linie krwi: Duchagne (arystokratyczna, ale zdegenerowana linia
z Europy, ktdra zdaje sie manipulowa¢ zmystami i odczuciami in-
nych), Toreador (gataz klanu, ktéra zauwazyta swa utrate namietno-
4ci, stara sie odtworzy(€ jg poprzez inspirowanie $miertelnikéw do
kreatywnosci lub ekstremalnych emocji; zczasem jednak zawsze sie
nudzg i ruszaja dalej, pozostawiajac za sobg spustoszenie), Xiao.

Koncepcje: znudzony lew salonowy, klubowicz, wiasciciel
klubu, przywodca kultu, wyksztatcony seryjny zabojca, Harpia,
wyjatowiony wampir, ktdrego podnieca tylko bycie istota nocy
(melodramatyczne podejscie, ktore prezentujg tylko bardzo
miodzi, zanim jeszcze odczujg petng wage swego Reguiem),
wampirzy polityk, rzecznik miejscowego zgromadzenia, zawo-
dowa osoba do towarzystwa.



Chociaz wampiry dostarczajg Smiertelnikom powodéw do
strachu, istniejg rzeczy, ktére przerazaja nawet Spokrew-
nionych - istoty, takie jak Gangrele, towcy posréd
fowcow, najdziksze sposrdd bestii. Sa, by¢ moze,
jedynym klanem, ktérego samo wspomnienie
wywotuje dreszcze oraz petne szacunku kiwanie
gtowami. Pod wieloma wzgledami Gangrele
stanowig ,,szlachetnych dzikuséw” wampirzej
rasy. Po Przeistoczeniu (a czasami i bezpo-

Srednio przed nim) Gangrele starajg sie

pozhby¢ wszelkich wiezow, ktére tacza

je ze $miertelnym zywotem. Wielu z nich woli

szuka¢ towarzystwa zwierzat i innych bestii,

a niektdrzy zupenie zrywajg kontakt ze Swiate

$miertelnym. Chociaz wielu zachowuje, a nawet

ceni swoje cztowieczenistwo, to jednak pozostajgw ramach

swej nowej kondycji i nie starajg sie trzymac tego, co juz i tak
utracili. Zadna inna opcja nie okazuje si¢ réwnie praktyczna
dla klanu, ktérego dusza tak Scisle zwigzana jest z sama Bestia.
Chociaz inni oszukujg sie co do ,,prawdziwego znaczenia” Prze-
istoczenia, Gangrele wiedza, czym sie staly, i starajg sie istnie¢
ze sobg w pokoju. Ogolnie spedzajq wiecej czasu w towarzystwie
swej zwierzecej natury niz jakiekolwiek inne wampiry, a to juz
wystarczy, by wyjasni¢ ich przydomek i reputacje. Niewielu
zaprzeczy, ze Gangrele nie zyskujg na swej introspekcji.

Szczegolna wiezZ z Bestig zdaje sie dawa¢ Gangrelom niezwyklg
wiedze na temat kondycji Spokrewnionych. Najmadrzejsze wam-
piry rozsiane po catym $wiecie wywodza sie whasnie z tego klanu.
Chociaz inni Spokrewnieni probuja zosta¢ filozofami lub uczony-
mi, gromadzac przy tym wiedze i stawiajac na teorie, to Gangrele
stanowig odpowiednik joginéw, szamanéw i wirujacych derwi-
sz6w. Przeptywa przez nich
bezposrednie i jednoznaczne

jednak, ze nie majg wiasnych pogladéw. Co moze

dziwi¢, wielu cztonkéw klanu aktywnie dziata w Kregu

Wiedzmy, ktéry uduchowionym Gangrelom dostarcza

forum wymiany rytuatéw i wierzen. Wielu przy-

wodcow zgromadzenia to wkasnie Gangrele.

Co bardziej aktywne Dzikusy odczuwajg

sympatie do ideatow Kartian. Wielu

znich w ostatnich latach zaczeto dziata¢

w imie kartianskiej sprawy. Niektdre

Gangrele dotgczajg do Lancea Sanctum

lub Invictus zuwagi na nature wierzen

obu zgromadzen. Ci, ktorzy dziatajg

w drugiej z wymienionych frakcji, czesto

pracujg na rzecz waznych starszych badz

sami sg starszymi wampirami. Natomiast garstka Gan-

greli nalezgcych do Lancea Sanctum stanowi najbardziej

przerazajacych i nieustepliwych Spokrewnionych, ktérych lepiej

osobiscie nie poznawac. Podobnie jest w przypadku Ordo Dra-

cul, do ktérego wstepuje niewielu Gangreli. Jesli juz to czynia,

to nie po to by, poznawa¢ magie krwi, ale by bada¢ tajemnice

swojego pochodzenia bez zadecia panujacego w Lancea Sanctum.

Bardzo wiele Gangreli pozostaje w szeregach niezaleznych i nie-

zrzeszonych Spokrewnionych, ktdrych wolnos¢ i brak ograniczen

czesto przycigga Dzikuséw, pozostawiajacych polityke klanowg
starszyznie.

Wyglad: Archetypiczny Dzikus rzadko martwi sie swoim
wygladem, chociaz wiekszo$¢ cztonkéw klanu dostrzega potrzebe
wtapiania sie¢ w thum i pozostawiania swoich ofiar w nie$wiado-
mosci. Zzasady Gangrele przedktadaja funkcjonalnos¢ nad forme
i rzadko zaktadajg na siebie co$, co w znacznym stopniu ogranicza
swobode ruchéw. Z racji swej klanowej stabosci musza zawsze uwa-

za¢ na to, jak bardzo bestialsko
jawig sie w oczach innych.

odwiadczenie, zastepujac teorie
praktyka i czynigc Gangrele
ogolnie szanowanymi posrod
tych, ktorzy znajg pierwotng
nature duszy Spokrewnionych.
Ta przenikliwo$¢ czyni klan
Gangrel niezastgpionym, ale
i niebezpiecznym, a niektorzy
chetnie uciszyliby Gangreli
W podziece za ich szczerg ma-
drosc.

Przydomek: Dzikusy

Zgromadzenie: Wiele
Gangreli raczej nie interesuje
sie sprawami polityki Spo-
krewnionych. To nie znaczy

gangrel

Stereotypy
Daeva: Mozecie sie stroié¢ i my¢, ile chcecie, ale i tak jestescie
do nas podobni.
Mekhet: pobra. Siedzcie sobie w tym cieniu.
Nosferatu: Stanowigdowdd na to, ze nie wszyscy Spokrewnieni
sg rowni. Niektoérzy sg duzo straszniejsi od innych.
Yentrue: zaszczam ich buty krwia, a ich skéry nosié bede jako

trofea.
Fkk

Lupini: Jak pomyslisz, ze jestes gnojkiem, to ci kiedy$ ktorego$

pokaze i zatatwimy sprawe na dobre.

Magowie: Pod maska mocy kryje sige ludzka twarz — ciepta i
petna krwi.

Smiertelnicy: Poruszaja siew stadach, wiec nigdy nie zapominaj,
czym sa dla nas, wilkow.

Dlatego wielu starszych (lub
wyjatkowo gniewnych) Gan-
greli zwykle poznaje Dyscypling
Niewidocznosci, by unika¢
potencjalnie destruktywnych
sytuaciji.

Schronienia: Jednym
z najwiekszych atutéw klanu
jest wielka mobilnos¢, wypty-
wajgca w znacznym stopniu
z Dyscypliny Transformaciji,
pozwalajacej Gangrelom od-
poczywac w naturalnej ziemi.
Spanie w ziemi ma niestety
pewne wady i nawet najdziksi
z Dzikus6w z czasem uczg sie



doceniaé posiadanie miejsca, w ktorym moga przez chwile pozostaé. Niektdre miejskie Gangrele decydujg sie na tradycyjne schro-
nienia, chociaz ich niespokojny duch i ogolny brak zaufania do innych Spokrewnionych raczej zmusza ich do ruchu.

Pochodzenie: Gangrel magt za zyciaby¢ whasciwie kazdym, chociaz niewielu Dzikuséw wybratoby $miertelnika bez silnego instynk-
tu przetrwania. Poza tym wigkszo$¢ rodzicdw nie jest wybrednych wobec tych, ktdrych przemieniajg. Gangrele gardza stabosciami
i tymi, ktoérzy majg delikatne ciata i umysty (szczegdlnie zpowodu stabosci), a w szczegélnosci tymi, ktérzy majg nieznaczne poczucie
istnienia. Cztonkowie klanu najbardziej cenig tych, ktérych najwigekszym atutem jest ich wiasna sita - pewno$¢ i znajomos¢ siebie
oraz niezalezno$¢. Chociaz zdarza sie, ze Gangrel przemieni kogo$, komu brakuje tych cech (zwykle stanowi to okrutny sprawdzian,
czy Przeistoczenie wystarczajgco wzmocnito poddang mu osobe), wiekszo$¢ Gangreli nie zapomina o swoich standardach, poniewaz
powoduje to zbyt duzo ktopotéw.

Tworzenie postaci: Gangrele sg niezwykle uczciwe wobec siebie wzgledem tego, co stanowi
ich mocna strone i starajg sie ulepszy¢ to, do czego, ich zdaniem, sg szczegdlnie dobrze przygo-
towani. Wielu Gangreli wydaje sie szczeg6lnie wyspecjalizowanymi, a prowadzacy ich gracze
przeznaczajg znaczng liczbe kropek na te Atrybuty i Umiejetnosci, na ktdrych sie skupiaja.
Ta zasada jest bardzo ogo6lna, jednakze pojawiajg sie pewne wyjatki. Z racji tempera-
mentu Dzikusy rzadko szczegdlnie dobrze radzg sobie z kwestiami spotecznymi
(chociaz zapewne istniejg gdzie$ cate linie krwi otwartych Gangreli),
stawiajac raczej na wzmacnianie ciata i umystu. Rowny
podziat Umiejetnosci Fizycznych i Umystowych zawsze
jest dobrym pomystem - chociaz w tym przypadku ze
wskazaniem na aspekt fizyczny.

Ulubione Atrybuty: Wytrzymato$¢ i Opanowanie

Dyscypliny klanowe: Animalizm, Transformacja, Odpornos$¢

Stabosé¢: Gangrele sasilniej niz inni Spokrewnieni zwigzani ze swoimi Bestia-

mi. Im wyrazniej czujg zew Bestii, tym bardziej stajg sie bestialskie, a ich umysty
upodabniajg sie do umystow zwierzat. W przypadku Inteligencji i Czujnosci nie
dziata zasada przerzutu 10. Ponadto wszelkie jedynki odejmuje sie od liczby
osiggnietych sukceséw (niniejsza zasada nie wptywa na dramatyczng porazke).
Stabos¢ nie wptywa na pule kosci zwiazanych z percepcjg i reakcjami na
zaskoczenie (zob. str. 151 Swiata Mroku: Podrecznika Podstawowego)
oraz do Atrybutu Determinacji.

Przyktad: Wampirzyca Unholy z klanu Gangrel goni Lokiego, ktéremu udaje
sig jej umknag. Niestety gubi starozytny artefakt, ktory wykradtjednemu z jej dawnych
wrogéw z Ordo Dracul. Unholy ma szanse zorientowac sie, wiec prowadzacy jg gracz
rzuca kostkami z puli Inteligencji + Okultyzmu (siedem kosci). Kosci dajg wyniki: 10, 8,

7,7,6, 3i 1 Zwykle 10 mozna przerzucic, ale nie w tym wypadku, poniewaz rzut korzysta

z Atrybutu Inteligencji Unholy. Wyrzucona | niweluje jeden z dwoch sukceséw, co pozostawia
gracza tylko z jednym. Unholy wie, ze to przedmiot o wielkim znaczeniu, ale nie ma pojecia, jak
dziata, ani jak go aktywowac.

Organizacja: Gangrele sg prawdopodobnie najmniej zorganizowanym klanem. Nie majg
hierarchii iraczej nie interesujgsie strukturg klanowa ani dziataniami wewnatrz klanu. Takim
sprawom przytakujg tylko w przypadku wydarzenia zwanego Zebraniem. Takie spotkania
stuzg dwdm celom. Po pierwsze, dajg Gangrelom mozliwo$¢ spotkania sie i wzajemnego
poinformowania o ostatnich wydarzeniach. Po drugie, stanowig forum dyskusji klanowej
i miejsce rozwigzywania probleméw. Zanim wprowadzono ten zwyczaj, Dzikusy wytadowywaty
na sobie furie, przez co cierpiat caty klan. Zapoczatkowano wiec praktyke rozwigzywania
sporéw na spotkaniach klanu przed Pryskusem lub Starszym. Wszelkie konflikty (w tym
walka) sg moderowane i monitorowane przez pobratymcow obu Dzikuséw. W wyniku tej
praktyki klan stat sie z czasem bardziej skory do wewnetrznej wspétpracy, co przyczynito
sie do zmniejszenia zabojstw wewnatrz klanu. Wiekszo$¢ tego typu sporéw konczy sie tuz
przed Ostateczng Smiercia.

Linie krwi: Anavashra (tajemniczy mistrzowie rytuatdw, ktorzy zajmujgdomeny w Indiach
i Bangladeszu), Anubi (egipscy kultysci, ktorzy od dawna walcza z Lancea Sanctum), Bruja
(gang motocyklistéw, terroryzujacych Meksyk i potudniowg Kalifornig), Matasuntha (linia
krwi wojownikow, wywodzaca sie od Hundw), Taifa (towarzyska i wyrafinowana linia krwi
zBliskiego Wschodu, znana ze swej politycznej przebiegtosci i spotecznych uzdolnien).

Koncepcje: archeolog, ochroniarz, wiesniak, kierowca wyscigowy, guru, najemnik,
koczownik, szaman, surwiwalista, miejski towca, dozorca w zoo.



Wampiry od zawsze byly istotami nocnymi, ale to
przedstawiciele klanu Mekhet najlepiej czujasie w ciem-
nosciach. Mrok jest znakiem tych wampirdw,

a otaczajg sie one nim, tak jak umarly otacza sie
catunem. Wyznacznikami Klanu jest dyskrecja

i madro$¢, wiec ich zwigzek z ciemnoscig
wydaje sie doskonale do nich dopasowany.
Mrok skrywa Mekhetdw oraz zrédta wie-

dzy, ktére odkopuja.

Klan Mekhet jest najbardziej kosmopoli-

tycznym sposrod wszystkich wielkich fami-

lii Spokrewnionych. Chociaz zrodzit sie on

z ciemnosci, jego cztonkowie (zwani Cieniami)

na wiele r6znych sposob6w rozumiejg ciemnosg.

Niektorzy Mekheci sg panami nocy, korzystajacymi

ze swych mocy i daréw, by ustali¢ sobie miejsce posréd
arystokracji Przekletych. Inni sg istnymi mieszkaricami cieni,
gotowymi whbi¢ kotek w serce rywala lub okras¢ jego schronienie
z bogactw. Jeszcze inni sg poetami czy malarzami, dziedzicami
bardziej osobistego wymiaru mroku. Najwiecej Mekhetow
jednakze poluje na tajemnice, szuka informacji zapomnianych,
czyli przeniesionych w zaciemnione rejony pamieci. Rozpigtosé
cztonkéw klanu Mekhet siega od plugawych mordercéw po
oswieconych Ksigzat-filozofow.

Chociaz klan w istocie posiada prostackich cztonkéw, Mekheci
zwykle cechujg sie raczej pewnym poziomem finezji w mrocznym
aspekcie, ktory postanawiaja rozwijac. Na przyktad, ochroniarz
Mekhet prawdopodobnie nie bedzie poteznym brutalem -
predzej zna¢ bedzie jaki$ bardziej finezyjny styl walki. Mekhet-
wilamywacz bedzie niedostrzegalny i peten gracji, daleki od
postaci niechlujnego wandala.

z polityka i tajnoscia, aw obu tych dziedzinach Cienie

chetnie uzyczajg swych talentéw. To samo mozna

powiedzie¢ o Kregu Wiedzmy, kt6ry zwykle przy-

cigga Mekhetdw ukryta mozliwoscig odkupienia

i nadania znaczenia istnieniu Przekletych.

Mniej filozoficzni Mekheci o bardziej

materialnym nastawieniu czesto pozostajg

w szeregach niezaleznych wampirow, kto-

rych ideologia pozostaje wolnos$¢ (lub

anonimowos¢...), fatwo przemawiajgca

do ich dzikich serc. Nie oznacza to jednak,

ze klan jest stabo reprezentowany posréd

cztonkéw Invictus. Cienie stuzace temu zgro-

madzeniu zachowuja po prostu wiecej dyskrecji

w ujawnianiu swoich pogladéw niz ich bardziej

skorzy do przechwatek bracia tub chociaz z wiekszg

rezerwg odnoszg do powoddw wstagpienia do organizacji, ktére

czesto sg podobne w stosunku do Kartian lub Lancea Sanctum.

Sporo Mekhetéw spotka¢ mozna posrod przedstawicieli Ordo

Dracul, bowiem studiowanie ezoterycznych zatozen czesto zbiega

sie zekspedycjami w poszukiwaniu artefaktow czy checig pozna-
wania sekretéw innych Smokow.

Wyglad: Sposrod wszystkich klandw to wiasnie Mekheci sg
prawdopodobnie najmniej jednolici w oczach innych. Niekto-
rzy w petni wykorzystujg archetyp klanu, ubierajac sie w czarne
stroje i wybierajac styl ubioru, ktéry pozwala im stapiac sie
z otoczeniem. Inni korzystajg z najpopularniejszych posréd
Smiertelnikdw stylow i mod, starajac sie stopi¢ z thumem i sta¢
sie niezauwazalnymi. Taka praktyka jest szczegélnie popularna
posréd Mekhetow, ktdrzy wigzg sie z jedng, konkretng subkul-
tura, stajac sie tym samym ikonami (cho¢ rzadko rzucajacymi sie

Medrzec badz uczony Mekhet
bedzie szczycit sie nadprzyro-
dzong przenikliwoscia, ktdra
uczyni go niemal prorokiem,
a nie zwyklym archiwista.
Spokrewnieni zklanu Mekhet
uznaja sie za przyktadne wam-
piry, wiec to, co robig, zajmuje
ichw petni, poki ich zdolnosci
nie stang sie niemalze druga
naturg.
Przydomek: Cienie

Zgromadzenie: Bardzo
wielu Mekhetow przystepuje
do Kartian lub do Lancea
Sanctum. Oba te zgromadze-
nia majg tradycje zwigzane

mekhet

ir="” w

Daeva: Bezmyslnie plugawig to, czym kiedys byli, i bezwstydnie
kpia z tego, czym sie stali.

Gangrel: Na swoj sposob szlachetni, chociaz odcieci
od korzeni.

Nosferatu: Bracia w mroku - uwaga na rywalizacje
rodzeristwa.

Ventrue: Swietne towarzystwo, dopoki kto$ nie zdobedzie
wiladzy. Wtedy robig sie nieznoérli’.‘*

Lupini: Podejrzewam, ze jest w nich co$ wiecej nizli tylko wid-
ziana z dala dzikosc.

Magowie: Niektorych sekretéw Spokrewnieni zna¢ nie powinni,
a oni tak tadnie sobie z nimi radza.

Smiertelnicy: Widze, kim sg - Zrédlem naszego pozywienia
i nasza zguba.

w oczy) grupowych gustow.

Schronienia: Mekheci sg
réwniez najmocniej spolaryzo-
wani w kwestiach preferencji
dotyczacych $wiata $miertelni-
kéw oraz jego bliskosci. Nie-
ktérzy Mekheci wolg trzymac
sie blisko miejsc, w ktérych
wiele sie dzieje. W wielkich
miastach, gdzie Mekhetow
jest wielu, znaczna ich liczba
zamieszkuje w mieszkaniach
w centrum miasta lub chociaz
niedaleko r6znych miejskich
weztdw albo tez w samym
Lunaparku. Starsze i bardziej
wycofane Cienie czesto stawia-
ja gtownie na bezpieczenstwo,



mekhet

wiec wybierajg wielkie domy na obrzezach zaludnionych terendw. Tacy Spokrewnieni czesto jako stuguséw trzymaja psy, wzmocnione
przekleta Vitae swoich pandéw. Niektdre, cierpigce na paranoje Cienie, swoje schronienia umieszczajgpod ziemia, gdzie wspdtistniejg
(lub konkuruja) zwampirami Nosferatu, chronigc sie przed stoncem.

Pochodzenie: Potencjalny Mekhet moze wywodzi€ sie z kazdej grupy Smiertelnego spoteczenistwa. Jedyng cecha taczaca wszystkich
jest pewnego rodzaju przywiazanie do samej nocy lub metaforycznego wymiaru ciemnosci, takiego jak zbolata dusza czy pragnienie
wiedzy. Wielu Mekhetéw przechodzi trudne szkolenie, ktére zapewnia im rodzic i dzieki ktéremu majg zrozumie¢ nature swego
klanu oraz jego obowiazki. Rodzic Mekhet, ktory swoje dziecie pozostawi bez informacji, jest zaiste wielkg rzadkoscia. Niektdrzy
przedstawiciele klanu wola, by ich progenitura sama odkrywata Swiat Spokrew-
nionych, ale rzadko oddalajg sie od swych protegowanych na tyle, by nie méc
obserwowac ich postepow.

Tworzenie postaci: Wiekszo$¢ Cieni ceni sobie cechy, ktdre wspomagaja
ich pasje lub sprawe, o ktdérg walcza. Agresywni lub politycznie zmoty-
wowani Mekheci zwykle faworyzujg Atrybuty Fizyczne i Spoteczne oraz
Umiejetnosci. Uczeni i filozofowie klanu starajg sie zdoby¢ jak najwiecej
kropek w cechach umystowych. Dla wielu graczy prowadzacych Cienie
przyznawanie howych cech przypomina wizyte dziecka w cukierni - wszyst-
ko wyglada pysznie, ale ma sie mato pieniedzy. Najlepszym rozwigzaniem
jest pamieta¢ o osobowosci postaci w czasie podejmowania decyzji.

Ulubione Atrybuty: Inteligencja i Czujno$¢

Klanowe Dyscypliny: Nadwrazliwos$¢, Akceleracja, Niewidocznosé

Stabos¢: Jako istoty ciemnosci, nawet bardziej czute na dziatanie $wiatta niz wiek-
szo$¢ Spokrewnionych, Mekheci pewne niedostatki wampirzego istnienia odczuwaja
mocniej niz inni Spokrewnieni. llekro¢ Mekhet odniesie obrazenia od $wiatta sto-
necznego lub ognia otrzymuje dodatkowy punkt obrazen krytycznych ztego samego
zroda (zajrzyj na strone 172, by pozna¢ zasady dotyczace $wiatta stonecznego
i obrazen od ognia). Chociaz cieft nie moze istnie¢ bez $wiatta, jego nadmiar
zupetnie niszczy mrok.

Przyktad: Loki czuje zapach dymu i zdaje sobie sprawe z tego, ze hotel, w kté-
rym odwiedza Pryskusa Mekhetow, stoi w ptomieniach. Wyskakuje przez drzwi do
ptonacego korytarza. Zwykle powoduje to trzy punkty obrazen, ale wrazliwo$¢
Lokiego na ogier zwigksza ich liczbe do czterech. Loki biegnie w dot korytarza
w nadziei, ze budynek nie jest jeszcze ptongca czeluscia...

Organizacja: Chociaz Mekhet nie jest najsilniej zorganizowanym
klanem, posiada pewng strukture. Wigkszos¢ jego cztonkéw nalezy do
rozmaitych linii krwi, ktdre sg bardziej niezalezne niz w innych kla-
nach. Jednakze pewna struktura klanowa wciaz istnieje. W kazdym
miescie zasiedlonym przez duza ilos¢ Mekhetéw, Cienie szanujg
Starszych. Dodatkowo, w sprawach klanowych darzg szacunkiem
Pryskusa znacznie bardziej niz majg to w zwyczaju inne Klany,
szczegolnie jesli dany Pryskus cieszy sie reputacja madrego.

Linie krwi: Agonisci (Srédziemnomorscy historycy i filozofowie
starajacy sie zapisac i odzyskac wiedze, ktdrg Spokrewnieni zatracajg
w letargu), Mnemosyne (zywictowe wampiry, ktdre potrafig poprzez
wiezy krwi dzieli¢ sie wspomnieniami i doswiadczeniami), wywodzaca
sie z Europy linia Morbus, ktora cierpi w Reguiem z dodatkowo zanieczyszczonym
Vitae, Norvegi (zdegenerowany kult szpiegow i zlodziei), Sangiovanni (weneccy nekro-
manci, ktorzy utrzymujg zwartg strukture rodzinng i przemieniajg tylko cztonkéw wiasnej,
Smiertelnej grupy).

Koncepcje: uczony, zabojca, casanova, dyplomata, zotnierz, paser, Harpia getta, pielgrzym,
policjant, szara eminencja, prorok.



Nie wszystkie klgtwy sg sobie rowne i nawet posréd
Przekletych mozna spotka¢ wyrzutkéw. Oto Nosferatu,
najbardziej niepokojacy nieumarli. Tylko czasem moga
oni udawa¢ ludzi, zwykle przemiana straszliwie ich de-
formuje - fizycznie lub... inaczej. Kryjasie w cieniach,
do ktérych inne wampiry nie Smiatyby sie zapuscic.

Nawet inni nieumarli obawiajg sie Nosferatu,

bowiem ich niepokojacy wyglad przywodzi na

mysl innych Spokrewnionych, a cho¢ przypomi-

naja $miertelnikdw, to nimi nie sa. Obdarzajg

wiec oni Nosferatu niechetnym szacunkiem. Te

paskudne istoty szczyca sie niezwyktymi mocami

zwigzanymi zich niezauwazalnoscig i przerazajaca

sifa. Stanowig ucielesnienie potwornej, destruktyw-

nej potegi, ktorg kazdy z Przekletych moze przywotaé,

jesli zbyt mocno sie go przycisnie. Wiekszos¢ klandw naj
chetniej w ogole nie spotykataby sie z Nosferatu, jednakze
talenty i sita Straszydet powoduja, Ze sg zbyt niebezpieczne, by
je ignorowaé. Zatem inni Spokrewnieni oferujg Nosferatu petng
napiecia goscinnos$¢, ukrywajg swojg nieche¢ za dyplomacija
i modlg sie o to, by Straszydta jak najszybciej ich opuscily.

Wielu Nosferatu ukrywa swojgsamotnos¢ i nieche¢ pod maska
obojetnosci. Kpig z tych, ktorzy sa wobec nich wrodzy, umniej-
szajac piekne wampiry z ich wieczorkami i politycznymi grami,
réwnoczes$nie wsciekajac sie zpowodu wiasnego wykluczenia. Ta
izolacja spowodowata, Ze pomiedzy wampirami zklanu Nosferatu
wytworzyly sie silne, niemal rodzinne wigzy. Wzgledem obcych sta-
ja nawspélnym froncie, tworzac wrazenie jednorodnej, szerokiej
sieci. Oczywiscie w rzeczywistosci Nosferatu ktdca sie i konkuruja
ze sobg tak, jak cztonkowie
innych klanéw - ale w obli-
Czu zewnetrznego zagrozenia
szybko zwierajg szyki.

N iezdolno$¢ wpasowania
sie w spoteczenstwo zmusza
Nosferatu do istnienia na
uboczu i czestego zbiera-
nia sie w miejscach, ktory-
mi inni gardza. Niektorzy
chowajg sie w kanatach,
korzystajac zwptywow w rza-
dzie $miertelnikow oraz
z whasnej sity, by zmienia¢
proste tunele w prawdziwe,
podziemne twierdze. Inni
czyhajg na cmentarzach,
dzielagc z ich mieszkanca-
mi stojace na powierzchni
krypty. Jeszcze inni wolg

ZWierza.

cien mozna podpali¢?

nosferatu

STAPYPf

Daeva: Oszukaly sie, ze bdl mozna utopi¢ w rznigciu.

Gangrel: Pogtaskaj takiego po thie, udawaj, ze jeste$ wdzieczny
i nigdy nie nazywasz tego, co robig idiotycznym. Moze i jeste$ paskudny,
ale twoja geba lepiej wyglada na twojej gtowie niz w paszczy jakiego$

Mekhet: Cmy lecg do ptomienia zupetnie tak, jak do ciebie. Czy

Ventrue: Chca sie bawi¢ we wtadcow? Dobra. Jeszcze nie widziatem
takiego, co by tu przylazt i chciat skorzystac ze swej ,\wadzy”.

Lupini: Jeszcze straszniejsze? Cholera, oby nie.

Magowie: Co$ wiedza... Nie wiem do konca co.

Smiertelnicy: Tak, chowanie sie przed wiasnym jedzeniem jest do
kitu. Tak, kazdego Smiertelnika zatatwisz, nawet o tym nie myslac. Jak
bedziesz umiat zatatwi¢ kilka tysiecy Smiertelnikow, przyjdz do mnie -
pogadamy. Do tego czasu nie wychylaj sie.

opuszczone domy, ktdre dla okolicy stajg sie wkrodtce legen-
darnymi domami duchéw, lub bytuja w piwnicach badz
kottowniach budynkéw biurowych. Straszydta nie zawsze
sie ze sobg dogaduja, ale maja poczucie wspdlnoty. Nie
maja zresztg zbytniego wyboru - w koncu ich natura
podaza za nimi niczym smrod.

Bedacy obiektem strachu i ostracyzmu
Nosferatu stajg sie rownie obcy, co ich wyglad
zewnetrzny. Niektorzy wybierajg odmienng Sciez-
ke, stajac sie zaskakujaco kulturalnymi, pieknie
wypowiadajacymi sie istotami o nienagannych
manierach, ktére maja kompensowac ich niepo-
kojace oblicza. Te wtasnie Straszydta najczesciej
prowadzg polityczne gry zinnymi Spokrewnionymi.
Nosferatu znani sg rowniez zumiejetnosci zdobywania
informacji. Nadprzyrodzona moc Nosferatu czyni znich
groznych wrogéw, a wiedza starszyzny réwna sie z tym, co
przechowujg Mekheci i Ventrue. Wytrawne Straszydta wymienia-
jg wiedze na tej samej zasadzie, na jakiej inne wampiry wymie-
niaja przystugi, a jesli Nosferatu o czym$ nie wie, to zpewnoscia
moze tak nastraszy¢ kogo$, kto dysponuje wiedza, by jg z niego
wydoby¢. To wiasnie ta groza czyni Nosferatu zbyt cennymi -
i Zbyt niebezpiecznymi - by ich ignorowaé. W koncu nikt nie
wie, co wstretne Straszydto moze powiedzie¢ jego wrogom i jak

wielu jego pobratymcéw szykuje zasadzke.

Przydomek: Straszydta

Zgromadzenie: Nosferatu sgwszedzie. Invictus zniepokojem
przyjmuje ich jako zotnierzy i informatoréw. Ci Nosferatu, ktorzy
dojda do wiadzy w Pierwszym Stanie, czesto dgza do ekstremdw
- albo stajg sie tagodnymi
wiadcami, pamietajgc, jak
to jest by¢ poniewieranym,
albo staraja sie zemsci¢ za
swoje cierpienie, skazujac na
nie innych. Straszydta, ktore
prébuja dowiedzie€ sie, cze-
mu Bdg tak je pokrzywdzit,
oraz ci, ktérzy muszg odku-
pi¢ grzechy, ktore Sciaggnety
na nich klatwe, wstepuja
w szeregi Lancea Sanctum.
Czesto odnajdujg réwniez
swoje miejsce w szeregach
Ordo Dracul, gdzie ich wy-
glad ma niewielkie znacznie
dla ich dokonan w imie
zgromadzenia (moze nawet
im pomagac¢, zniechecajac
innych do przypadkowych



nosferatu

wizyt towarzyskich). Kartianie przemawiajg do tych, ktorzy pragng stworzy¢ spoteczenstwo, gdzie kazdy - choéby bardzo niepoko-
jacy - ma glos. Ci Nosferatu, ktorzy prawdziwie cierpig, przyttoczeni ciezarem swej klatwy, czesto znajdujg nauki Kregu Wiedzmy
bardzo kuszacymi. Nawet szeregi niezwiazanych przyciagaja tych, ktérzy zaakceptowali swa przerazajaca nature, oraz tych, ktérzy chca
zniszczy¢ system wymuszajacy na nich odejscie. Pozostajg w nich réwniez te wampiry, ktdre nade wszystko pragna ucieczki.

Wyglad: Nie ma dwoch Nosferatu, ktorzy wygladaliby doktadnie tak samo, chociaz niepokojace cechy czesto pojawiajg sie
u cztonkéw tej samej ,,rodziny”. Pozbawiona koloru, wyciagnieta skora, rozchylone szczeki, gumowata cera, znieksztatcone gtowy
i workowate ciata - wszystko to wyznacza cztonkdw klanu. Nie kazde Straszydto posiada fizyczng deformacje. W zasadzie wielu Nos-
feratu nie jest zdeformowanych, ale i tak budzi u spogladajacych na nich trudny do opisania niepokdj. Ciemnos¢ i brud, ktorymi
przepetnione jest zycie wiekszosci Straszydet, powoduja, ze ich plugawy wyglad (i plugawy smrod) sg
jeszcze trudniejsze do zniesienia.

Schronienia: Wiekszos¢ Nosferatu bytuje w miejscach oddalonych od $miertelnikow -
w opuszczonych magazynach, na cmentarzach, w piwnicach oraz w niezwykle popularnych
kanatach i tunelach metra. Jednakze niektorzy Nosferatu wytamujasie ztej tradycji, wybierajac
sobie na schronienia poddasza, fantastyczne dworki i inne miejsca, w ktérych moga sie cieszy¢
luksusem swych bogactw, a réwnoczes$nie odrobing prywatnosci.

Pochodzenie: Nosferatu zwykle wybieraja sobie przyszie dzieci sposrdd wyrzutkow spote-
czenstwa - bezdomnych, chorych umystowo czy przestepcéw. Wielu Nosferatu dokonuje
Przeistoczenia z niecheci, korzystajac ze swej klatwy, by ukara¢ préznos¢, okrucienstwo
iinne, podobne im ,,grzechy”. O ile rodzic chce, by jego dziecko przetrwato - to nie zawsze
sie zdarza - wybiera zwykle niezalezne osoby, ktére maja szanse poradzi¢ sobie ze swoim
nowym stanem. Niewielu Nosferatu przemienia z powodu mitosci czy przywigzania,
cho¢ i takie przypadki sie zdarzaja. Istnieje kilka poruszajacych opowiesci o Nosferatu
pragnacych ,,obdarzy¢” swa mito$¢ Reguiem, po to tylko, by sta¢ sie obiektem pogardy
ukochanej, gdy ta dowiedziata sie, co jej uczyniono.

Tworzenie postaci: Fizyczne i Umystowe Atrybuty sg dla Straszydet bardziej uzytecz-
ne niz Spoteczne. Nosferatu czesto korzystajg zumiejetnosci pozwalajacych pozostawaé
niezauwazalnym oraz ze sztuki przetrwania. Niemadrze jest zaczyna¢ gre zwysoka Moca
Krwi, bo dopoki Nosferatu nie zyska nieco doswiadczenia, moze by¢ zmuszony korzysta¢
zkrwi zwierzat. Chociaz Nosferatu nie sg istotami towarzyskimi, przydajg im sie niektore
spoteczne Atuty. Na przyktad Kontakty moga okaza¢ sie uzytecznym narzedziem zbierania
informacji.

Ulubione Atrybuty: Wytrzymato$¢, Sita

Dyscypliny klanowe: Koszmar, Niewidocznos¢, Wigor

Stabosé¢: Wszyscy Nosferatu sg odrazajacy albo przynajmniej budza niepokdj. Powo-
dem takiego stanu rzeczy nie musi by¢ fizyczna deformacja. Wyczuwalna aura grozy,
nieprzyjemny zapach lub niedajaca sie ukry¢ natura drapieznika moga okazac sie réwnie
przekonujace co fizyczna deformacja. W przypadku puli kosci opartych na Prezencji
i Manipulacji, nie dziata zasada przerzutu 10. Ponadto wszelkie jedynki odejmuje sie od
liczby osiagnietych sukcesow (niniejsza zasada nie wptywa na dramatyczng porazke).
Stabos¢ nie dziata na pule kosci zwigzane zUmiejetnoscia Zastraszania oraz Atrybutem
Opanowania.

Przyktad: Nosferatu Scratch prébuje przegadac¢ ghula stojacego na strazy wejscia do
nocnego klubu. Scratch posiada Prezencje A i Perswazje 2 - prowadzacy go gracz rzuca
szescioma ko$émi, na ktérych pojawiajg sie wyniki: 1, 5, 6, 8, 9 i 10. Wynik to dwa
sukcesy: 1anuluje 8, 9 liczy sie normalnie, a 10 sig nie przerzuca.

Organizacja: Nosferatu nie sg formalnie zorganizowani, chociaz, jak powiedziano
wczesniej, razem stajg do walki ze wspolnym wrogiem. Klan dziata niemal jak plemie -
jego oddzielne ,,rodziny” czesto trzymajasie razem lub prowadzg ze sobg wojny. Klanowg
hierarchie ustanawia sie zwykle na podstawie starszenstwa i atutow.

Linie krwi: Acteius; Baddacelli; Noctuku (brutalni kanibale, ktérzy mieszkajg poza mia-
stami i wolg zywi¢ sie innymi Spokrewnionymi); Yagnatia (rosyjski rod, ktory wywodzi swoje
pochodzenie zaréwno od szlachty, jak i od wiedzm); Burakumin (azjatycka linia, ktéra moze
dysponowac neoromantycznymi mocami, chociaz informacje o wampirach wschodu sg ubogie
nawet jak na standardy Spokrewnionych).

Koncepcje: Potwor w szafie, cyrkowe dziwadto, sadysta, aniot str6z, famacz ndg, parweniusz,
zhodziejaszek, szczurzy krol, ekscentryczny samotnik, donosiciel, stugus.



Cos ci wyjasnie. Mojgoferte przyjmiesz teraz lub pdzniej,

pozniej bedzie ci ztym duzo gorze;.

Ventrue chwalg si¢ tylko jednym. Wygry-
waja. Zawsze Wygrywaja.

Inni Spokrewnieni czesto gardzg Lordami,
ale rzadko podwazajg to, czym przechwala sie
klan. Zbyt czesto zdarza sie, ze Spokrewniony
dhugo planuje i knuje, by zdoby¢ cos, co - jak sie
p6zniej okazuje - od poczatku nalezato do Ventrue.

Lordowie nie przyznajg sie do porazek - tylko do
niedogodnosci. Caty klan szczyci sie bezlitosng zadza
wihadzy i wystarczajaca sita, by po wiadze siegac.

Ulubione Dyscypliny Ventrue niejako odpowiadajg za
ich sukces. Ci Spokrewnieni niemal instynktownie uczg
sie wkada¢ myslami innych. Ich wiadza nad pomniejszymi
zwierzetami siega jeszcze czasow, kiedy Lord byt panem za-
rowno ludzi, jak i bestii. Chociaz Ventrue nie ¢wicza zwykle
sztuk walki, czesto bardzo trudno ich zabi¢. Uwazajg swoje
nadprzyrodzone dary jedynie za narzedzie zdobycia prawdziwej
whadzy - potegi pienigdza, wiasnosci, débr korporacyjnych,
kontraktow politycznych, rangi w spotecznosci Spokrewnionych
i w kazdej warstwie spotecznej wielu $miertelnikéw gotowych
liza¢ im buty.

Ventrue bardzo powaznie traktujg feudalng nature spoteczno-
$ci Spokrewnionych. Kazdy rodzic méwi swojemu dziecieciu, ze
jedni rzadza, a drudzy sa po to, by nimi rzadzi¢. Lord powinien
jednak zaja¢ miejsce posréd rzadzacych. Wiekszo$¢ neofitow
Ventrue te wiedze posiada jednak jeszcze przed Przeistoczeniem.
W catej swej historii klan zawsze taknat potegi w kazdej formie
dostepnej posréd $miertelnikéw. Spokrewnieni historycy twier-
dza, ze w starozytnym Rzymie TPW ™'
klan przemieniat senatoréw P
i patrycjuszy. W Sredniowie-
czu do klanu dotaczali rycerze
i kaptani. Kiedy drogg do
wiadzy stat sie handel, Ven-
true Przeistaczali kupcow,
bankieréw i magnatow. Kiedy
panstwa staty sie biurokratycz-
ne, Lordowie Przeistaczali
urzednikdw wysokiego szcze-
bla. Powstanie przestepczosci
zorganizowanej spowodowato,
ze do klanu dotgczali szefowie
mafii i baronowie narko-
tykowi. Na poczagtku XXI
wieku starsi Ventrue zaczeli
rozpatrywac atuty, jakie niesie

na jadowite zmije.

kiedy mozesz.

wiec nagia¢ ich do swojej woli.

sie dlaczego.

Daeva: Nasi jedyni rywale. Trzeba na nich uwaza¢ jak
Gangrel: Bezpanskie psy o ostrych kiach. Cwicz je,

Nosferatu: Co takiego méwit Machiavelli o mitosci i strachu?
Mekhet: Uznaj ich madrosc, !\g&z dbaj, by znali swe miejsce.

Lupini: Ich krélestwami mozna rzadzi¢ nie lepiej niz pozarem lasu.
Uwazaj na nich albo ich unikaj, jesli chcesz dozy¢ nastepnej nocy.

Magowie: Nie prébuj zrozumie¢ ich mocy. Nie da sie. Nie uzywaj
na nich swojej mocy. Ich zemsta, jesli poniesiesz porazke, bedzie
straszliwa. Ich strach i pozadanie jednakze pozostajg ludzkie. Mozesz

Smiertelnicy: Rzadz nimi, wykorzystuj ich, pozywiaj sie bez
litosci. Urodzili sig, by stuzy¢ i cierpie¢, cho¢ nigdy nie dowiedza

ze sobg przeistaczanie naukowcow, inzynieréw i geniuszy
komputerowych. Niewazne, w ktérej warstwie
spoteczenstwa mozna znalez¢ potege - Ven-
true potrafig jg wykorzystaé, jeszcze zanim
inni Spokrewnieni w ogdle dowiedzg sie o jej
istnieniu.
Przydomek: Lordowie

Zgromadzenie: Wielu Spokrewnionych uwa-

za, ze Ventrue i Invictus to whasciwie synonimy.

W istocie, Ventrue potrafig szybko dochodzi¢ do

wihadzy w tym zgromadzeniu. Niemalze réwnie wielu

jednak znajduje dla siebie miejsce w Ordo Dracul,

natychmiastowo zyskujac innego rodzaju potege, zktdrej

jednak Lordowie ostatecznie korzystajg tak samo. Czesto

dochodzg réwniez do wladzy w szeregach Uswieconych,

inni zkolei znajduja to, czego szukajg posréd Kartian, w Kre-

gu Wiedzmy, a czasem i po$rod niezrzeszonych. Niektorzy

neofici Ventrue nawet nie prébujg ukrywac¢ swych zamiaréw

wykorzystania gangu niezaleznych Spokrewnionych, by wspigé¢
sie na wysoka pozycje w innym zgromadzeniu.

Wyglad: Ventrue czesto ubierajg sie tradycyjnie i elegancko,
by podkresli¢ swoj status bez zbytniej ekstrawagancji. Miodzi
Lordowie chetnie ubierajg sie w garnitury, w przypadku mez-
czyzn, lub, w przypadku kobiet, w sukienki badz eleganckie
zakiety i spédnice, podkreslone dyskretng bizuterig. Starszyzna
Ventrue ubiera sie w archaicznym stylu, przez co w miejscach
publicznych wygladajg jak istoty z czasow minionych. Nawet
buntowniczy, mtodzi Ventrue swoje skérzane kurtki zéwiekami
noszg niczym mundur, wzmacniajac swojgdominacje. Lord ota-
cza sie innymi wyznacznikami bogactwa i swojego statusu - od
wielkiego, drogiego samocho-
du wgarazu, po piwnice petng
starych win, ktérych nigdy juz
nie skosztuje.

Schronienia: Jezeli Ventrue
nie posiadat za zycia wielkiego
bogactwa, zapewne wzbogaci
sie po Przeistoczeniu. Ventrue
wybierajg sobie schronienia
tak, by oddawaty ich bogactwo
i wladze. Wielu Lordéw za-
mieszkuje dworki i posiadtosci
ziemskie. Niewielu godzi sie
na co$ mniejszego niz dom
lub mieszkanie na poddaszu
(oczywiscie z roletami).

Tradycja klanowa gtosi, ze
kazdy Yentrue moze szuka¢



ventrue

ochrony przed stoicem w schronieniu innego Lorda i ten nie moze mu odméwi¢. Niewielu Ventrue jednakze korzysta z tego prawa.
Dumni Lordowie nigdy nie btagaliby innego Spokrewnionego o cokolwiek, a i proszacy o goscine miatby wobec swego gospodarza dtug
honorowy. Wielka hanibg bytoby, gdyby Lord odmdwit pobratymcowi gosciny lub gdyby jego schronienie nie zapewnito gosciowi od-
powiednich warunkéw. Dlatego roztropni Ventrue przygotowuja swoje schronienia tak, by mogty swobodnie pomiesci¢ kilku gosci.

Pochodzenie: Ventrue poszukujg dzieci zwykle posrod profesjonalistow i Smietanki towarzyskiej. Niektorzy Lordowie wolg dzieci
zrodzin ztradycja lub zdynastii politycznych, ktore we wspotczesnym Swiecie najbardziej przypominajg feudalngszlachte. Inni Lordo-
wie wolg przywodcow, ktdrzy sami wspieli sie na szczyty - milioneréw, politykéw, oficeréw wojskowych czy nawet szeféw organizacji
przestepczych. Wraz z pojawianiem sie nowych zawodéw i nowych form wiadzy, Ventrue wigczaja je do klanu. Na przyklad, rozwoj
przemystu komputerowego spowodowat naptyw dzieci z sektora technicznego.

Tworzenie postaci: Ventrue najbardziej cenig spoteczne Atrybuty i Umiejetnosci - cechy
potrzebne przywédcom, chociaz cenig sobie réwniez Atrybuty Umystowe oraz Umiejetnosci,
takie jak Polityka czy Wyksztatcenie. Klan szczyci sie wieloma Atutami Spotecznymi, takimi
jak Zasoby, Kontakty czy Status. Wiekszo$¢ Lordéw za Zycia posiadata ogromne spofeczne
wphywy, po $mierci natomiast zyskuje ich jeszcze wigcej.

Ulubione Atrybuty: Prezencja lub Determinacja

Klanowe Dyscypliny: Animalizm, Dominacja, Odporno$é

Stabos¢: Wiadza deprawuje, a u Ventrue nawet samo pragnienie wtadzy moze znisz-
czy¢ moralno$¢ Spokrewnionego. Z czasem niektdrzy Ventrue stajg sie paranoikami,
zbyt Swiadomymi pragnien swoich rywali (prawdziwych lub wyimaginowanych). Inni
zrobigwszystko, by zyska¢ chociaz odrobing dodatkowej wiadzy. Jeszcze inni zamykaja
sie w sobie, oszukujg sie co do swoich zdolnosci i swojej waznosci lub zatruwajg swoje
umysty innymi bolagczkami. Spokrewnieni z klanu Ventrue majg kare -2 do rzutéw
na Czlowieczenistwo, majacych ochroni¢ ich przed zaburzeniami umystowymi po
nieudanym rzucie na Degeneracje.

Organizacja: Lordowie $ledzg wiezy krwi i obowiazki poprzez sie¢ rozciggajaca sie
na cate pokolenia, linie krwi i kontynenty. Szanowany Ventrue zna przodkéw innych
Lorddw, ich sprzymierzencow, wrogow, tych, ktérym oni winni sg przystuge i tych,
ktdrzy winni sg przystuge im (chociaz taka informacja od stu lat moze juz by¢ nie-
wazna). Dwéch Ventrue czesto pordwnuje swoich przodkéw i znajomych juz przy
pierwszym spotkaniu. Tak okreslaja swoje zwiazki i swoj status wewnatrz klanu.

Ventrue réwniez bardzo powaznie traktujg funkcje klanowe. Knuci i Pryskusi
Ventrue oraz inni klanowi przywddcy starajg sie zwykle urzadza¢ comiesieczne
spotkania dla cztonkéw klanu, bez wzgledu na ich zgromadzenia. Lordowie ko-
rzystajg z tych spotkan, by przechwala¢ sie, mierzy¢ konkurencje, dobija¢ targow
i drwi¢ z cztonkéw klanu, ktérzy nie majg wystarczajaco rozbudowanych ambicji.

W koncu Ventrue cieszg sie reputacja twardych wtadcéw i zaden z nich nie pozwoli
innym Spokrewnionym uzna¢, ze mieknie.

Linie krwi: Spora cze$¢ klanu skkada sie z linii, ktore twierdza, ze wywodzg sie
od stynnych Ventrue z przesztosci - takich jak linia wielkiego Kasjusza. Te ,linie
krwi” sg jedynie wyrazeniem dumy ze swych przodkéw: Ventrue z linii Kasjusza nie
rozni sie znacznie od innych Lordéw. Inne linie krwi to Liccini, Beni Murrahim czy
Rétgrafen. Stosunkowo nowa linia, Malkovianie, cierpi zpowodu szalenstwa bardziej
niz reszta klanu.

Koncepcje: generalny dyrektor korporacyjny, nieuczciwy gliniarz, oficer wojsko-
wy, mecenas sztuki, polityczny konsultant, organizator imprez, posrednik w handlu
nieruchomos$ciami, matrona, techniczny cudotworca.



W spotecznosci Spokrewnionych prowadzi sie zagorzate"Clys-
puty o naturze Dyscyplin. Wiele mtodych wampiréw, ktore nie
Znajg jeszcze ceny Przeistoczenia, widzi tylko pozytywne strony
Dyscyplin. Uznaja je wiec za moce, ktére moga wykorzystywac
przeciw pomniejszym istotom, takim jak $miertelnicy. Wampiry
pokutujace oraz te, ktére majg inklinacje tradycjonalistyczne
badz teologiczne, czesto postrzegajg Dyscypliny jako przewage
podarowang im przez stworce w celu uczynienia ich sprawniej-
szymi narzedziami planu tegoz stworcy. Inni natomiast uzywaja
Dyscyplin do wiasnych celéw. Tak wiasnie dzieje sie z Ordo
Dracul i zakazanymi, ale poteznymi Smoczymi Splotami.

Prawda, rzecz jasna, pozostaje nieznana. Nie ma jedynie wat-
pliwosci co do straszliwych skutkéw wampirzych mocy.

W opisie tworzenia postaci i w opisach klanéw przedstawio-
nych w niniejszym rozdziale mozna zauwazy¢, ze sposrod trzech
Dyscyplin Klanowych jedna nie pojawia si¢ w opisie zadnego
innego Kklanu. Te indywidualne moce wypisane sa kursywa
w opisach pieciu klanéw. | tak na przyklad, Daeva jako jedyne
posiadajg Majestat jako Dyscypling Klanowa. Podobnie klan
Ventrue jako jedyny ma na swojej liscie Dominacje. Te spe-
cjalne Dyscypliny pozwalajg cztonkom kazdego klanu uzyskac¢
natychmiastowy dostep do pewnej wampirzej mocy. Wiasnie
ta Dyscyplina jest jednym z elementéw czynigcych dany klan
wyjatkowym. Jednakze klany nie posiadajg tych zdolnosci na
wytgcznos€. Postaci z innych klanéw moga nauczy€ sie ich, wyda-
jac punkty doswiadczenia, chociaz wyspecjalizowane Dyscypliny
uznawane sg za ,,pozaklanowe”, co zwigksza koszty ich nabywania
(zasada ta wytlumaczona jest na stronach 230-231). Przyjecie
linii krwi moze otworzy¢ dostep do flagowej zdolnosci innego
klanu, zgodnie z zasadami podanymi na stronie 259. Oczywiscie
mozliwe jest rowniez pozyskanie Dyscyplin innego klanu poprzez
diabolizm popetniony na wampirach. Zyskiwanie mocy w tak
przerazajacy sposob opisane jest na stronie 159.

Podstawowy system korzystania z Dyscyplin rézni sie nieco od
standardowej mechaniki puli kosci. Atrybut, na ktérym opiera
sie konkretna moc, znajduje sie w czesci jej opisu dotyczacej syste-
mu gry. W pofgczeniu zAtrybutem wystepuje réwniez konkretna
Umiejetnos¢, ktdra dodaje finezji lub wzmacnia moc. Pamietaj,
ze postaci nieposiadajgce kropek w wyznaczonej umiejetnosci,
beda musiaty odliczy¢ od swojej puli kosci odpowiednie kary przy
praébie aktywacji Dyscypliny. Ponadto ogdlny poziom mistrzostwa
w postugiwaniu sie dang Dyscypling zwigksza pule kosci postaci.
W wyniku tego powstaje pula, ktora sktada sie z trzech elemen-
téw, a nie z dwoch (jak ma to miejsce przy zwyklych zadaniach
zwigzanych zUmiejetnosciami i Atrybutami). Przykladowo, moca
Dyscypliny, znajdujacy sie w tym rozdziale, sa Dzikie Szepty
nalezace do Animalizmu. Wymaganym Atrybutem jest Manipu-
lacja, a wymagang Umiejetnoscia - Zwierzeta. Jesli dana postac
posiada Manipulacje na poziomie 2, Zwierzeta 3 oraz Animalizm
na poziomie 4, prowadzacy ja gracz rzuca dziewiecioma kos¢mi
w celu okreslenia poziomu sukcesu mocy. To, ze Dzikie Szepty
sg mocg pierwszego poziomu, nie jest istotne, bowiem to ogdiny
potencjat Animalizmu postaci stanowi podstawe rzutu.

.postaci

Inne informacje znajdujgce sie w opisie systemowym mocy:
 Koszty uzycia, na przykltad wydawanie Vitae lub Sity Woli.

« Premie oraz kary do puli kosci zalezne od okolicznosci. Listy
te nie wyczerpujg tematu - wymieniajg zaledwie kilka typowych
doswiadczen zwiazanych z korzystaniem z konkretnej Dyscypliny.
Jak zawsze, to Narrator moze modyfikowac okolicznosci tak, jak
uzna za stosowne.

« Inne specyficzne szczegoly, ktdre wymagajg opisu w termino-
logii gry.

Posta¢ moze korzysta¢ tylko z tych mocy Dyscyplin, ktére sg
dostepne na jej poziomie postugiwania sie dang Dyscypling oraz
na poziomach nizszych. Oznacza to, ze posta¢ z Dominacjg 3
moze korzysta¢ z mocy poziomu pierwszego, drugiego i trzeciego
tej Dyscypliny.

Starszyzna méwi réwniez o przepoteznych mocach dostepnych
Spokrewnionym, jesli ich Moc Krwi osiggnie pewng wielkos¢. Po-
ziomy od pierwszego do pigtego danej Dyscypliny zawsze wywotujg
wymieniony efekt, ale starsze wampiry twierdzg, ze wyjscie powyzej
pewnego potencjatu Dyscypliny pozwala Spokrewnionemu na
korzystanie z mocy zaleznych od jego osobowosci. Przykladowo,
wedtug tej mistycznej madrosci, nie istnieje nieodmienna i stata
moc Nadwrazliwosci na poziomie szdstym. Wampir, ktéry stanie
sie mistrzem tej Dyscypliny na tak wysokim poziomie, tworzy wiasne
sposoby jej wykorzystywania. Opowiesci o takich mocach nie sg
jednak wiarygodne. Natura Mocy Krwi jest na tyle ulotna, zeto, co
opanuje Spokrewniony, moze pewnej nocy zniknag, jesli zapadnie
on w letarg i zapomni o tym, co kiedys$ byto mu znane.
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N adprzyrodzony konflikt

Kontakt nieumartych z innymi dziwnymi lub
przerazajacymi mieszkaficami Swiata Mroku jest
nieunikniony. Wampiry moga napotka¢ wilkotaki,
magow lub jeszcze dziwniejsze istoty. Jesli kontakty
te nie majg natury pokojowej, w ruch moga pojs¢
nadprzyrodzone moce izdolnos$ci, majace zadecydo-
wac o tym, ktdre istoty zwycieza w konflikcie.

W tej ksigzce omawiamy oddziatywanie Dyscy-
plin na $miertelnikbw oraz inne wampiry. W tych
przypadkach zasady dziatajg zgodnie z opisem,
a sposoby ochrony przed nimi nie podlegaja sze-
rokiej dyskusji. Smiertelnik prawdopodobnie nie
moze broni¢ sie inaczej niz przy uzyciu stosownego
Atrybutu Odpornos$ci. Inne wampiry chronig sie
w sposOb okreslony w opisie dziatania mocy. Na
przyktad, wampir, ktory staje sie celem Dominacji,
posiada witasng pule kosci do obrony, sktadajaca sie
z Determinacji i Mocy Krwi. Réwnoczesnie Smier-
telnik poddany Dominacji moze skorzystac tylko ze
swojej Determinacji w rzucie spornym Inteligencji
+ Zastraszania + Dominacji wampira (wszak $mier-
telnik nie posiada Mocy Krwi).

C6z wiec dzieje sie, gdy wampir napotka inng
istote nadprzyrodzong i stanie si¢ celem dziatania
jej mocy? Czy natura wampira ijego zdolnos$ci beda
go w stanie ochronic¢? llekro¢ do okreslenia efektu
dziatania mocy wymagany jest rzut sporny, wampir
wykonuje rzut stosownego Atrybutu Odpornosci
w potaczeniu z Mocg Krwi. Atrybut Odpornosci to
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ktérykolwiek z niniejszej grupy: Wytrzymatosé, De-
terminacja, Opanowanie. Wytrzymatosci uzywa sie
przeciw mocom o efekcie czysto fizycznym, Determi-
nacji - przeciw mocom mentalnym, a Opanowania
- przeciw tym, ktdre opierajg sie na emocjach.

Odwotujac sie ponownie do przyktadu: jesli
$miertelny mag pragnie dokona¢ transformacji
wampirzego ciata, rzu¢ na Wytrzymatos¢ + Moc
Krwi w tedcie spornym, by oprze¢ sie przemianie.
Jesli wilkotak prébuje wykorzysta¢ magie duchow,
aby wptyna¢ na umyst postaci, rzu¢ na Determinacje
+ Moc Krwi, by sie nie ugig¢. Jeéli tajemnicza istota
chce zasia¢ w twoim wampirze trwoge, rzu¢ na
Opanowanie + Moc Krwi, aby sie jej oprze¢.

W innych przypadkach postepuj zgodnie z za-
sadami odpowiednimi dla uzytej mocy. Gtowng
roznicg jest fakt wykorzystania przez wampiry
swojej Mocy Krwi do odpierania nadprzyrodzonych
zjawisk.

Narrator moze skorzystac z tej zasady ogoinej,
ilekro¢ przeciwstawi twojg postac stworzonym przez
siebie potworom - dziwacznym istotom, ktdrych
nikt wczesniej nie widziat. Moze réwniez pozwoli¢
na tego typu rzut sporny, gdy kronika Wampira
skrzyzuje sie z kronikami gier Wilkotak: Odrzuceni
czy Mag: Przebudzenie lub z jakgkolwiek inng gra
narracyjng. Kiedy Dary, zaklecia lub inne moce po-
chodzace z tych gier zostang uzyte przeciw twojej
postaci, mozesz liczy¢ na to, ze wrodzona moc noc-
nej istoty bedzie ja w pewnym stopniu chronic.

Zauwaz jednak, ze taka ochrona nie dziata, jesli
dla danej mocy nie mozna wykona¢ rzutu spor-
nego. Zatézmy, ze Narrator rzuca pulg kosci, by
okresli¢ efekt dziatania czaru wiedzmy rzuconego
na twojego wampira, a zasady mowia, ze Deter-
minacje twojej postaci po prostu odejmuje sie od
puli. W takiej sytuacji nie odejmuje sie od niej Mocy
Krwi. Skoro opieranie sie mocy nie wymaga rzutu
przeciwstawnego, to jako kare do puli kosci stosuje
sie tylko Atrybut Odpornosci twojej postaci.

Uwazaj jednak! Tak jak wampiry wykorzystujg
szczegdblne rodzaje obrony przeciw mocom innych
istot nadprzyrodzonych, tak i te istoty majg do-
datkowe atuty przeciw Dyscyplinom wampiréw.
llekro¢ z Dyscypling walczy sie za pomocg rzutu
przeciwstawnego, istoty takie jak wilkotaki czy
magowie réwniez otrzymujg specjalne pule kosci,
zwigzane z ich nadludzkg naturg. Ich dodatkowa
ochrona opisana jest w podrecznikach Wilkotak:
Odrzuceni i Mag: Przebudzenie oraz w innych
grach narracyjnych.

A c-e.

Opowiesci i legendy méwigce o wampirach przypisujg im nad-
ludzka szybkos$¢, zdolnos¢ poruszania siew mgnieniu oka, anawet
pojawiania sie w dwéch miejscach naraz. Cho¢ niektére z tych
Swiadectw sgprzesadzone, Spokrewniony dysponujacy Dyscypling
Akceleracji rzeczywiscie moze poruszac sie szybciej niz jakikolwiek
$miertelnik. Korzystajac z niej, zdaje sie rozmywac¢w nico$¢, awszy-
scy inni poruszaja sie dla niego jak muchy w smole.

postacilm

Zwré6¢ uwage, ze Akceleracja jest moca w oczywisty sposéb
nadprzyrodzong. Niewielu Ksigzat bedzie pobtaza¢ wampirowi,
ktérego nadludzkie popisy widzieli ciekawscy $miertelnicy.

Koszt: lvitae na ture

Pula kosSci: w przeciwienistwie do wiekszosci dyscyplin, nie
wykonuje sie aktywnych rzutéw na Akceleracje. Moc ta daje za
to pewne korzysci, ktére wptywajg na inne rzuty.

Akceleracji nie mozna uzy¢ czesciej niz raz na ture. Nie mozna
wydac drugiej Vitae, by podwoic¢ korzysci ptynace z Akceleracji'm
w danej turze, cho¢ mozna wydawac Vitae przez kilka tur, by.~
nieprzerwanie uzywac tej mocy. 'Z

W  turach, w ktérych wampir uzywa Akceleracji, liczbe kropek ’
tej Dyscypliny odejmuje sie od wszystkich puli kosci atakujacych s .
go postaci, jako ze Spokrewniony porusza sie duzo szybciej niz ?
zwykle i trudniej go trafi¢. Kare do puli ataku przeciwnikéw
dodaje sie do pancerza wampira korzystajacego z Akceleracji
oraz do Obrony (zwaz jednak, ze podobnie jak w przypadku
pancerza, korzysci ptynace z Akceleracji nie spadajaw zaleznosci —
od tego, ile atakéw jest wymierzonych w postac). Akceleracja
pozwala broni¢ sie nawet przed bronig palng. Na przyktad, jesli
posta¢ ma Akceleracje 3 i uzyje jej, od puli atakow wszystkich *
przeciwnikéw odejmuje sie trzy kosci.

Akceleracja zwigeksza rowniez Inicjatywe postaciw turze, w ktorej
jest aktywna. Powyzsza postac, dysponujaca Akceleracja 3 i Inicja-
tywag 5, miataby podstawowy modyfikator Inicjatywy réwny 8
w turach, w ktérych aktywna jest Akceleracja.

Wreszcie, Akceleracja modyfikuje Szybko$¢ postaci, o ile jest
aktywna. Szybko$¢ mnozy sie przez liczbe kropek Akceleracji ido— —
daje do Szybkosci bazowej, by otrzymaé¢ nowa szybko$¢ postaci.
Postaci biegnace pod wptywem Akceleracji réwniez podwajaja
swa zmodyfikowanag Szybkos$¢. Przyjmujac, ze przyktadowa postac
zAkceleracjg 3 ma Szybkos¢ 12, pod wptywem Dyscypliny osigga —
Szybkos¢ efektywng 48 — [(1+3) x 12]. jesli zacznie biec, osiggnie

Szybkos¢ X6 - prawie 100 kilometréw na godzine!

Akcja: odruchowa. Postaé moze ,uprzedzi¢” wkasna akcje
w turze, by aktywowac¢ Akceleracje, jesli przeciwnik dziata —
przed nig. Dzigki temu wampir otrzyma premi¢ do obrony —
wczesdniej niz w swojej kolejce w turze. Rbwnoczes$nie otrzyma .
tez premie do Inicjatywy, co moze przemiescic jego akcje przed
akcje przeciwnika w tabeli Inicjatywy. Wampir otrzyma réwniez
premie do Szybkosci do korica tury. Jedli wyda jedna Vitae,
by podtrzymac¢ Akceleracje w kolejnej turze, zachowa w niej
wszystkie korzysci.

Przykfad: Catkowita Inicjatywa Virginii w tej walce wynosi
10. Jej przeciwnik ma Inicjatywe 13. Virginia chce uaktywnié
Akceleracje, by unikng¢ atakéw przeciwnika i szybciej reagowac.
Dyscypline mozna uaktywni¢ na 13 w tabeli Inicjatywy jako akcje
odruchowq. Virginia ma Akceleracje 2, wiec ataki wymierzone
w nig automatycznie otrzymuja kare -2 przez catg ture isg do-
liczone do kar wynikajacych zjej Obrony ipancerza, ktéry nosi.
Jej Inicjatywa zwieksza sie na te ture o dwa, do 12. Nie pozwoli
jej to dziata¢ przed przeciwnikiem, ale dzigki temu czuje on na
plecach jej oddech.

Jesli wampir nie aktywuje Akceleracji przed swoja kolejka
w tabeli Inicjatywy, wczesniejsze akcje innych postaci zachowuja

waznos¢ (nie zostajganulowane, poniewaz nagle wampir trafitna
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wyzsze miejsce w tabeli). Aktywujac Akceleracje ,,p6zno” wturze,

wampir rezygnuje z premii do Inicjatywy w tej turze. Obrona

wynikajaca z Akceleracji przystuguje mu tylko wobec atakow

nastepujacych po aktywacji mocy. Jesli utrzyma Akceleracje

w kolejnej turze, otrzyma premie do Inicjatywy i petng ochrone
od poczatku nowej tury.

uStt,

Wszyscy Spokrewnieni, cho¢ wygladaja jak ludzie, sk-rrywajq
w sobie dzikiego drapieznika, Bestie, ktora caty Swiat dzieli na
dwie kategorie: zagrozenia i ofiary. Niektore wampiry czuja sie
wigzane ze zwierzetami i lepiej niz inni rozumieja swa zwierzeca
-nature. Czesto wyksztatcajg Dyscypline Animalizmu, ktéra po-

- zwala im nawiazywac wieZ z otaczajacymi je zwierzetami... oraz
zBestig. Moga nie tylko porozumiewac sie z posledniejszymi stwo-
rzeniami, ale i narzuca¢ im swawole, zmusza¢ do postuszenstwa.
W miare jak ich moc ro$nie, niektdrzy Spokrewnieni potrafig
faczyc¢ sie ze zwierzetami lub wywiera¢ wplyw na Bestie czajaca
sie w ich wiasnej duszy oraz w duszach innych wampir6w.

Zwierzeta nie znoszg wiekszosci wampiréw. Posledniejsze
stworzenia denerwuja sie w obecnosci nieumartych i zazwyczaj
rzucaja sie do ucieczki (lub, w niektdrych przypadkach, atakuja
wampira). W przypadku Spokrewnionych wtadajacych Dyscypli-
ng Animalizmu jest inaczej. Zwierzeta garng sie do nich, a nawet
najdziksze bestie w ich obecnosci tagodnieja.

Animalizm nie ma wptywu na inne rozumne istoty nadnatural-
ne, takie jak zmiennoksztattni, zdolni przyoblec zwierzeca postac.
Dzieki swej inteligenciji stajg sie celem dla Dyscypliny Dominacji.
W zwigzku z tym Ventrue moze prébowaé narzuci¢ swa wole
wilkotakowi - nawet w formie wilka - poprzez uzycie Dominacji.
W podobny sposéb Animalizm nie dziata na innego wampira,
ktory przeobrazit sie w wilka lub inna bestie. Dyscyplina ta nie
przydaje sie w konfrontacji z istotami rozumnymi.

Nalezy pamieta¢, ze moce Animalizmu, ktére wymagajg
kontaktu wzrokowego, sg trudniejsze w uzyciu, jesli cel nie jest
nieruchomy. Jesli zwierze sie rusza, do rzutu na odpowiednig moc
przystuguje kara -1 w dodatku do pozostatych modyfikatoréw.

Spokrewnieni obdarzeni ta mocg potrafig zrozumie¢ posled-
niejsze stworzenia oraz przemawia¢ do nich. Dzikie Szepty to
fundament, na ktérym opierajg sie pozostate zdolnosci Anima-
lizmu, poniewaz nie ma postuszenistwa bez zrozumienia. Wampir
musi nawigza¢ ze zwierzeciem kontakt wzrokowy. Tworzy dzieki
temu silng, empatycznawiez umozliwiajaca porozumiewanie sie.
Kontakt ten przynajmniej czeSciowo jest telepatyczny. Wampir
moze szeptac do zwierzecia we wiasnym jezyku (dowolnym, kt6-
rym wiada), moze tez sycze¢, szczeka¢, gwizda¢ czy wydawac inne
odgtosy, ktérymi zwierze sie postuguje (niektdrzy Spokrewnieni
wolg te druga metode, uwazajac, Ze dzigki niej nawigzuja blizsza
wiez; inni natomiast wySmiewajg te praktyke jako wulgarng).
Zwierze moze réwniez wydawac dzwieki - odpowiadajac wam-
pirowi poprzez warczenie lub ¢wierkanie - lecz wiadomos$¢

. przekazywana jest empatycznie, a dzwieki petnig role drugo-
rzedna. Wiekszos¢ zwierzat instynktownie odpowiada na Dzikie
Szepty w milczeniu, chyba ze sytuacja jest napieta badz wrecz
niebezpieczna. Spokrewniony musi utrzymywac ze zwierzeciem

postaci

kontakt wzrokowy lub nieprzerwanie z nim rozmawiaé. Jesli
kontakt cho¢ na jedng runde zostanie przerwany, potaczenie
zostaje przerwane i wampir, jesli zyczy sobie rozmawia¢ dalej,
musi ponownie nawigzac ze zwierzeciem kontakt.

Poniewaz Dzikie Szepty wymagajg kontaktu wzrokowego, moc
ta nie dziata na zwierzeta, ktdre nie majg zdolnosci widzenia. Im
prostsze lub mniej inteligentne jest dane zwierze, tym trudniej
nawigzac kontakt zjego Bestig lub emocjami. Stosunkowo tatwo
jest za to porozumiec sie ze ssakami, ptakami drapieznymi i du-
zymi gadami. W przypadku owadow, bezkregowcow i wiekszosci
ryb jest to praktycznie niemozliwe.

Nalezy pamietaé, ze cho¢ Dzikie Szepty pozwalajg wampirowi
porozumie€ sie ze zwierzeciem, w zaden sposéb nie zmuszajg go
do postuszenstwa. Ponadto informacje uzyskane od zwierzecia
zalezg w duzej mierze od jego inteligencji i $wiadomosci. Kot
moze wyjawié¢, ze z pobliskiego budynku wyptoszyta go duza
grupa ludzi, lecz raczej nie zrozumie pytan w rodzaju: ,,.Czy
jeden znich miat na glowie zielong czapeczke?”, ani nie bedzie
pojmowat liczb.

Koszt: —

Pula kosci: Manipulacja + Zwierzeta + Animalizm

Akcja: Natychmiastowa

Wyniki rzutu

Dramatyczna porazka: Dramatyczna porazka oznacza, ze
posta¢ Zle zrozumiata zwierze i otrzymata btedne informacje.
Co wiecej, dane zwierze jest niewrazliwe na kolejne préby uzycia
Animalizmu przez te posta¢ az do nastepnego zachodu storca.

Porazka: Porazka oznacza, ze posta¢ nie moze porozumieé
sie ze zwierzeciem.

Sukces: Sukces oznacza, ze posta¢ moze w petni porozumieé
sie ze zwierzeciem na tyle, na ile jest ono do tego zdolne.

Wyjatkowy sukces: Wyjatkowy sukces oznacza, ze zwierze
nie tylko moze sie porozumiewa¢ z wampirem, ale ze pragnie
aktywnie mu pomdc, podajac informacje nawet bez pytania, jesli
uzna je za wazne (na tyle, na ile pozwala mu jego inteligencja).

Sugerowane modyfikatory

Modyfikator  Sytuacja

+1 Zwierze jest drapieznym ssakiem (wilk, kot,
owadozerny nietoperz).

+1 Posta¢ moze za pomocg Dyscypliny Transfer

macji przybra¢ ksztatt zwierzecia, z ktdrym chce
sie porozumie¢ (nie musi jednak tego dokonywac).
+1 Posta¢ prébuje przeméwi¢ do zwierzecia w jego
»jezyku”, syczac, piszczac itp. (o ile gracz jest
gotéw to odegrac).
— Zwierze jest ssakiem, ptakiem drapieznym
lub duzym gadem (szczur, sowa, aligator).

-1 Zwierze jest innym gatunkiem ptaka lub matym
gadem (gotgb, waz).
-3 Zwierze jest owadem lub ryba.

Opanowawszy zdolno$¢ porozumiewania sie zposledniejszymi
istotami i dzieki pogtebionej wiezi ze swa zwierzecg naturg, Spo-
krewniony moze rozkazywa¢ innym Bestiom. Nie musi btagac,



grozi¢ ani plaszczy¢ sie, by zwierze wykonato jego polecenie.
Teraz wampir moze rozkaza¢, za$ zwierze postusznie wykona
jego wole.

Wampir musi nawigza¢ kontakt wzrokowy, tak jak przy
Dzikich Szeptach, i przekaza¢ zwierzeciu szczeg6étowo, czego
oczekuje. Zwierze wykona rozkaz najlepiej, jak potrafi, lecz jego
natura i inteligencja moga spowodowac, ze polecenie zrozumie
w nieoczekiwany sposéb. Po otrzymaniu rozkazu zwierze je
wykona, o ile zdota to zrobi¢ przed wschodem storca. O Swicie
przymus mija, bez wzgledu na to, czy zadanie zostato wykonane,
czy tez nie.

Niezwykle trudno rozkaza¢ zwierzeciu, by uczynito co$ jaw-
nie sprzecznego ze swa naturg (np. rozkazac jaskotce, by kogo$
zaatakowata) lub w oczywisty sposob autodestrukcyjnego (np.
zmusi¢ psa strazniczego, by potozyt sie przed nadjezdzajaca
ciezarowka).

Wampir moze wydawaé pojedyncze rozkazy tylko jednemu
zwierzeciu naraz, lecz moze kontrolowa¢ dowolng, mozliwg
w danych okolicznosciach, liczbe zwierzat, o ile kazdemu indy-
widualnie wyda rozkazy.

Koszt: —

Pula kosci: Prezencja + Zwierzeta + Animalizm - Opano-
wanie zwierzecia

Akcja: Natychmiastowa

Postuszenstwo wymaga tez przeprowadzenia rzutu przeciw-
stawnego, o ile zwierze juz znajduje sie pod kontrolg innego
Spokrewnionego wiadajacego tg mocg (w tym przypadku liczba
sukcesow Postuszenstwa musi by¢ wieksza niz przy rzucie pierw-
Szego wampira).

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Dramatyczna porazka oznacza, ze
zwierze atakuje posta¢ albo postepuje przeciwnie do tego, co
zostalo mu nakazane. Ponadto zwierze staje sie odporne na
dalsze uzycia Animalizmu przez te samg postac az do nastepnego
zmierzchu.

Porazka: Porazka oznacza, ze posta¢ nie moze wydac zwierze-
ciu rozkazu lub sie znim porozumiec.

Sukces: Sukces oznacza, ze zwierze wykona rozkaz postaci
najlepiej, jak potrafi.

Wyjatkowy sukces: Wyjgtkowy sukces oznacza, ze zwierze
wyksztatca silng, cho¢ chwilowawiez zpostacia. Bedzie pragneto
zadowoli¢ swego pana i przewidywac jego rozkazy nawet wtedy,
jesli nie wykonuje konkretnego polecenia.

Sugerowane modyfikatory

Modyfikator ~Sytuacja

+1 Zwierze jest drapieznym ssakiem (wilk, kot,
owadozerny nietoperz).

+1 Postac uzyta juz na zwierzeciu Dzikich Szeptow,
a teraz pragnie wyda¢ mu rozkaz za pomocg
Postuszenstwa.

Zwierze jest innym ssakiem, drapieznym ptakiem
lub wielkim gadem (szczur, sowa, aligator).

-1 Zwierze jest innym ptakiem lub matym gadem
(gotab, waz).
-1 Rozkaz jest sprzeczny z naturg lub wrodzonymi

zdolnosciami zwierzecia.

postaci’

-1 Zwierze jest ghulem.
-3 Zwierze jest owadem lub ryba.
-3 Rozkaz jest rownowazny z samobdjstwem.

Y&

Spokrewnionego #aczy z jego Bestig tak mocna wiez, ze moze
on wyda¢ z siebie dziki zew - wyjac, syczac, piejac - na ktdry
przybeda wszystkie stworzenia danego typu. Kazde zwierze tego
rodzaju, znajdujace sie w okreslonej odlegtosci, musi odpowie-
dzie¢ na zew, natychmiast ruszajac w kierunku Spokrewnionego, m
najszybciej jak potrafi, do tego najprostszg droga, jakg znajdzie.
Na zew odpowiadajg tylko te zwierzeta, ktére go ustysza, wiec
osobniki gtuche lub oddzielone od wampira grubymi murami
zignorujg go. Co wiecej, na zew reagujg jedynie naturalne m
zZwierzeta - nie odpowiedzg nan, na przyktad, piekielne ogary
i gargulce (zob. str. 225-256).

Zwierzeta, ktore odpowiedzg na zew, nie sg automatycznie
postuszne wampirowi, ale tatwiej ulegajg innym mocom Ani-
malizmu.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Prezencja + Zwierzeta + Animalizm

Akcja: Natychmiastowa

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Wszystkie zwierzeta danego typu
w odlegtosci 100 metrow od postaci natychmiast stajg sie jej
wrogie oraz odporne na dalsze uzycia Animalizmu przez te postac ,
az do nastepnego zachodu stonica.

Porazka: W przypadku porazki nie pojawiajg sie zadne /
Zwierzeta.

Sukces: Zasieg zewu to sto metréw na kazdy sukces w rzu-
cie, co oznacza, ze pojedynczy sukces w rzucie na przywotanie
szczur6w wezwie szczury w promieniu 100 metrow od postaci.
Narrator decyduje, ile zwierzat odpowie na zew w zaleznosci od
rodzaju otoczenia. W $rodku miasta moga odpowiedzie¢ na zew
setki, a nawet tysigce szczuréw, lecz nie pojawig sie jastrzebie
ani kojoty.

Wyjatkowy sukces: Rzecz ma si¢ podobnie, jak w przypad-
ku sukcesu. Korzystajac z poprzedniego przyktadu - jesli gracz
wzywajacy szczury uzyska siedem sukceséw, na zew odpowiedza
wszystkie szczury w promieniu 700 metrow.

Sugerowane modyfikatory

Narrator moze przyznawa¢ do rzutu dowolne premie lub kary,
zalezne od pogody, przeszkod i poziomu hatasu. Przy silnym
wietrze dzwiek nie niesie si¢ zbyt daleko, co przektada sie na
kare -2 do rzutu.

Zwierzeta odpowiadajgce na Zew Krwi tatwiej ulegajg wply-
wom Animalizmu przyzywajacego je Spokrewnionego. Kolejne
uzycia tej dyscypliny otrzymujg premie réwng liczbie sukcesow
wyrzuconych na zew. Premia utrzymuje sie do konca sceny.

Przyktadowe cechy zwierzat opisane s w Swiecie Mroku:
Podreczniku Podstawowym, str. 202-203.

*kKk Ejl?",-'

Spogladajac zwierzeciu gteboko w oczy, wampir moze
psychicznie przenikngé w jego ciato i sterowaé nim jak



5 whasnym. Niektérzy Spokrewnieni wierza, ze w ten sposéb
W .dusza wampira przenosi sie do ciata zwierzecia. Tej teorii
§ sprzeciwiajg sie wampiry nastawione mniej mistycznie. Uzy-
cie tej mocy sprawia, ze umyst zwierzecia zostaje catkowicie
_ .zaghuszony, pozwalajac wampirowi dokonywac w ciele zwie-
rzecia dowolnych czynnosci. Ciato wampira wpada w tym
iCczasie w stan podobny do letargu i pod kazdym wzgledem
przypomina zwioki. Poki posta¢ do niego nie powréci, nie
mozna go w zaden sposob przebudzi¢ (cho¢ legendy Spo-
krewnionych wspominajg o duchach wstepujgcych w takie
ciata i siejgcych zamet). Méwi sie tez w pewnych kregach, ze
niektére wampiry tak uzalezniajg sie od utudy zycia w ciele
, "zwierzecia, ze tkwig w nim zbyt dtugo i zapominajg o swej
( prawdziwej naturze.
Koszt: IVitae

Pula kosci: Manipulacja + Zwierzeta + Animalizm przeciw
Opanowaniu zwierzecia

Akcja: Przeciwstawna

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Postaci nie udaje sie potaczy¢

ze zwierzeciem. Staje sie ono wrogie i jest niewrazliwe na

' dalsze uzycia Animalizmu przez te posta¢ az do kolejnego
zachodu stonca.

Porazka: Posta¢ przegrywa lub remisuje w akcji przeciw-
stawnej i nie udaje sie jej polgczy¢ ze zwierzeciem.

postaci

Sukces: Postaé wygrywa akcje przeciwstawng i zajmuje ciato
zwierzecia. Moze uzywa¢ w nim Animalizmu, lecz wszelkich
innych dyscyplin juz nie.

Wyjatkowy sukces: Posta¢ wygrywa akcje przeciwstawng
zco najmniej piecioma sukcesami i zajmuje ciato zwierzecia.
Moze uzywa¢ w nim réwniez dyscypliny Nadwrazliwosci
i Majestatu.

Jesli postac wygra rzut, przewyzszajac liczbg sukcesow liczbe
kropek Opanowania zwierzecia, ma nad nim petng kontrole
i zachowuje jasny umyst. Jesli rzut sie powiedzie, ale liczba suk-
cesOw bedzie mniejsza lub réwna liczbie kropek Opanowania
zwierzecia, posta¢ musi wydac¢ punkt Sity Woli, by wykonaé
czynno$¢ sprzeczng z instynktem zwierzecia. W przeciwnym
razie zwierzece zadze i impulsy macg umyst wampira.

Co wiecej, jesli postaé wygra rzut, lecz liczba sukcesow
bedzie mniejsza lub réwna liczbie kropek Opanowania zwie-
rzecia, jej Swiadomos¢ tak Scisle zwigze sie ze Swiadomoscig
zwierzecia, ze nawet po powrocie do wiasnego ciata postac nie
uwolni sie od pewnych zwierzecych zachowan. Dopdki gracz
nie wyda w sumie trzech punktéw Sity Woli w celu pozbycia
sie tych odruchow (nie liczg sie punkty Sity Woli wydane,
na przykfad, na uzyskanie trzech sukceséw w niezwigzanym
ztym zjawiskiem rzucie), posta¢ bedzie myslata i odczuwata
w zwierzecy sposdb (efekt ten nie ma wyraznych zastosowan
mechanicznych, lecz powinien byé odgrywany; jesli posta¢
nie wykazuje zadnych zwierzecych odruchéw, Narrator moze



nie przyznawac jej punktéw doswiadczenia lub automatycznie
pozbawi¢ posta¢ punktow Sity Woli, gdy zwierzeca reakcja
bytaby wiasciwa, lecz postac sie od niej powstrzymuje).

Opetawszy zwierze, posta¢ moze oddalic¢ sie od swego uspione-
go ciata na dowolng odlegtos¢. Nie jest tez wrazliwa na promienie
storica, cho¢ wcigz musi zachowaé przytomno$¢ za dnia (zob.
Cztowieczenstwo, str. 184). Wampir moze w dowolnej chwili
zakonczy¢ opetanie i natychmiast powrdci¢ do swego ciata bez
wzgledu na odlegtos¢. Dzieje sie to automatycznie, jesli nie zdota
zachowa¢ przytomnosci. Obrazenia odniesione przez zwierze po-
jawiajg sie réwniez na ciele wampira. Jesli zwierze umrze podczas
dziatania tej mocy, wampir natychmiast zapada w letarg (niektorzy
uwazaja, ze dusza szuka wowczas drogi do ciata). Jesli fizyczne ciato
wampira zostanie zniszczone, jego psychika pozostaje uwieziona
w zwierzeciu tak dtugo, jak zachowa przytomno$¢ - w momencie
jej utraty duch wampira natychmiast bezpowrotnie ginie.

Istnieje mozliwo$¢, cho¢ nieczesto sie to zdarza, iz wampir
tak dtugo nie wraca do ciala, ze zapada ono w gtodowy letarg
spowodowany nieobecnoscig ,,lokatora”. Jesli uspione ciato
wampira zapadnie w letarg, jego duch natychmiast do niego
wraca.

Sugerowane modyfikatory

Modyfikator Sytuacja

+1 Zwierze jest drapieznym ssakiem (wilk, kot,
owadozerny nietoperz).

+1 Posta¢ uzyta juz na zwierzeciu Dzikich Szeptow,
a teraz pragnie je opetac.

+1 Posta¢ moze za pomoca Dyscypliny Transformacji

przybra¢ ksztakt zwierzecia, ktore chce opetac.
— Zwierze jest innym ssakiem, drapieznym ptakiem
lub wielkim gadem (szczur, sowa, aligator).

-1 Zwierze jest innym ptakiem lub matym gadem
(gotab, waz).

-1 Zwierze jest ghulem.

-3 Zwierze jest owadem lub ryba.

Zwiagzek wampira z Bestig jest tak potezny, ze potrafi on mani-
pulowac nie tylko posledniejszymi istotami, lecz iwkasng Bestia,
tak jak i Bestiami innych Spokrewnionych.

Nie jest to jawna kontrola, jak w przypadku Postuszenstwa
tub Dyscypliny Dominacji. Spokrewniony nauczyt sie miast
tego pobudza¢ instynkty Bestii, podzega¢ jg - a co za tym idzie,
manipulowa¢ Spokrewnionym, w ktorym sie skrywa - do okre-
$lonego zachowania. Rzecz jasna, porozumiewanie sie z Bestig
jest niebezpieczne nawet w najlepszych okoliczno$ciach, o czym
przekonato sie kilku pechowych Spokrewnionych, ktérzy zostali
zniszczeni, gdy probowali manipulowaé cudzymi Bestiami.

Cel musi byéwampirem i musi znajdowac sie w zasiegu wzroku
postaci (jesli posta¢ uzywa mocy na samej sobie, nie musi sie
widzie¢, wiec moze jej uzy¢ réwniez w zupetnej ciemnosci lub
gdy jest oslepiona). Gracz musi wybra¢, czy chce wywotaé szat
gniewu, czy Rétschreck, czy chce ktére$ z nich ukoic.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Manipulacja + Empatia + Animalizm przeciw
Opanowaniu + Moc Krwi (by wptyna¢ na innego wampira);
Manipulacja + Empatia + Animalizm (by wptyna¢ na siebie)

postaci'

Akcja: Natychmiastowa (by wptyna¢ na siebie) lub Sporna;«
opor jest odruchowy (by wptyna¢ na innego wampira).
Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Jesli moc zostata wykorzystana na -
innego wampira, odbija sie i gracz musi wyda¢ punkt Sity Woli,
lub jego posta¢ wpadnie w szat lub Rétschreck, w zaleznosci
od tego, na ktdry stan chciata wptyna¢. Dodatkowo cel mocy
staje sie niewrazliwy na kolejne préby Okietznania Bestii do e
nastepnego zachodu storica. Jesli posta¢ uzywa mocy na sobie,
wywoluje przeciwny rodzaj szatu (Rétschreck, jesli chciata wy- ~
wota¢ szal gniewu).

Porazka: Jesli postaci nie uda sie wykonac akcji natychmiasto- ’
wej lub przegra, lub zremisuje w akcji spornej, moc zawodzi.

Sukces: Akcja natychmiastowa wywotuje lub koi szat gnie-
wu lub Rétschreck postaci. Jesli posta¢ zdobedzie przewage
sukcesoéw w akcji spornej, wptywa na cudzg Bestie. Do korica
sceny normalnie stosuje sie zasady szalu lub Rétschrecku, jesli
zostat on wywotany.

Wyjatkowy sukces: Posta¢ dokonuje akcji natychmiastowej
lub wygrywa rzut sporny z co najmniej piecioma sukcesami,
cel mocy natychmiast wpada (lub uspokaja sie) w szat lub Rot- *
schreck i pozostaje w tym stanie do korca sceny, bez wzgledu
na nastepujgce wydarzenia i okolicznosci. Ponadto nie mozna
wydawac Sity Woli, by zakonczy¢ szat przed czasem. Jesli postac
zostanie uspokojona z szatu lub Roétschrecku, nie bedzie im
podlega¢ do korca sceny, bez wzgledu na kolejne wydarzenia
i okolicznosci.

Sugerowane modyfikatory

Jesli posta¢ zna Cnote i/lub Skaze celu, wiedza ta przyznaje
premie +1, lecz posta¢ musi zaapelowa¢ do Bestii, odwotujac
sie do tych konkretnych aspektéw osobowosci celu. Premie te
nie kumulujg sie. Znajomo$¢ Cnoty oraz Skazy celu - premia
wynosi +1, nie +2.

Jesli moc wykorzystuje sie na wampirze, zktérym uzytkownik
jest zwigzany powinowactwem krwi (zob. str. 162), otrzymuje
sie premie +2.

Jesli postac juz wpadta w szat i korzysta z tej mocy, by uspo-
koi¢ sie, otrzymuje kare -2.

M

Niektdrzy Spokrewnieni moga opanowaé umysty innych
potega swej woli, wptywac na ich czyny, a nawet mysli. Uzyeie
Dominacji wymaga, by ofiara patrzyta w oczy postaci. Dyscy-
pliny tej mozna zatem uzywac tylko wobec jednego celu naraz
i jest nieprzydatna, jesli nie mozna nawigzac¢ z nig kontaktu
wzrokowego.

Dominacja nie pozwala, by cel zrozumiat posta¢ (jesli na
przykiad nie zna jezyka), ani nie umozliwia mentalnej kornu-
nikacji. Rozkazy musza by¢ wydane ustnie, cho¢ pewne proste
polecenia (np. ,,IdZ tam!” poprzez wskazanie palcem i grozna
mine) moga by¢ przekazane za pomocg gestdw za zgodg Nar-
ratora. Niewazne, jak potezny jest wampir, nie moze zmusi¢
swej ofiary do postuszenstwa, jesli ta go nie rozumie. Jesli,
na przyktad nie méwig w tym samym jezyku, nie styszy go lub
polecenie nie ma sensu.



pamietaj, ze ofiary Dominacji moga zrozumieé, co im sie
.przydarzyto. Nie wyczuwajg automatycznie, ze sg kontrolowane,
= lecz moga sie pézniej zastanawiac, dlaczego zrobity to, co zrobity.
Roztropni Spokrewnieni, zwhaszcza ci zaznajomieni zDominacja,
zapewne juz po chwili domy$la sie, ze jej ulegli, a mato ktory
wampir pozwala bezkarnie manipulowaé¢ sobg w taki sposéb.
Wiekszo$¢ Spokrewnionych, ktérzy rozwijajgDominacje, to silne
osobowosci z potrzeba kontroli otoczenia i moga szybko okry¢ sie
niestawa, jesli beda nierozwaznie korzystac z tej Dyscypliny.
W przypadku kazdej mocy dramatyczna porazka podczas
Dominacji powoduje, ze niedoszta ofiara staje sie niewrazliwa

jna Dominacje tej postaci az do nastgpnego zmierzchu,

g m Dominacja jest duzo skuteczniejsza wobec $miertelnikéw niz
wobec innych Spokrewnionych. Wiekszo$¢ opisanych tu zdol-
nosci pozwala ofierze walczy¢ przeciwko Dominacji; wykonuje
sie rzut sporny przeciwko graczowi dominatora. Jako ze $mier-
telnicy pozbawieni sg Mocy Krwi, wiekszo$¢ ludzi jestwobec tgj
Dyscypliny w niekorzystnym potozeniu.

Dominacja jest réwniez skuteczniejsza wobec tych, ktérzy
zostali przez dominatora spetani Vinculum. Pan moze uzywac
mocy Dominacji (z wyjatkiem Uwarunkowania) na studze bez
nawigzywania kontaktu wzrokowego; wystarczy, ze stuga uskyszy
glos pana.

Inne nadnaturalne istoty rozumne, takie jak zmiennoksztatt—
ni, majace lub zdolne przyjmowac¢ zwierzeca forme, podlegaja
Dominacji, nie Animalizmowi. Wampir moze wiec sprébowac
narzuci¢ swg wole wilkotakowi — nawet w formie wilka — za
pomocg Dominacji. Podobnie Animalizm bedzie bezuzyteczny
wobec innego wampira, ktéry przyjmie forme wilka lub innej

Bestii. Animalizm wobec istot inteligentnych jest bezsilny.

Zwroéc¢ uwage, ze moce Dominacji wymagajace kontaktu wzro-
kowego sa trudniejsze w uzyciu, jesli cel nie jest nieruchomy.
Jesli cel sie porusza, rzut na uaktywnienie danej mocy otrzy-
muje kare -1 w dodatku do wszystkich pozostatych majacych
zastosowanie kar.

*

Po nawiazaniu kontaktu wzrokowego wampir wydaje jeden
jednostowny rozkaz, ktéry musi zosta¢ natychmiast wykonany.
Rozkaz musi by¢ prosty i jasny —stdj, skacz, biegnij, padnij, kaszl-
nij, mrugnij itp. Jesli rozkaz jest wieloznaczny lub mylacy, postac¢
moze zareagowac¢ wolniej lub Zle wykona¢ zadanie. Co wiecej,
rozkazy zawsze sa interpretowane (w granicach rozsadku) zgod-
nie z najlepszym interesem celu. Na przyk#ad, jesli ofiara stoi na
skraju dachu ipostac rozkaze jej ,,Skacz!”, cel raczej podskoczy do
gory, niz rzuci sie zdachu. Oczywiscie ofiara raczej nie skoczytaby
z dachu, nawet jesli posta¢ zdotataby odpowiednio sformutowac
rozkaz. Cel Rozkazu nie moze w spos6b oczywisty szkodzi¢ ofierze,
wigc samobdjcze rozkazy typu ,,Umrzyj!” sa nieskuteczne. ,,Spij”
i podobne polecenia moga zadziata¢, jesli cel nie uwaza sie za
zagrozony. Posta¢ uwiedziona przez Spokrewnionego moze zasngc¢
na rozkaz, lecz rozkaz wydany podczas walki czy przestuchania
nie zadziata. W takim przypadku posta¢ straci przytomnos¢, lecz
tylko na jedna ture.

Wampir moze zawrze¢ slowo-rozkaz w zdaniu, by ukry¢
wykorzystanie mocy przed innymi. Sam rozkaz musi jednak

by¢ zaakcentowany, a posta¢ musi nawigza¢ kontakt wzrokowy

postaci

po-

doktadnie w momencie wypowiedzenia tego stowa. Publicznos¢

moze zauwazy¢ nienaturalna emfaze, lecz tylko najczujniejsi —

i zaznajomieni z Dyscypling — rozpoznaja, co si¢ wydarzyto.
Koszt: —

Pula kosci: Inteligencja + Zastraszanie + Dominacja przeciw

Determinacji + Moc Krwi
AKcja: sporna; op6r jest odruchowy.
Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: cel nie wykonuje rozkazu i zyskuje
niewrazliwo$¢ na Dominacje postaci az do kolejnego zachodu

stonca.

Porazka: posta¢ przegrywa lub remisuje w rzucie spornym.

Cel nie wykonuje rozkazu.

Sukces: Postaé wygrywa rzut sporny, uzyskujac wiecej sukce-
soéw. Ofiara wykonuje rozkaz dostownie ipamietajac o wkasnym

bezpieczenstwie.

Wyjatkowy sukces: Postaé¢ wygrywa rzut sporny z co naj-
mniej piecioma sukcesami. Ofiara nie tylko wykonuje rozkaz,
ale uznaje go za wtasng decyzje, dopoki kto$ szczegétowo nie
wypyta jej o motywacje.

Jesli czynnos$¢ nakazana rozkazem moze trwac przez pewien czas,
na przyktad ,czekaj” lub ,$pij”, cel bedzie postuszny poleceniu
przez tyle tur, ile posta¢ uzyskata sukceséw w rzucie na Rozkaz.

Jesli moc wykorzystuje sie na wampirze, zktérym postac zwig-
zana jest powinowactwem krwi (zob. str. 162), dominatorowi

przystuguje do rzutu premia +2.

Zrodto wielu legend o hipnotycznym spojrzeniu wampira.
Mesmeryzm pozwala Spokrewnionemu wples¢ fakszywa mysl
lub sugestie do podswiadomos$ci celu. Moc ta wymaga nie
tylko kontaktu wzrokowego, lecz i wielkiego skupienia, i pre-
cyzyjnego sformutowania stéw, wigec nic nie moze rozprasza¢
ani postaci, ani celu jej mocy. Spokrewniony moze uaktywnic¢
narzuconag mys$l lub komende natychmiast —,,Podejdz tu i otwoérz
drzwi” — lub moze ustanowi¢ bodziec, ktéry aktywuje sugestie
poézniej — ,Kiedy zobaczysz cztowieka w niebieskiej marynarce
z czerwong rézaw klapie, oblejesz go swoim drinkiem”. Ofiara
mocy musi by¢ zdolna zrozumie¢ wampira. Spokrewniony musi
utrzymywac¢ kontakt wzrokowy tylko tak dtugo, by przekazacé
sugestie lub mysl.

Mesmeryzm moze przekaza¢ bardzo ztozone i dtugofalowe
polecenia, na przyktad $ledzenia kogo$, notowania jego poczynah
i zdania raportu pierwszego kolejnego miesigca. Cel moze miec
wszczepiong tylko jedna sugestie naraz.

Koszt: —

Pula kosci: Inteligencja + Ekspresja + Dominacja przeciwko
Determinacji + Moc Krwi

AKcja: sporna; opér jest odruchowy.

Jesli t¢ moc wykorzystuje sie na wampirze, z ktdrym postac
zwigzana jest powinowactwem krwi (zob. str. 162), dominatorowi

przystuguje do rzutu premia +2.
Wyniki rzutu

Dramatyczna porazka: cel nie wykonuje rozkazu i zyskuje nie-
wrazliwo$¢ na Dominacje postaci az do kolejnego zachodu storica.




Porazka: Posta¢ przegrywa lub remisuje w rzucie spornym.
Cel nie wykonuje rozkazu.

Sukces: Posta¢ wygrywa rzut sporny, uzyskujac wiecej sukce-
séw. Ofiara wykonuje polecenie najlepiej, jak potrafi.

Wyjatkowy sukces: Posta¢ wygrywa rzut sporny zco najmniej
piecioma sukcesami. Ofiara nie tylko wykonuje polecenie, ale
uznaje je zawlasna decyzje, dopoki ktos szczegGtowo nie wypyta
jej o motywacje.

Moc ta trwa tak diugo, jak diugo trzeba, by cel wykonat
polecenie, lub dopoki posta¢ nie zostanie zniszczona badz nie
zapadnie w letarg. Niemozliwe polecenia, takie jak ,,Policz kazde
ziarnko piasku na tej plazy”, automatycznie zostajg odrzucone
przez umyst postaci. Jesli podczas wykonywania polecenia ofiara
zorientuje sie, ze naraza si¢ na niebezpieczenstwo lub dziata
w zupetnej sprzecznosci ze swym kodeksem moralnym, moze
wykonac rzut na Determinacje, by pozby¢ sie przymusu. Jest to
rzut sporny. Sukcesy w nim uzyskane musza przewyzszy¢ liczbe
sukcesOw uzyskang przez posta¢ dominatora przy wszczepianiu
polecenia.

Dramatyczna porazka: Cel nie tylko musi kontynuowac
wykonanie polecenia, lecz nie wolno mu juz wykonywa¢ rzutow
na Determinacje, by wydosta¢ sie spod wiadzy dominatora, bez
wzgledu na to, do czego zostanie zmuszony.

Porazka: Ofiara musi dalej wykonywa¢ polecenie zgodnie
zrozkazem.

Sukces: Postaci udaje sie oprze¢ sugestii.

Wyjatkowy sukces: Posta¢ odrzuca sugestie, a dominator
otrzymuje kare -1 do kolejnych préb Dominacji celu az do
kolejnej nocy.

Bez wzgledu na to, jak silna jest wola dominatora i ile sukceséw
uda sie mu zgromadzi¢, nie moze rozkazac celowi, by bezposred-
nio wyrzadzit sobie krzywde. Rozkaz popetnienia samobdjstwa
zostanie zignorowany, cho¢ polecenia, ktérych wykonanie moze
by¢ niebezpieczne - na przykfad: ,Wejdz do tej meliny i zastrzel
cztowieka w czerwonej koszuli” - mozna narzucié, przy czym
przystuguje celowi wyzej opisany rzut na Determinacje.

Jesli wampir prébuje uzy¢ mocy Mesmeryzmu na celu, ktory
juz wezesniej otrzymat przy jego pomocy polecenie, poréwnaj
liczbe sukcesow uzyskanych w obu przypadkach. Jesli posta¢ uzy-
ska wiecej sukcesow niz poprzednik, nowa sugestia zastapi stara.
W przeciwnym przypadku utrzymuje sie stare polecenie, a nowe
zostaje zignorowane. W przypadku remisu pierwsze polecenie wy-
grywa z drugim. Wampir prébujacy zastapic starg sugestie nowa
musi réwniez uzyska¢ przewage nad liczbg sukcesow uzyskanych
przez cel w rzucie na Determinacje + Moc Krwi.

Wampir obdarzony tg mocg moze w istocie wnikna¢ w umyst
swej ofiary, kradnac i przeksztatcajac jej wspomnienia zgodnie
zwiasngwola. Moc ta, podobnie jak wszystkie moce Dominacji,
wymaga kontaktu wzrokowego. Zmacony Umyst nie zezwala
na kontakt telepatyczny. Zamiast tego wampir dziata niczym
hipnotyzer, zadajac bezposrednie pytania celowi i stuchajac jego
odpowiedzi, a nastepnie szczegétowo opisujac nowe wspomnie-
nia, ktére chce mu narzucié. Proste zmiany, takie jak rozmycie
krétkich i niedawnych wspomnien, sa stosunkowo tatwe (i bar-
dzo skuteczne przy zacieraniu $ladéw pozywiania sie lub innych

postaci



naruszen Maskarady). Bardziej ztozone zmiany, az do catkowitej
“mrekonstrukcji przesztosci czy wrecz tozsamosci postaci, sa mozli-
gwe, cho¢ duzo trudniejsze.

Pod$wiadomos¢ ofiary stara sie odrzucic¢ fatszywe wspomnienia
narzucone z zewnatrz, wiec stopien, w jakim wampir uszczego-
fowi nowe wspomnienia, ma bezposrednie przetozenie na to,

- jak przyswoi je ofiara. Niekompletne lub uproszczone, fatszywe
wspomnienie pry$nie duzo szybciej i tatwiej niz wspomnienie
stworzone z wigksza dbatoscig o szczegoly. Na przykiad: ,,Poje-
chatas po pracy do domu i miata$ bardzo kiepski wieczér” nie
przyjmie sie na dtugo. Duzo skuteczniejsze bedzie nastepujace
wspomnienie: ,Wyszta$ z pracy p6zno, bo w ostatniej chwili

; klient zazyczyt sobie wprowadzenia zmian. Mimo to stracita$
w korku przeszto 25 minut i bytas wsciekta, gdy wreszcie udato

> ci sie zjecha¢ z autostrady. W radiu leciaty same smuty. Trzy
przecznice od domu policjant zatrzymat cie za przejechanie na
czerwonym Swietle. Co prawda skonczyto sie na pouczeniu, ale
to kolejna awantura. Obiad odgrzany w mikrofaléwce smakowat
paskudnie, w telewizji leciat film z przygasta gwiazda, ktérej i tak
nie lubisz, a wiadomosci byty przygnebiajace. W koncu z obrzy-
dzeniem zgasita$ telewizor i posztas spac”.

Skuteczne uzycie Zmaconego Umystu wymaga zatem znacznej
finezji i cierpliwosci oraz zdolnosci szczegétowego i ostroznego
przemyslenia wszystkiego z gory. tatwo przesia¢ wspomnienia
ofiary i wymaza¢ niedawne wydarzenia, nie wiedzac doktadnie, co
sie stato, lecz pozostawi to w pamieci dziure, ktéra moze powodo-
wac dalsze problemy. Wiekszosci ludzi przeszkadza $wiadomos¢,
Ze nie pamietajg, co sie znimi dziato przez kilka godzin, czywrecz
przez catgnoc. Beda starali sie dowiedzieé, co robili. Nawet nowe
wspomnienia narzucone przez postac rzadko sg rownie silne jak
pierwotne, i moga zosta¢ przetamane, lub przynajmniej moga
sie w nich pojawi¢ sprzecznosci podczas dociekan. Na przyktad,
posta¢ moze nie pamietac, ze zostata zaatakowana przez wampira,
lecz moze pamietaé, ze co$ ugryzto ja w szyje i uzna¢, ze bylo to
zwierze albo pajak. Barwniejsze wspomnienia moga wracac jako
fragmenty sndw lub moga zosta¢ wywotane przez niezwykle bodz-
ce, jak zapach lub wypowiedziane stowa. Proces ten moze trwaé

. tygodniami czy nawet latami, nim posta¢ zrozumie znaczenie
przebtyskow, lecz nawet najskuteczniejsza modyfikacja pamieci
nie jest doskonata - ani zupeinie trwata.

Wampir moze uzy¢ Zmaconego Umystu réwniez po to, by
stwierdzi¢, czy czyjeS wspomnienia nie zostaly w ten sposéb
zmodyfikowane, i moze czasem przywrécié celowi pamieé. Zaden
Spokrewniony nie moze jednak uzyé Zmaconego Umystu, by
przywroéci¢ wiasne, stracone lub zmienione wspomnienia.

Koszt: —

Pula kosci: Czujno$¢ + Perswazja + Dominacja - Determi-
nacja

Akcja: Ztozona (1 do ponad 100 sukcesdw, zaleznie od szczegd-
towosci i ztozonosci wspomnienia; kazdy rzut odpowiada pieciu
minutom manipulacji umystem).

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Préba koriczy sie niepowodzeniem,
a cel zyskuje niewraztiwo$¢ na Dominacje postaci do nastepnego
zachodu storica. Wszystkie zgromadzone sukcesy zostajg utraco-
ne, a cel zachowuje pamie¢ o zdarzeniu.

Porazka: Prdba konAczy sie niepowodzeniem.

postaci

Sukces: Posta¢ dokonuje postepéw w procesie zmiany pa-
mieci celu.

Wyjatkowy sukces: Posta¢ dokonuje znaczacych postepow
w procesie zmiany pamieci celu.

Wystarczy jeden sukces, by uspokoi¢ ofiare mocy na czas po-
trzebny na zakoriczenie procesu modyfikacji. Zaréwno wampir,
jak i cel mocy musza by¢ bezpieczni i stosunkowo spokojni, gdy
uzywa sie tej mocy; nie mozna jej uzy¢, na przyktad, do uspoko-
jenia kogo$ w czasie walki.

Aby przywrdci¢ ukradzione lub zmienione wspomnienia albo
by odkry¢, kiedy wspomnienia zostaty zmodyfikowane, posta¢
musi posiada¢ Dominacje na poziomie co najmniej réwnym
wampirowi, ktéry jako pierwszy manipulowat pamiecia celu.
W takim przypadku gracz wykonuje rzut sporny dla kazdego
etapu akcji ztozonej, poréwnywane z wynikiem poprzednika,
i musi uzyska¢ wiecej sukceséw od niego.

Sugerowane modyfikatory

Modyfikator Sytuacja

+2 Mocy uzywa sie na wampirze, z ktérym postac
jest zwigzana powinowactwem krwi (zob. str.
162).
-1 do -3 Postac niewystarczajgco szczeg6towo opisuje nowe
wspomnienia.
wexx R A AN ?

Poprzez ciggle podszepty, delikatne wskazowki i czestg ma-
nipulacje wampir moze stopniowo uczyni¢ swojg ofiare coraz
bardziej podatng na sugestie. Uwarunkowania zwykle uzywa sie
tylko na ulubionych lub cennych stugach, co pozwala z czasem
znacznie utatwié postaci ich Dominacje, utrudniajac to zarazem
innym Spokrewnionym. Zdobycie catkowitej wtadzy nawet nad
najstabszym umystem nie jest rzeczg tatwg i trwa tygodniami,
jesli nie miesigcami.

Cho¢ stugi poddane Uwarunkowaniu sg niezaprzeczalnie
lojalne wobec swego pana, ich zdolno$¢ samodzielnego mysle-
nia znacznie stabnie, a osobowos$¢ zostaje przystonieta przez
narzucong im wole. Wykonuja swoje rozkazy dostownie, nie
wykazujac sie wyobraznig, zdolnoScig oceny ani inicjatywa czy
samodzielnym dziataniem. Niektdrzy Spokrewnieni powiadaja,
ze po dostatecznie diugim okresie Uwarunkowania, ich stugi
przypominajg zywe trupy bardziej niz ich panowie.

Smiertelnicy, stugi, inne wampiry oraz inne istoty nadprzy-
rodzone ulegng mocy Uwarunkowania, jesli bedzie stosowana
dostatecznie dtugo.

Koszt: 1punkt Sity Woli na rzut

Pula kosci: Czujnos¢ + Oszustwo + Dominacja przeciwko
Determinacji + Moc Krwi

Akcja: Sporna i ztozona (6 do ponad 15 sukcesow; kazdy rzut
odpowiada tygodniowi manipulacji); opdr jest odruchowy.

Wyniki rzutu

Dramatyczna porazka: Wszystkie sukcesy uzywajacego moc
zostajg anulowane i cel zyskuje niewraztiwo$¢ na Dominacje
postaci do nastepnego zachodu storica.

Porazka: Posta¢ przegrywa lub remisuje w rzucie spornym
i proba koniczy sie niepowodzeniem.




postaci’

Sukces: Posta¢ wygrywa w rzucie spornym i czyni postepy
w procesie podporzadkowania sobie woli celu.

Wyjatkowy sukces: Posta¢ wygrywa w rzucie spornym z co
najmniej piecioma sukcesami i czyni znaczace postepy w procesie

Dysponujac takg mocg, Spokrewniony nie musi polega¢ na
poleceniach wydawanych na gtos i ograniczonym zrozumieniu. -

podporzadkowania sobie woli celu.

Uwarunkowanie nie ma zadnego efektu z punktu widzenia
mechaniki gry, dopdki nie zgromadzi sie pieciu sukcesdéw
wiecej, niz wynosi Sita Woli celu (jesli cel mocy ma Site Woli
6, to Uwarunkowanie zacznie dziata¢ w chwili zgromadzenia
11 sukceséw). Po osiagnieciu tej granicy kolejne préby uzycia
na ofierze Dominacji (w tym Kkolejne uzycia Uwarunkowania)

Wystarczy, by uwiezit w swoim spojrzeniu wzrok ofiary, a zdota
catkowicie podporzadkowac sobie jej psyche i opetac ja niczym
zty duch.

Po skruszeniu woli ofiary Spokrewniony dostownie przejmuje
jej ciato, zamieszkujgc w nim i panujac nad nim jak nad wiasnym.'
Smiertelnik popada wéwczas w stan podobny do fugi i docierajg o
do niego jedynie znieksztatcone, senne majaki, bedace obrazami

otrzymujg premie +1, za$ wszystkie préby Dominacji celu przez
innych Spokrewnionych otrzymujg kare -1. Za kazde kolejne
5 zgromadzonych sukceséw premia i kara rosng o jeden, az do

wydarzen, w ktérych uczestniczy. Spokrewniony doswiadcza 5
przeciwnego stanu. Jego umyst znajduje sie w ciele ofiary, za$ _
jego ciato popada w stan podobny do letargu, stajac sie nie do "

maksymalnego poziomu +5 i -5. Rachube powinien prowadzi¢
Narrator, nie gracz.

Kiedy posta¢ osiggnie premie +3, nie musi juz utrzymywac
kontaktu wzrokowego z celem Uwarunkowania, by uzywac
wobec niego mocy Dominacji, lecz wydawanie rozkazéw przez
sztuczne lub nieosobiste potaczenie (np. przez telefon) skutkuje
karg -5 do danej proby.

Cel Uwarunkowania nie zdaje sobie sprawy, ze mu podlega,
chyba ze sam dysponuje tg moca. Narrator moze pozwoli¢
ofierze lub komus jej bliskiemu wykona¢ rzut na Czujno$¢ +
Okultyzm, by rozpozna¢, ze dzieje sie¢ z nig co$ nie tak. Jesli
rzut nie powiedzie sig, proces moze zachodzi¢ dalej bez zmian.
Jesli rzut sie powiedzie, mozna sprébowac przerwac proces. Jesli
wampir dokonujacy Uwarunkowania jest szczeg6lnie ostrozny
w kwestii sposobu przekazywania sugestii i wiadomosci, rzut na
Czujnos¢ + Okultyzm moze otrzymac kare -1. Aby przerwac
proces Uwarunkowania, nalezy umozliwi¢ ofierze ucieczke od
wampira lub powstrzymac jg przed spotkaniem z wampirem,
nim zostang zgromadzone wymagane sukcesy.

Jest mozliwe, lecz szalenie trudne, by zerwa¢ Uwarunkowanie
postaci juz po zgromadzeniu wymaganych sukceséw. Jesli ofiare
odizoluje sie od jej pana na liczbe tygodni rowng dwukrotnosci
aktualnej premii wampira, premia spada o jeden. Na przykiad,
cel mocy byt dtugo Warunkowany i jego pan otrzymat premie
+4 do Dominacji nad nim. Jesli catkowicie odizoluje sie go od
jego pana na osiem tygodni, premia spadnie do +3. Po kolejnych
szesciu tygodniach spadnie do +2 itd. W tym czasie powoli
budzi sie z powrotem osobowos$¢ i kreatywnos¢ celu, cho¢ do-
$wiadcza on okresow apatii, depresji i desperacji. Przynajmniej
przez pierwszych kilka tygodni ofiara bedzie prawdopodobnie
prébowata wszystkiego, co w jej mocy, by wroci¢ do swego pana.
Poki nie bedzie zupetnie wolna, wampir z przerazajaca tatwoscia
moze na nowo ustanowi¢ swa kontrole, jako zewciaz przystuguje
mu do Dominacji jakas$ premia.

Jesli poddany Uwarunkowaniu jest réwnoczesnie niewolni-
kiem wampira, sukcesy uzyskane w rzucie na Uwarunkowanie
mnozy sie przez dwa. Jesli wiec wampir pragnie Uwarunkowaé
swego ghula i osiggnie trzy sukcesy w poréwnaniu do dwdch
sukcesow celu w jednym rzucie na programowanie celu, w rzeczy-
wistosci gromadzi sze$¢ sukcesow w tej sesji Warunkowania.

Jesli mocy tej uzyje sie na wampirze, z ktérym uzytkownik
mocy jest zwigzany powinowactwem krwi (zob. str. 162), do rzutu
przystuguje premia +2.

odréznienia od prawdziwych zwlok. Wampir moze w dowolnej
chwili przerwa¢ opetanie i powréci¢ do swego ciata z dowolnej
odlegtosci, lecz poki tego nie uczyni, jego materialne ciato jest
zupetnie bezbronne.

Spokrewniony nie moze w ten sposéb opeta¢ innego wampi-
ra, bez wzgledu na site woli i réznice w Mocy Krwi. Opetaniu
podlegajg wylacznie $miertelnicy, choc styszy sie czasem plotki
0 opetaniu Lupin6éw i magéw.

Koszt: 1 punkt Sity Woli

Pula kosci: Inteligencja + Zastraszanie + Dominacja prze-
ciwko Determinacji

Akcja: Sporna i ztozona (zob. nizej); op6r jest odruchowy.

Wyniki rzutu

Wampir spoglada w oczy ofiary i rozpoczyna proces odzierania
jej zSity Woli. Wampir musi uzyskac liczbe sukceséw przewyzsza-
jaca Sile Woli swego celu. Ofiara tkwi unieruchomiona w psy-
chicznym zmaganiu, dopdki wampir nie przestanie wygrywac
kazdego rzutu spornego. Kazdy rzut zajmuje jedng ture.

Dramatyczna porazka: Préba konczy sig, a ofiara staje sie "
niewrazliwa na Dominacje tego wampira do nastepnego zachodu
stonca. Wszystkie wczesniej zgromadzone sukcesy sg stracone.

Porazka: W turze, w ktorej wampir przegrywa lub remisuje
rzut sporny, ofiara moze prébowac ucieczki. Jesli wampir zdota
rozpocza¢ proces ponownie w tej samej scenie, zmaganie rozpo-
czyna sie od miejsca, w ktorym zostato przerwane.

Sukces: Posta¢ wygrywa rzut sporny i gromadzi sukcesy, pro-
bujac zyskac catkowitg wtadze nad swg ofiara.

Wyjatkowy sukces: Posta¢ wygrywa rzut sporny z przewaga
co najmniej pieciu sukcesow, probujac zyskac catkowita wiadze
nad swa ofiara.

Kiedy posta¢ zgromadzi wiecej sukceséw, niz wynosi Sita
Woli ofiary, moze przeja¢ jej ciato. Posta¢ moze wowczas robic¢
wszystko, co zechce, moze na dowolng odlegto$¢ oddali¢ sie
od wiasnego ciata i nie czynig jej krzywdy promienie stonca,
poki panuje nad swa ofiarg, lecz wcigz musi zmusi¢ sie do za-
chowania przytomnosci podczas dnia (zob. Cztowieczenstwo na
str. 184). Wampir moze w dowolnej chwili zakofczy¢ opetanie
Iwrdcic do swego ciala, niezaleznie od odlegtosci. Dzieje sie to
automatycznie, jesli zapadnie w sen. Obrazenia otrzymane przez
ofiare przenosza sie tez na cialo wampira. Jesli cel Opetania
zginie, gdy wampir jest w nim wcigz obecny, Spokrewniony
natychmiast zapada w letarg (niektérzy twierdza, ze podczas



letargu dusza prébuje odnalez¢ swe ciato). Jesli materialne ciato
wampira zostanie zniszczone, pozostanie on uwieziony w ciele
Smiertelnika, azwreszcie nie uda mu sie zachowac przytomnosci
i zasnie. Wowczas jego psyche zostaje bezpowrotnie zniszczona
i rozwiewa sie¢ w nicosci. Proby ,,ponownego Przeistoczenia”
mwampirzego ducha uwiezionego w ciele $miertelnika koncza
sie Ostateczng Smiercia,

Po uwolnieniu z wampirzego opetania jedni $miertelnicy

natychmiast dochodzg do siebie, inni zas, nim powréca do
zdrowia, catymi dniami lub tygodniami lezg w $pigczce lub
cierpig na wywotang wstrzagsem psychoze.
APoniewaz wampir doswiadcza wszystkiego, czego doswiadcza
-jego materialne ciato - czuje smak potraw i ciepto stofica - moze
uzalezni€ sie od tych wrazen i spedzac wiecej czasu w opetanym
ciele niz we wtasnym. Jest mozliwe, cho¢ mato prawdopodobne,
Ze wampir zapomni o potrzebach wiasnego ciata na tak dtugo,
ze gtéd wpedzi je w letarg ,,pod nieobecno$¢ wiasciciela”. Jesli
opuszczone ciato wampira popadnie w letarg lub zostanie wen
wtracone, jego duch automatycznie do niego powrdci.

Nie da sie ukry¢, ze jedna z najwazniejszych mocy legen-
darnych wampiréw to zdolno$¢ napawania $miertelnikéw
strachem. Jako ze wywodzg sie ze $wiata Smiertelnych, inne
istoty (aktualnie) nadprzyrodzone réwniez podlegajg tej mocy.
Strach to zjawisko wykraczajgce poza wszelkie ograniczenia
pochodzenia.

Wampiry, ktére zwracajg sie ku ciemnej stronie swej natury
- badajac swoj zwigzek z Bestig lub znaczenie potwornosci - in-
westujg swe wysitki w Dyscypling Koszmaru. Uczg sie okazywaé
straszliwe lub przeklete oblicze swej duszy, objawiajac swoj
nieludzki wyglad lub pozwalajac nieszczesnym swiadkom zyskac¢
wglad w swe zdeprawowane wnetrza. Moc ta moze zaskoczy¢
nawet najbardziej cyniczng osobe lub wywota¢ w niespodzie-
wajacej sie niczego ofierze $miertelng reakcje fizjologiczng
(skazujac jg na - dostownie - $mier¢ ze strachu).

Zwolennicy Koszmaru zgtebiaja te Sciezke zréznych przyczyn.
Jeden wampir moze chetpic¢ sie swa nieludzka naturg i radowac
sie panowaniem nad posledniejszymi istotami. Dyscyplina ta
pozwala natychmiast zaspokoi¢ swe zadze i tacy Spokrewnieni
obnazajg przed wszystkimi swojg szkarade, ukrywajac jg tylko
na tyle, by nie naruszy¢ $wietosci Tradycji. Inni nieumarli ro-
zumiejg madros¢, a nawet dobrodziejstwo ptynace ze strachu.
Czyz jest prostszy sposdb na uporanie sie z problemem lub
unikniecie konfrontacji, jak wystraszenie swojego przeciwnika?
Jak ochroni¢ niewinnego tatwiej, niz przepedzajac go? Jesli ktos
szuka samotnosci, napawanie strachem jest wydajniejsze niz
grozby, przekonywanie intruzéw lub uktadanie jeszcze bardziej
skomplikowanych planéw na ukrycie sie.

Uwaga: Wszyscy uzytkownicy Koszmaru otrzymujg premie
+2, jesli dana moc zostaje uzyta na wampirze, z ktérym taczy
ich powinowactwo krwi (zob. str. 162). Oczywiscie premia ta
nie odnosi sie do odpornosci celu.

Prawdziwe oblicze wampira jest w istocie przerazajgce - atym
bardziej, jesli zostanie uzyta ta pozbawiona krztyny subtelnosci

;postaci

moc Koszmaru. Kiedy Spokrewniony uaktywnia Potworne Ob-
licze, drapieznie obnaza przy tym kly i wydaje gtuchy, ztowrogi
syk. W wyniku tego pokazu sity nawet najmezniejsi wrogowie
skulg sie u stop wampira.

Koszt: —

Pula kosci: Prezencja + Zastraszanie + Koszmar przeciwko
Opanowaniu +Moc Krwi celu (stabos¢ klanowa Nosferatu nie
odnosi sie do rzutu na te Dyscypline).

Akcja: Sporna

Wampir wykonuje rzut na aktywacje mocy, za$ wszyscy, ktorzy
go widzg, wykonujg odruchowy rzut sporny. Dla grup, zwfaszcza
Smiertelnikdw, Narrator moze wykona¢ rzut przeciwko najwyz-
szemu Opanowaniu cztonka ttumu, by oceni¢ reakcje calej
grupy. Kazdy widz musi zobaczy¢ wampira osobiscie; widziany
na ekranie telewizora wyglada straszliwie, ale nie przeraza
bardziej niz efekty specjalne. Wampir moze utrzymywac swoj
przerazajacy wyglad przez catg scene, straszac wszystkich, ktorzy
go napotkajg. Zapisz sukcesy uzyskane na rzucie aktywacji mocy
i poréwnaj je z rzutami spornymi wszystkich widzow.

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Wampir nie zdota ukazac¢ Potwor-
nego Oblicza do konca sceny.

Porazka: Cel osiagnat co najmniej tyle sukcesow, ile wampir.
Jest lekko przestraszony, ale nic poza tym.

Sukces: Wampir uzyskat wiecej sukcesdw niz jego cel. Ofiara
mocy ucieka od wampira, wykorzystujac przy tym wszystkie
dostepne $rodki. Bedzie kontynuowac¢ ucieczke przez jedna
ture za kazdy wyrzucony sukces i nie zblizy sie do wampira do
korca sceny.

Wyjatkowy sukces: Wyjatkowy sukces powala cel mocy
W przerazeniu na ziemie, czyniac go niezdolnym do wykonania
jakiejkolwiek czynnosci z whasnej woli. Zaatakowana, przera-
zona ofiara bedzie sie broni¢ (dopuszcza sie jej Obrone, lecz
nie akcje uniku); moze atakowa¢ kazdego, kto jg atakuje. Nie
moze zaatakowa¢ uzytkownika Koszmaru, nawet jesli to on
jg zaatakowat. Ofiara bedzie przerazona tak dtugo, jak dtugo
wampir jest w jej poblizu.

Cho¢ wyrazna, pokazowa manifestacja straszliwego obli-
cza moze przerazi¢ gapiéw, jest to widoczne, tepe narzedzie
pozwalajace zerowaé na stabych. Wywieranie ogdlnego po-
czucia niepokoju, narastajgcej paniki i paranoi osiggniete
dzieki zastosowaniu tej mocy jest duzo bardziej podstepnym
i subtelnym $rodkiem w arsenale wampira.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Manipulacja + Empatia + Koszmar przeciwko
Opanowaniu + Moc Krwi celu (stabo$¢ klanowa Nosferatu
nie odnosi sie do rzutu na te Dyscypline).

Akcja: Sporna

W serca 0sob otaczajacych wampira wkrada sie przygne-
bienie, niepokoj i niepewnos$¢. Moc wpltywa na kazdego
w promieniu trzech metrow na kropke Sity Woli wampira.
Dla grupy ewentualnych ofiar - zapewne $miertelnikow -
mozna odruchowo wykona¢ jeden rzut sporny oparty na
najwyzszym Opanowaniu cztonka grupy.



Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Wampir nie moze uzywac¢ Grozy
do konca sceny.

Porazka: Cel osiggnat co najmniej tyle sukceséw, ile wam-
pir. Nie odczuwa zadnych negatywnych efektow.

Sukces: Wampir uzyskat wiecej sukceséw niz jego cel.
Patrz nizej.

Wyjatkowy sukces: Wampir wygrat rzut sporny i uzyskat
co najmniej pie¢ sukcesdw. Patrz nizej. Kazda ofiara traci
dodatkowo punkt Sity Woli.

Atmosfera strachu utrzymuje sie, dopdoki wampir nie
przestanie sie na niej koncentrowac lub do konca sceny,
w zaleznosci od tego, co nastapi szybciej. Jesli wampir wykona
jaka$ drastyczng akcje, na przyktad zaatakuje kogos, wykona
manewr uniku lub aktywuje inng Dyscypling, efekty Grozy
wygasaja. Zapisz, ile sukcesow osiggnat wampir w chwili ak-
tywacji mocy i poréwnaj te liczbe zwynikiem rzutu spornego
wykonywanego przez osoby, ktére wejdg w obszar oddziaty-
wania mocy.

Osoby, ktére przegrajg rzut, otrzymujg kare -2 do wszyst-
kich akcji ze wzgledu na ogarniajace je, niewyttumaczalne
poczucie paniki. Nie moga tez wydawa¢ punktow Sity Woli,
by otrzymac trzy dodatkowe kosci do zadnego rzutu, ani
+2 do cech Odpornosci (mozna jednak wydawaé punkty
Sity Woli, by aktywowa¢ zdolnosci lub moce, ktdre tego
wymagaja).

Grozy nie mozna uzy¢ na wybranej grupie 0s6b w otocze-
niu uzytkownika. Moc dziata na wszystkich albo nie dziata
w ogdle. Nie mozna tez uzy¢ jej na tym samym celu dwa razy
w tej samej scenie.

Przerazajaca natura Bestii to straszliwe przypomnienie
0 podstawowej dychotomii istnienia: podziatu na drapiezniki
1zdobycz. Ujrzawszy Bestig, inna istota zdaje sie na najbar-
dziej pierwotne instynkty, zapominajac o rozumie czy sprycie
w obliczu pierwotnej grozy. Spokrewniony nawigzuje kontakt
wzrokowy z celem i ujawnia swojg istote. Bestia wpatruje sie
gtodnym wzrokiem w cel i wywoluje reakcje zgodng z jego
naturg. Wymagany jest bezposredni kontakt wzrokowy; spoj-
rzenie w oko kamery i satelitarna transmisja na ekran celu
nie zadziataja.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Prezencja + Empatia + Koszmar przeciwko
Opanowaniu + Moc Krwi celu (stabo$¢ klanowa Nosferatu nie
odnosi sie do rzutu na te Dyscypline).

Akcja: Sporna; opdr jest odruchowy.
Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Wampir nie moze uzywa¢ Oka Bestii
do konca sceny.

Porazka: Cel osiagnat co najmniej tyle sukcesow, ile wampir.
Jest zaskoczony, ale nie odczuwa efektu mocy.

Sukces: Wampir uzyskat wiecej sukcesdw niz jego Smiertelny
cel. Ofiare paralizuje strach, czyniac jg niezdolng do ruchu i wy-
konywania innych czynnosci. Jesli ofiara zostanie zaatakowana,
jej Obrona ma zastosowanie i moze dziata¢ w kolejnej turze

postaci'

i w nastepnych, lecz wszystkie jej wysitki muszg prowadzi¢ do
ucieczki od wampira. Nie moze zatem nikogo atakowa¢, chyba
ze jest to konieczne w celu ucieczki. Nienapastowany $miertelnik
pozostanie sparalizowany, poki wampir jest w jego poblizu. Jesli
czar pry$nie na skutek ataku, ofiara musi spedzic reszte sceny na
prébach ucieczki od wampira.

Podobnie rzecz ma sie w przypadku, gdy cel jest wampirem
lub inng istotg nadprzyrodzong zdolng do szatu. Ofiara musi
wowczas do konca sceny ucieka¢ od wampira zgodnie z zasadami
Szatu (zob. str. 178). Jesli ofiarg jest wampir, ulega Rétschrecko-
wi. W tym przypadku, jesli liczba sukcesow celu bedzie réwna
liczbie sukcesoéw postaci, cel wpada w szat lecz nie rzuca sie do §
ucieczki, a atakuje wszystkich w poblizu, w tym i uzytkownika
Oka Bestii.

Wyjatkowy sukces: Tak jak w przypadku sukcesu. Procz tego
ofiara traci punkt Sity Woli.

Fhkk A

Nie mozna tego poziomu opanowania Koszmaru okresli¢
inaczej, jak tylko nieludzkim okrucienstwem. Moc ta jednak
jest niezwykle zdradziecka - atakuje wytgcznie umyst ofiary,
ciato pozostawiajac nietkniete. Wampir obraca przeciw ofierze
jej najwiekszy strach, doprowadzajac ja do szalenstwa.

Koszt: | punkt Sity Woli

Pula kosci: Manipulacja + Empatia + Koszmar przeciwko
Opanowaniu + Moc Krwi celu (stabosé klanowa Nosferatu nie
odnosi sie do rzutu na te Dyscypling).

Akcja: Sporna; opor jest odruchowy.

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Wampir nie moze uzywaé Roztrza- J!
skania Umystu do konca sceny.

Porazka: Cel osiagnat co najmniej tyle sukcesow, ile wampir.
Brak efektu mocy.

Sukces: Wampir uzyskat wiecej sukcesow niz jego cel. Ofiara
traci nastepng akcje, zataczajac sie pod wptywem zestanej na nig
wizji. Jej Obrona wcigz ma zastosowanie, ale nie moze wykonac
manewru uniku. Wszystkie inne akcje do konca sceny ofiara wy-
konuje zkarg -1 itraci jeden punkt Sity Woli. Ofiara otrzymuje
tagodne zaburzenie psychiczne (zob. Swiat Mroku: Podrecznik
Podstawowy, str. 97) na tyle tygodni, ile sukceséw osiagnat
uzytkownik Dyscypliny. Narrator podejmuje decyzje, ktére zabu-
rzenie przyzna¢. Jesli ofiara ma juz tagodne zaburzenie, Narrator
moze przyznac jej na czas trwania mocy jego ciezkg wersje*”

Wyjatkowy sukces: Wampir osiggnagt w rzucie spornym
przewage i uzyskat co najmniej pie¢ sukceséw. Ofiara traci
przytomno$¢ do konca sceny. Ocknawszy sig, traci punkt Sity
Woli i otrzymuje wybrane przez Narratora ciezkie zaburzenie
psychiczne. Zaburzenie jest trwate, chyba ze ofiara zdota przg- —
zwyciezyé je dzieki terapii (zob. Swiat Mroku: Podrecznik
Podstawowy, str. 96).

Uzywajac tej mocy, wampir nie zadaje swemu celowi obrazen, i
Pobudza jedynie mysli ofiary o najstraszniejszym, co moze sie
j&j przydarzy¢, reszta za$ to juz dziatanie pod$wiadomosci celu.
Ofiara wyobraza sobie straszliwy los, bez wzgledu na to, jak
nieprawdopodobne lub bezsensowne jest to w danych okolicz-
nosciach - na przyktad ,,tonie”, idgc po ulicy. Niemniej jednak
ofiara jest przekonana, Ze sytuacja ta zachodzi naprawde.



Raz skutecznie zastosowane na ofierze Roztrzaskanie Umystu
m nie moze by¢ wobec niej uzyte ponownie w tej samej scenie przez

‘mzadnego wampira.

Na tym etapie wampir potrafi wykorzysta¢ napawanie strachem
jako bron samg w sobie. Ofiara jest tak gteboko i intensywnie
przerazona, ze ponosi obrazenia. Przedwczes$nie sie starzeje,
siwieje, jej serce na chwile — lub na zawsze — przestaje bi¢. Moc
ta ma wptyw nawet na inne wampiry. Przypominaja sobie pod
jej wptywem, co oznaczat dla nich strach za zycia, niewazne, jak

.dawno zaczerpneli ostatni oddech. Cel musi widzie¢ wampira

.uzywajacego tej mocy, by poczuc jej efekt.

Koszt: 1 punkt Sity woli

Pula kos$ci: Prezencja + Zastraszanie + Koszmar — Opano-
wanie (stabos¢ klanowa Nosferatu nie odnosi sie do rzutu na
te Dyscypline).

Akcja: Natychmiastowa

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: wampir nie moze wywotaé Smier-

telnego Strachu do korica sceny.

Porazka: Nie zostak osiggniety ani jeden sukces. Choé cel jest
zaskoczony, nie odczuwa bélu ani innych efektéw mocy.

Sukces: Kazdy sukces oznacza otrzymanie jednego punktu
powaznych obrazen przez zywa ofiare, zaréwno $miertelng, jak
i nadprzyrodzona, w tym przez ghule. W przypadku wampira
traci on punkt Sity Woli za kazdy osiggniety sukces.

Wyjatkowy sukces: Jak w przypadku sukcesu, lecz ofiara
traci rowniez qu:ke Sity Woli.

Mocy tgj mozna uzy¢ na tylko jednym celu naraz. Cho¢ wampir
uzywajacy tej mocy moze by¢ widziany przez caly thum gapiow,
zdota sponiewierac ciato idusze tylko jednego z nich. Inni gapie
nie widza nic specjalnie strasznego. Po udanym uzyciu mocy jej
ofiara do konica sceny staje sie niewrazliwa na Smiertelny Strach

uzyty przez jakiegokolwiek wampira.

Moc przyciagania emocji, zwkaszcza Smiertelnikéw, i manipu-
lowania nimi to jedna z najstynniejszych zdolno$ci wampiréw.
Majestat moze okazac sie najbardziej wszechstronng Dyscyplinag,
albowiem jego zastosowania sg réwnie liczne, co zréznicowane.
Im zmys$lniejszy jest jego uzytkownik, tym wigcej korzysci zdota
wycisng¢ z kazdego poziomu tegj Dyscypliny. W przeciwienstwie
do innych Dyscyplin, Majestatu mozna uzywa¢ wobec catych
thtumoéw ludzi réwnoczesnie, co — w odpowiednich rekach —

— czyni z niego jeszcze potezniejszg moc. Jedyne, czego wiekszos¢
mocy Majestatu wymaga do dziatania, to by jego uzytkownik
byt widziany przez potencjalne cele. Kontakt wzrokowy nie jest
konieczny, tak samo jak nie potrzeba, by cele skyszabty uzytkownika

(cho¢ to na pewno nie zaszkodzi).

Wada Majestatu w pewnej mierze polega na tym, ze ofiary
zachowujgwolngwole. W przeciwienistwie do ofiar Dominacji,
ktére niemal bezmys$lnie stosuja sie do polecern Spokrewnio-
nego, osoby poddane Majestatowi po prostu czujg sie emocjo-
nalnie sktonne do zrobienia tego, do czego naktania ich moc

(lub jej uzytkownik). Cho¢ zachowanie osobowos$ci sprawia,

..postaci

ze ofiary mocy sa bardziej przydatne na diuzszga mete, trzeba
sie jednak obchodzi¢ z nimi ostrozniej niz w przypadku Do-
minacji. Zle traktowana ofiara Majestatu odeprze lub skryje
wzbudzane przez moc uczucia, by zachowaé¢ si¢ odpowiednio
do sytuacji. Z drugiej strony, osoby dobrze traktowane moga
pod wptywem Majestatu zgodzi¢ sie dziata¢ nawet wbrew swo-
jemu interesowi.

Kazdy $miertelnik moze opierac¢ sie Majestatowi przez jednag
ture, jedli wydany zostanie punkt Sity Woli i powiedzie sie rzut
Opanowania (w tym przypadku punkt Sity Woli nie dodaje
trzech kosci do rzutu). Rzut jest odruchowy. Jesli rzut zakoriczy sie
niepowodzeniem, punkt Sity Woli zostaje stracony i cel pozostaje
pod wptywem mocy. Jesli rzut powiedzie sig, Smiertelnik zapewne
spedzi swa ture ,,wolnosci”, uciekajgc od wampira, by wyrwac sie
spod jego mocy. lgnorowanie wampira zamiast ucieczki moze po-
zwoli¢ Smiertelnikowi uwolni¢ siespod jegowp4ywu na jedna ture,
lecz moc powréci w nastepnej turze, jesli Smiertelnik pozostanie
w poblizu Spokrewnionego. Wampiry opierajasie Majestatowi na
podobnej zasadzie (wydajac punkt Sity Woli), lecz do Opanowa-
nia dodaje siew ich przypadku Moc Krwi. Dodatkowo wampiry
0 wyzszej Mocy Krwi niz posta¢, ktéra uzywa Majestatu, moga
opiera¢ sie mu przez calg sceng, o ile wydadza jeden punkt Sity

Woli iwykonajg udany rzut na Opanowanie + Moc Krwi.

W zasadzie Spokrewnieni, ktérzy rozwijajg swe zdolnosci
Majestatu, rozumieja, ze wigecej osiggnie sie za pomocag miodu
niz octu. Wyznawcy Majestatu zwykle uwazajg Dominacje, ,lu-
strzane odbicie Majestatu” za Dyscypline wulgarna i prostacka,

1odwotaliby sie do niej tylko w najwiekszej potrzebie.

Moc ta sprawia, ze jej uzytkownik zdaje sie mie¢ osobowos$¢é
duzo bardziej charyzmatyczng i zasadnicza nizw istocie. Moc jego
osobowosci wyptywa z niego falami, przyciggajac don ludzi tak,
jak ogien wabi émy. By¢ moze najwieksza korzys¢ ptynaca z Za-
chwytu objawia sie podczas przemawiania lub debaty. Cokolwiek
wampir powie, ludzie sktonig sie ku jego stowom i stanowisku,
a nawet najzacieklejsi przeciwnicy chetnie wystuchajg, co ma
do powiedzenia. Zachwyt czesto moze odwrécic¢ bieg negocjaciji,
zmieniajac ,,potencjalnie” w ,zdecydowanie”.

Jak w przypadku innych mocy Majestatu, Zachwyt traci uzy-
tecznos$é, gdy robi sie gorgco. Osobiste bezpieczeristwo zawsze
jest najwazniejsze, a kazde zamieszanie otrzezwi nawet najbardziej
pochtonigetego stuchacza. Osoby poddane Majestatowi postaci
czesto zapamigtuja, jak dobrze czuty siew jej towarzystwie, i do-
stosowujg do tego swoje zachowanie w przysztosci.

Koszt: —

Pula kosci: pPrezencja + Ekspresja + Majestat

Akcja: Natychmiastowa

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: pramatyczna porazka oznacza, ze
postac stata sie dla innych odpychajgca i ludzie aktywnie prébujag
sie od niej oddali¢, poki sobie nie pdjdzie.

Porazka: porazka oznacza, ze moc nie zadziatata. Postaé¢ na-
tychmiast zdaje sobie z tego sprawe imoze sprébowa¢ ponownie
w nastepnej turze.

Sukces: Postaci udato sie przyttoczy¢ publiczno$¢ swa oszata-
miajaca charyzma.




Wyjatkowy sukces: Wyjatkowy sukces oznacza, ze Opano-
wanie celéw mocy uwaza sie za o jeden nizsze niz normalnie
podczas okreslania, kto ulegnie mocy.

Liczba sukcesow osiggnieta przez postaé zostaje poréwnana
z Opanowaniem kazdego kolejnego celu. Jesli przewyzsza
Opanowanie danej osoby, posta¢ wywiera na nig swoj prze-
mozny wpltyw. Jesli Opanowanie celu jest réwne lub wyzsze
od liczby uzyskanych sukceséw, moc na niego nie dziata.
Posta¢ moze sprébowac¢ Zachwyci¢ wszystkich obecnych
(zobacz sugerowane modyfikatory ponizej), a poréwnanie
rozpoczyna sie od najnizszego, wsrdd potencjalnych celéw
Opanowania, do najwyzszego. Posta¢ nie moze wybra¢ jednej
osoby z thumu. Po prostu ,wiacza swéj czar” i pozwala, by
magia dziatata sama.

Osoby, ktore ulegng Zachwytowi, bedg nadskakiwaé uzyt-
kownikowi mocy. Wszystkie rzuty spoteczne, w ktérych wezmie
znimi udzial, otrzymajg tyle dodatkowych kosci, ile zdobyt suk-
cesow przy aktywacji mocy. Efekt ten utrzymuje sie przez jedng
sceng i uzytkownik moze sie spodziewa¢ duzej popularnosci, gdy
niedawna publicznos$¢ zobaczy go ponownie.

Sugerowane modyfikatory
Modyfikator Sytuacja
— Posta¢ chce Zachwyci¢ jedng osobe

-1 Posta¢ chce Zachwyci¢ dwie osoby

-2 Posta¢ chce Zachwyci¢ szes¢ osob

-3 Posta¢ chce Zachwyci¢ 20 os6b

-4 Posta¢ chce Zachwyci¢ wielka liczbe ludzi w swoim
najblizszym otoczeniu (publiczno$¢ w auli,
thum na ulicy)

Ponetnos¢ i poczucie bezpieczenstwa ptynace od Spokrew-
nionego uzywajacego tej mocy wystarcza, by inni zapomnieli
0 ostroznosci i podzielili sie swymi najskrytszymi uczuciami
1tajemnicami. Kilka stéw wspdtczucia lub komplementéw albo
szczere spojrzenie moze skruszy¢ cudze zahamowania i strach,
rodzac w rozméwey cheé¢ do podzielenia sie najgtebiej skrywa-
nymi uczuciami i mrocznymi sekretami.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Manipulacja + Perswazja + Majestat przeciwko
Opanowaniu +Moc Krwi celu

Akcja: Sporna; opor jest odruchowy.
Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Manipulacja wampira jest dla celu
widoczna i oczywista. Kolejne proby uzycia na nim Wyznania
podczas tej nocy beda nieudane.

Porazka: Posta¢ przegrywa lub remisuje rzut sporny. Moze
sprébowac ponownie.

Sukces: Wampir wygrywa rzut sporny, zyskujac wiecej sukce-
séw, i cel mocy obnaza swa dusze.

Wyjatkowy sukces: Wampir wygrywa rzut sporny z co
najmniej piecioma sukcesami. Cel mocy obnaza swa dusze,
wyznajac wszystkie swe grzechy, przestepstwa i tajemnice,
ktore przychodzg mu do gtowy. Nie mozna wyda¢ punktéw
Sity Woli, by wykona¢ rzut Opanowania i powstrzyma¢ sie
od moéwienia.

postaci'

Cho¢ wampir moze uzyska¢ poszukiwang informacje dzieki
tej mocy, musi by¢ przygotowany, ze od szczeg6lnie winnych
czy udreczonych oséb ustyszy catg litanie wyznan. Diugoletni
przestepca moze mie¢ do wyznania wiele grzechéw, z ktorych
tylko jeden jest dla uzytkownika Dyscypliny istotny. Moze by¢
potrzebny udany rzut na Manipulacje + Obycie, by skierowac
wyznania na whasciwy tor. Jesli rzut nie powiedzie sie, wampir
musi wystucha¢ wszystkiego, co ofiara mocy ma do powiedze-
nia. Jesli wyznanie przecigga sie poza jedna ture, a ofiara mocy
kieruje sie ku szczego6lnie gteboko skrywanym, mrocznym lub
niebezpiecznym sekretom, konieczne moze by¢ wydanie punktu
Sity Woli iwykonanie rzutu na Opanowanie, by ofiara mocy na
jedna ture pokonata moc Dyscypliny (zob. str. 192).

Cel mocy pamieta, co wyznat, gdy efekty Dyscypliny ming. m
Z pewnoscig nie moze wyttumaczyc swej gadatliwosci i moze zro- \
bi¢ wszystko, co w jego mocy, by naprawi¢ swoj ,,btedny osad”.

Sugerowane modyfikatory
Modyfikator Sytuacja

+3 Cel mocy jest niewolnikiem Spokrewnionego,
poddanym mu petng mocg Vinculum.

+3 Cel mocy jest juz pod wptywem Oczarowania.

+2 Cel mocy jest juz pod wptywem Zachwytu.

+2 Cel mocy podlega pod drugie stadium czesciowego
Vinculum ze Spokrewnionym.

+2 Mocy uzywa sie na wampirze, z ktérym uzytkownik _
jest zwigzany powinowactwem krwi (zob. str. 162)

+1 Cel mocy podlega pod pierwsze stadium
czesciowego Vinculum ze Spokrewnionym.

-1 Cel jest wrogiem.

-2 Uzytkownik Wyznania dopuscit sie w tej scenie ;

przemocy wobec celu.

*oxx j ¢tiouif*

Moc ta jest w dziedzinie Majestatu najblizsza zdolnosci wy-
wierania powaznego wptywu na mysli innej osoby. Wypacza ona
stan emocjonalny celu, sprawiajac, ze staje sie on zwiasnej woli
stugg wampira. Cele mocy zachowujg swoje poczucie tozsamosci .
i wolng wole, wierzac, ze instynkt stuzby i admiracji wynika
z ich wiasnej woli. Kiedy czas trwania Oczarowania dobiega
konca, pojawiajg sie watpliwosci i zmieszanie, czesto wiodace
do sprzecznych uczu¢. Podobnie jak w przypadku mitosnego
rozstania, ponowne oczarowanie bytego ,,kochanka” moze by¢
co najmniej trudne.

Koszt: —

Pula kosci: Manipulacja + Empatia + Majestat przeciwko
Opanowaniu + Moc Krwi celu.

Akcja: Sporna; opor jest odruchowy.
Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Dramatyczna porazka oznacza, ze
cel mocy zostat obrazony i staje sie niewrazliwy na ,,awanse”
wampira na reszte nocy.

Porazka: Posta¢ przegrywa lub remisuje rzut sporny. Oczaro-
wanie nie udaje sie i cel mocy reaguje na wampira normalnie.

Sukces: Posta¢ zwycieza rzut sporny, zdobywajac wiecej suk-
cesow i na okoto godzine wywierajac na celu swoj wplyw - czasu



.wystarczy, by wykona¢ pojedyncze zadanie lub caty ich zestaw.

Wyjatkowy sukces: Posta¢ wygrywa rzut sporny zco najmniej
piecioma sukcesami. Wyjatkowy sukces sprawia, ze cel mocy
bedzie stuzy¢ postaci co najmniej tydzien, a by¢ moze nawet
miesigc lub diuzej.

Kiedy okres dziatania mocy minie, cel niekoniecznie zywi do
wampira uraze. Wszak nie zdaje sobie sprawy, ze zaszlo zjawisko
nadprzyrodzone. Po prostu dochodzi do wniosku, ze juz nie
czuje do postaci tego, co kiedys$ (nawet jesli ,,kiedys” byto godzine
temu). Prawdopodobnie powréci wowczas do normalnego zycia
zadowolony, Ze juz wiecej nie zobaczy wampira na oczy. Zazwy-
-esaj wampir, ktdry chce zachowa¢ uwage Oczarowanego celu,
-postuguje sie bardziej niezawodnymi (lub surowymi) Srodkami,
na przyktad petajac swa ofiare Vinculum.

Sugerowane modyfikatory
Modyfikator Sytuacja

+2 Mocy uzywa sie na wampirze, z ktérym uzytkownik
Zwigzany jest powinowactwem Krwi (zob. str.
162).

-3 Spokrewniony w ciggu ostatniego tygodnia

Oczarowat juz swoj cel.

Ta dosy¢ potezna moc pozwala wampirowi przyzwac do siebie
dowolng osobe, ktdrg osobiscie zna. Krétko moéwiac, wampir za

.postaci

pomoca sity swej osobowosci siega ku swemu koledze, znajome-
mu, rywalowi czywrecz wrogowi i sprawia, ze ten wie bez zadnych
watpliwosci, ze Spokrewniony chce go widzie¢. Moc ta nie jest
ograniczona pod wzgledem zasiegu, lecz przyzwanie kogo$ zdrugie-
go korica $wiata potrwa troche nawet w najbardziej sprzyjajacych
okoliczno$ciach. Cel Wezwania obiera najkrotszg mozliwg droge
do uzywajacego mocy wampira i intuicyjnie wyczuwa, gdy wampir
sie porusza, cho¢ niekoniecznie zna ostateczny cel swojej podrdzy,
poki go nie osiggnie (ma swego rodzaju wyczucie kierunkuy).

Przyzwana osoba wie, przed kim ma sie stawi¢, i moze wstrzy-
mac sie z wyruszeniem, je$li musi poczyni¢ przygotowania do
podrézy. Innymi stowy, przymus podrézy jest silny i cel mocy nie
bedzie niepotrzebnie zwlekat, lecz nie ruszy bezmyslnie w kierun-
ku wampira. Wykorzysta jednak wszelkie dostepne mu $rodki,
by przyby¢ zaréwno bezpiecznie, jak i punktualnie.

Zew wezwania wygasa razem z pojawieniem sie pierwszych
promieni wschodzacego storica. Dlatego, jesli cel mocy jest
naprawde daleko lub nie ma dostepu do wystarczajgco szyb-
kiego $rodka transportu, moze o $wicie odeprze¢ przymus
spotkania sie ze wzywajacym go Spokrewnionym. Moze po
prostu wréci¢ do domu i dalej zy¢ wiasnym zyciem. W ciagu
dnia musi polega¢ na sobie, jesli chce znalez¢ wampira, i traci
swe ,wyczucie kierunku”. Inny wampir nie musi poszukiwac
wzywajacego go Spokrewnionego az do samego $witu, wystawia-
jac sie tym samym na Ostateczng Smieré. Moze znalez¢ sobie



schronienie. Jesli cel mocy nie wie jeszcze, gdzie znajduje sie
wzywajacy go wampir i jak do niego dotrze¢, wezwanie musi
by¢ powtarzane co noc, pdki cel nie dotrze na miejsce. Jesli
cel opiera sie tej mocy, odlegtos¢ jest zbyt wielka lub dostepny
$rodek transportu jest zbyt wolny, cel moze nigdy nie dotrze¢
do wzywajacego go wampira. Popada w btedne koto zblizania
sie do celu i uciekania od niego.

Jesli zostanie wydany punkt Sity Woli i wykona sie dla celu
rzut na Opanowanie + Moc Krwi, by oprze¢ sie mocy, tak jak
to opisano na str. 127, sukces oznacza oparcie si¢ wezwaniu na
catg noc, nie tylko na ture czy scene.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Manipulacja + Perswazja + Majestat przeciwko
Opanowaniu + Moc Krwi celu.

Akcja: Sporna; opor jest odruchowy.

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Cel jest Swiadomy, ze wampir pro-
bowat go przyzwag, i jest niewrazliwy na jego Wezwanie az do
konca opowiesci.

Porazka: Posta¢ przegrywa lub remisuje rzut sporny. Cel
pozostaje nieSwiadomy Wezwania i nic sie nie dzieje.

Sukces: Posta¢ wygrywa rzut, zdobywajac wiecej sukcesow.
Catkowity sukces sprawi, ze cel przybedzie najszybciej, jak to
mozliwe w ciagu jednej nocy, nie kwestionujgc motywow ani
pochodzenia Wezwania.

Wyjatkowy sukces: Posta zwycigza rzut sporny zco najmniej
piecioma sukcesami. Wyjatkowy sukces sprawi, ze cel bedzie sie
spieszy¢, by dotrze¢ do wampira, bez wzgledu na to, ile podr6z
moze potrwac. Przymus dotarcia do wampira utrzymuje sie na-
wet podczas dnia i cel mocy caty czas jest Swiadomy potozenia
Wzywajacego go Spokrewnionego.

Sugerowane modyfikatory

Modyfikator Sytuacja

+3 Cel jest oddany lub lojalny wobec wzywajacego.

+2 Mocy uzywa sie na wampirze, zktérym uzywajacy
mocy zwigzany jest powinowactwem krwi
(zab. str. 162).

+1 Cel czuje sympatie lub przyjazi wobec wzywajacego.

+1 Wzywajacy wie, gdzie doktadnie znajduje sie cel.

— Wzywajacy nie wie, gdzie doktadnie jest cel, lecz
wie, ze jest w tej samej domenie.

-1 Wzywajacy nie ma pojecia, gdzie jest jego cel.

-1 Cel jest oburzony wezwaniem lub nie lubi
Wzywajacego.

-3 Wzywajacy nie ma pojecia, gdzie jest jego cel,
i dzieli ich co najmniej 800 kilometréw.

-3 Cel ma pilne sprawy gdzie indziej lub nienawidzi
WZzywajacego.

-5 Wzywajacy nie ma pojecia, gdzie jest jego cel,

i jest on na drugim koncu $wiata.

00000 a n

Jedna z najpotezniejszych mocy Spokrewnionych. Panowanie
drastycznie zwieksza naturalng charyzme postaci. Osiggniete

postaci’

dzieki niemu wyzyny dostojenstwa wywotuja we wszystkich wo-
kot oddanie, szacunek i strach. Osoby o stabej woli (i wielkiej
przebiegtosci) btagaja o szanseg, by stuzy¢ wampirowi, a nawet
najbardziej nieztomni nie zdobeda sie na gtosny sprzeciw.
Potega Panowania wplywa na podejmowanie decyzji, tamie
serca, niszczy ducha, a ambitnymi wstrzagsa do fundamentow
ich determinacji.

Wrazenie wywierane przez wampira sprawia, ze inni szybko
kapituluja, a mysl o sprowokowaniu jego gniewu napawa stra-
chem nawet najodwazniejsze dusze. Odezwac sie do Panujacego
Spokrewnionego podniesionym gtosem jest nie do pomyslenia;
porwanie sie wobec niego na agresje zdaje sie wrecz niemozliwe.
Moc tego poziomu Majestatu jest straszliwa, a raz uwolniona
- trudna do okietznania. Starsi czynig madrze, nie pozwala- =
jac sobie na jej naduzycie i zastosowanie w biahej sprawie,
albowiem moc ta zyskuje, jesli uzywa sie jej rzadko i z wielka
dbatoscig o szczegéty. Choc jej sita jest wielka, Panowanie to
precyzyjne narzedzie - skalpel, a nie miecz.

Koszt: 1punkt Sity Woli na scene

Pula kosci: Prezencja + Zastraszanie + Majestat przeciw
Opanowaniu + Moc Krwi celu

Akcja: Natychmiastowa; sporna i odruchowa

Panowanie uwaza sie za ,,zawsze wigczone” w scenach,
podczas ktorych zostaje uzyte, cho¢ Spokrewniony moze je
w dowolnej chwili wylgczy¢. Aktywowanie tej mocy to akcja
natychmiastowa. Jej site sprawdza sie za kazdym razem, gdy '
zostanie rzucone jej wyzwanie. Kiedy moc dziala na ,,normal-
nym” poziomie, ludzie moga bez przeszkdd mdéwic¢ w obecnosci
wampira, o ile nie prébujg sie mu sprzeciwi¢ lub go krytykowaé,'
cho¢ ich zachowanie jest wyraznie nacechowane ulegtoscig wo- -
bec Panujacego Spokrewnionego. Kazdy, kto zechce go zaatako-
wac, czy to fizycznie, czy mistycznie lub spotecznie, podaje jego
Panowanie w watpliwo$¢. Wykonuje sie wowczas dla wampira
i jego niedosztego napastnika odruchowy rzut sporny.

Pamietaj rdwniez, ze w przeciwienstwie do innych mocy
Majestatu, Panowania nie mozna pokonac, wydajac punkt Sity
Woli i zdobywajac sukces w rzucie na Opanowanie + Moc Krwi
(zob. str. 129). Moc ta jest defensywna i przemozna, i musi by¢
pokonana przez zdeterminowanego przeciwnika.

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Dramatyczna porazka dla Panujg-
cego wampira. Napastnik moze zaatakowac, uzywa¢ Dyscyplin
lub krytykowa¢ go do konca sceny bez potrzeby dalszych testow
Panowania.

Porazka: Panujgca posta¢ przegrywa lub remisuje rzut
sporny; mozna bez kary wykonaé ataki, uzywa¢ Dyscyplin lub
krytykowac postac, lecz napastnik na kazdym kroku czuje cigzar

. SWego czynu.

Sukces: Panujgca postaé wygrywa rzut sporny, zdobywajac
wiecej sukceséw od przeciwnika. Napas¢ nie moze zosta¢ do-
konana w tej turze. Kolejna proba wymaga nastepnego rzutu
spornego.

Wyjatkowy sukces: Panujgca posta¢ zwycieza rzut sporny
z co najmniej piecioma sukcesami i niedoszty napastnik nie
moze w zaden sposdb zaatakowaé¢ wampira ani uwtacza¢ mu
az do Switu.
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- Pamietaj, ze rzut sporny nalezy wykonywa¢ za kazdym razem,
gdy kto$ chce wykonaé nowy atak, uzy¢ Dyscypliny lub skrytyko-

fewac wampira uzywajacego Panowania (z oczywistym wyjatkiem
dramatycznych porazek i wyjatkowych sukcesow).

Er  Moc ta ma zastosowanie zaréwno w przypadku atakdw fizycz-
** nych, jak i uzy¢ Dyscyplin, ktére mogtyby zrani¢ lub negatywnie

wplyna¢ na panujacego wampira. Zamiar wypowiedzenia ztego
stowa na temat lub do panujgcego wampira réwniez wymaga
powyzszego rzutu spornego. Jesli rzut nie powiedzie sie, niedoszty
krytyk nie potrafi wydobyc¢ z siebie zamierzonych stéw.

Jesli panujacy wampir odpowie na agresje, atakujac fizycznie
-swego przeciwnika, tamie w stosunku do niego (i tylko niego)
swoje Panowanie. Uzycie Dyscypliny w sposéb ranigcy lub
szkodzacy niedosziemu napastnikowi réwniez przetamuje efekt
mocy. Wszyscy inni przeciwnicy, uzytkownicy Dyscyplin i kry-
tykanci muszg pokona¢ Panowanie wampira, by go zaatakowac.
Panujacy wampir nie traci swej wiadzy nad celem mocy, jesli
publicznie go zbeszta.

Sugerowane modyfikatory
Modyfikator Sytuacja

+3 Agresor jest niewolnikiem panujgcego
Spokrewnionego, w petni podlegtym
Vinculum.

+2 Moc wplywa na wampira, z ktérym uzywajacy

mocy zwigzany jest powinowactwem Krwi.
Agresor podlega pod drugie stadium Vinculum
wobec panujacego Spokrewnionego.

+1 Agresor podlega pod pierwsze stadium Vinculum
wobec panujgcego Spokrewnionego.

Agresor podjat sie juz podczas tej sceny jednego
ataku powstrzymanego przez Dyscypline.
Agresor chce zaatakowaé panujacego
Spokrewnionego.

Owa potezna Dyscyplina daje postaci niezwykle wyostrzone
postrzeganie zmystowe. Na najnizszych poziomach zaostrza
zwykle zmysty Spokrewnionego. Gdy posta¢ osigga kolejne
poziomy wtajemniczenia w arkana tej Dyscypliny, otwierajg sie
przed nig nowe sposoby pojmowania. Sednem tej Dyscypliny
jest zdobywanie informacji, zarbwno za pomocg wzroku i stu-
chu, jak i zaury, wzorcéw energetycznych czy wprost zumystu
innej istoty. Co wiecej, Nadwrazliwo$¢ pozwala przeniknaé
zastone mocy, ktére kryja, tajg i mamig (zob. ramka Zderzenie
woli). W istocie bardzo niewiele pozostanie w ukryciu przed
prawdziwym mistrzem Nadwrazliwosci.

Co jakis czas ta niezwykta Dyscyplina otwiera jej uzytkownika
na pozazmystowe czy nawet prekognicyjne nawiedzenie. Moze sie

ono pojawic jako przebtyski obrazéw, przemozne poczucie em-

patii czy ztowrogie poczucie zagrozenia. Spokrewnieni w zadnym

stopniu nie panujg nad tymi wizjami, lecz z czasem i z doswiad-

czeniem moga nauczy¢ sie interpretowaé ich znaczenie.
Tak wielka wrazliwo$¢ ma jednak swoje wady. Kiedy wampir

aktywnie uzywa dowolnego poziomu Nadwrazliwosci, procz pia-

tego (Projekcjaw Zmierzch), ryzykuje, ze jego delikatne zmysty
zostang porazone zhyt silnymi bodZzcami. Nagte i gwattowne

vpostaci

zdarzenia, takie jak huk wystrzatu czy bty$niecie lampa w oczy,
moga rozproszy¢ postac, chyba ze jej graczowi powiedzie sie test
na Determinacje. W razie porazki posta¢ jest zdezorientowana
i praktycznie nieswiadoma, co dzieje sie w jej otoczeniu, az do
konca kolejnej tury.

Zderzenie woli

Cho¢ Nadwrazliwos¢ jest potezng Dyscypling,
zwiaszcza na wyzszych poziomach opanowania, jej
uzycie w konkretnym przypadku przez konkretnego
Spokrewnionego nie zawsze jest doskonale uda-
ne. Inne nadprzyrodzone moce i zdolno$ci moga
utrudni¢ lub kontestowa¢ moc Nadwrazliwosci,
a najpowszechniejszg z nich jest Niewidoczno$¢ -
pod wieloma wzgledami lustrzane przeciwienstwo
Nadwrazliwosci.

Sednem zmagania Nadwrazliwo$¢ kontra Niewi-
docznosc jest zderzenie poteznych woli, poniewaz
obie moce wyptywajg z umystu Spokrewnionego
iz niego czerpig swa site. Kiedy posta¢ postugujaca
sie Nadwrazliwos$cig pragnie za pomocg swoich
wyostrzonych zmystéw przebi¢ zastone cudzej Nie-
widocznosci, musi wykonaé rzut sporny Czujnos¢ +
Sledztwo + Nadwrazliwo$é przeciwko Determinacii
+ Skradanie + Niewidoczno$é. Kto zgromadzi wie-
cej sukcesow, ten zwyciezy w pojedynku umystow.
Remis rozstrzyga sie na korzy$¢ bronigcego sie.
W wiekszosci przypadkéw remis oznacza, ze postac
spowita Niewidocznoscia pozostanie ukryta (jako
ze to uzytkownik Nadwrazliwosci zainicjowat test),
lecz nie zawsze. W przypadku, gdy wampir uzyje
Niewidocznosci, stojgc naprzeciwko Spokrewnio-
nego znajacego Nadwrazliwos$¢, wyzwanie rzuca ta
pierwsza postac, bo prébuje ukryé¢ sie na widoku.

Niewidoczno$¢ to nie jedyna nadprzyrodzona
moc zdolna zaburzy¢ ostro$¢ postrzegania Nad-
wrazliwosci. Na przyktad, posta¢ uzywajgca Pro-
jekcji w Zmierzch moze zostaé zauwazona przez
posta¢ korzystajacg z Wyostrzonych Zmystéw.
Zasadniczo do rozstrzygania takich sytuacji nalezy
postuzy¢ sie tym samym systemem, dostosowanym
jednak do wykorzystanej mechaniki: wykonuje sie
rzut na Czujno$é + Sledztwo + Nadwrazliwo$é
postaci postrzegajgcej przeciw Determinacji +
odpowiedniej Umiejetnosci + wykorzystywanej
Dyscyplinie, testowanym przez bronigcego sie.

Kiedy uzywa sie tej mocy, wszystkie zmysty wampira nie-
samowicie sie wyostrzaja, podwajajac zaréwno zasieg, jak
i jasnos$¢ wszystkich odbieranych bodZcow. Wyostrzony wzrok
pozwala wampirowi dostrzec najdrobniejsze detale przed-
miotéw widzianych z wielkiej odlegtosci, a wyostrzony wech
pozwoli postaci zwréci¢ uwage na Sladowe ilosci alkoholu
w powietrzu wydychanym przez Smiertelnika. Spokrewniony
moze tez wyostrzy¢ wybrany zmyst, zamiast wszystkich pieciu,
by lepiej ustrzec sie przed niechcianymi bodzcami z innych



zroédet. Pamietaj jednak, ze ryzyko nagtego rozproszenia wcigz
pozostaje, bez wzgledu na to, ile zmystéw jest w danej chwili
wyostrzonych (pamietaj tez, ze wampiry nie oddychajg, a co za
tym idzie, Spokrewnieni nie czujg zapachoéw, jesli nie zmusza
sie do oddychania; dlatego tez nie moga rozproszy¢ ich zapachy,
chyba, ze aktywnie weszg).

Koszt: —

Pula kosSci: w przypadku tej mocy zwykle nie wykonuje sie

rzutéw. Gracz uzywa jej i wyjasnia Narratorowi, co robi jego
postac i ktérych zmystéw uzywa. Narrator odpowiada na to,
moéwiac, jakie informacje mozna zdobyé. Rzut wykonuje sie
wytacznie wtedy, gdy Narrator chce pozwoli¢ postaci sprébowac
zauwazy¢ nadcigagajace niebezpieczenstwo. Wéwczas Narrator
moze pozwoli¢ graczowi doda¢ kropki Nadwrazliwosci postaci
do rzutu na zaskoczenie (Czujnos¢ + Opanowanie; zob. Swiat
Mroku: Podrecznik Podstawowy, str. 151).

Moc ta pozwala wampirowi widzie¢ w zupetnej ciemnosci.

Akcja: Natychmiastowa

Dzieki tej mistycznej mocy wampir moze postrzegaé psy-
chiczne aury okalajace wszystkie czujgce stworzenia. Aury
owe sktadaja sie z rozlicznych, czesto zmieniajacych sie od-
cieni iwzordéw, i moze minac¢ wiele lat, nim wampir nauczy
sie¢ prawidtowo regularnie je odczytywa¢. Cho¢ dominuja
w nich najsilniejsze emocje, prawie kazda istota ma w swej
aurze wiecej niz jeden kolor, a obserwator wyrézni w niej
pasma lub przebtyski innych barw.

.Psychiczne kolory” zmieniaja si¢ wraz z emocjonalnym
lub umystowym stanem postaci, tworzac mienigacy sie wzo-
rzec réwnie charakterystyczny dla danej osoby, jak odcisk
palca. Zasadniczo im potezniejsze sg emocje, tym bardziej
intensywne sg barwylaury, cho¢ wptyw na to ma wiele czynni-
kow, w zaleznosci od okolicznosci. Niemniej jednak trening
czyni mistrza; prawdziwy mistrz postrzegania aury nauczy sie
odczytywac¢ znaczenie kazdego zawirowania i smugi.

Ze wzgledu na szczegd6lng nature aury takich istot, mozna
uzy¢ tej mocy, by odkry¢ obecnos$¢ innych istot nadprzyrodzo-
nych. Na przyktad, aury wampiréw sazwykle bardzo blade, bez
wzgledu na swoje kolory. Aury wilkotakéw —wrecz przeciwnie,
az kipig od intensywnych koloréw. Aury magoéw skrza sie moca.
Aury duchéw migoczag niczym ptomien gasnacej Swiecy.

Koszt: —

Pula kosci: Inteligencja + Empatia + Nadwrazliwos$é —
Opanowanie celu

Akcja: Natychmiastowa (uwaga: cho¢ jest to akcja natych-
miastowa, jeden rzut oka nie wystarczy, by dostrzec szczegoty
aury; posta¢ musi badac¢ aure celu przez dwie peine tury, by
odczytac¢ zawarte w niej informacje, cho¢ wystarczy jeden na-
tychmiastowy rzut, by sprawdzié, czy uda sie ja dostrzec).

Wyniki rzutu

Dramatyczna porazka: pPosta¢ zdobywa catkowicie mylne

i zupetnie niedoktadne informacje.
Porazka: postaci nie udaje sie zdobyé informacji.

Sukces: Postac dostrzega w aurze celu tyle koloroéw', ile

zdobyta sukceséw w rzucie kosémi.



Wyjatkowy sukces: Jak w przypadku zwyklego sukcesu.
Do tego posta¢ dostrzega jeszcze jeden kolor lub rozpoznaje
intensywno$¢ emocjonalng rozpoznanych barw.

Zauwaz, ze w przypadku porazki nie zdobywa sie zadnych
przydatnych informacji, za$ przy dramatycznej porazce in-

formacje sg falszywe lub mylace. Narrator moze wiec chcie¢
wykona¢ ten rzut w imieniu gracza, by ukry¢ przed nim
prawdziwy wynik rzutu.

Uzytkownik Nadwrazliwosci obserwujacy kogo$ kfamia-
cego moze rozpoznaé, ze cel mocy mija sie z prawdg. Wy-
konuje sie wowczajs rzut sporny na Inteligencje + Empatie
*"Nadwrazliwo$¢ postaci przeciwko Opanowaniu + Mocy
Krwi celu. Uzytkownik Nadwrazliwosci rozpozna kfamstwo,
jesli wyrzucit wiecej sukcesow.

Nadwrazliwo$¢, wykorzystana do odczytania nastroju
potencjalnego napastnika, daje swemu uzytkownikowi pre-
mie do Inicjatywy réwng liczbie sukceséw zdobytych przy
aktywacji tej mocy. Aby mozna byto zdoby¢ premie, wampir
musi znajdowac sie w poblizu domniemanych przeciwnikdw
lub rozmawia¢ z nimi przez przynajmniej jedng ture przed
rozpoczeciem walki. Okres ten pozwoli czytajgcemu aure
wampirowi rozpozna¢, ze za chwile zrobi sie nieciekawie
i zareagowac zgodnie z tg wiedza.

W yrézniki Aury

Stan Kolor

Agresja Purpurowy
Depresja Szary

Gniew Jasnoczerwony
Gorycz Brgzowy
idealizm 264ty

Mitos¢ Btekitny
Nienawis¢ Czarny
Nieufnosé Jasnozielony
Niewinnos¢ Biaty

Obsesja Soczysty zielony
Podejrzliwos¢ Ciemnoniebieski
Podniecenie Fioletowy
Pragnienie, Zadza Gteboki czerwony
Rezerwa Lawendowy
Rozmarzenie Ostre, migajace kolory
Spokoj Jasnoniebieski
Strach Pomaranczowy
Szczescie Cynober
Wspaniatomys$lno$¢ Rézany
Wspétczucie Rozowy

Zazdrosé
Zmieszanie

Diabolista
Dominacja / pod
cudzg kontrolg
Szat
Szalenstwo

Wampir

postaci

Ciemnozielony
Nakrapiane, zmieniajgce
sie kolory

Czarne zytki w aurze
Staba, przyttumiona
aura

Gwattownie falujace kolory
Hipnotyzujace,
wirujgce kolory

Kolory aury sg blade

Zmiennoksztattny Niezwykle nasycona

aura

Duch Plamista, przerywana
aura

Uzywanie magii Miriady iskier

Sugerowane modyfikatory

Liczba kosci dodawanych lub odejmowanych od puli zalezy
od ilosci informacji, ktdre chce zdoby¢ postac.

Modyfikator Sytuacja

+2 Mocy uzywa sie na wampirze, z ktérym postac¢
zwigzana jest powinowactwem krwi (zob. str.
162).

— Odcien (blady, jasny lub slaby), ale nie kolor
aury.

-1 Gtéwny odcien i kolor.

-2 Wzory koloru, w tym informacje o naturze
badanej istoty.

-3 Subtelne zmiany mieszaniny koloréw i wzoréw.

Jezeli wiec posta¢ chce zbada¢ subtelne zmiany mieszaniny
koloréw i wzoréw aury celu, gracz otrzymuje kare -3. Kazdy
nastepnie uzyskany sukces daje jedng informacje. Dwa sukcesy
moga wyjawi¢, ze ghul waha sie miedzy mitoscia a nienawiscia
do swej pani (od bekitu do czerni) i zazdrosci innemu ghulowi
(ciemnozielony).

Moce percepcji Spokrewnionego wyostrzyly sie do tego
stopnia, ze moze on odczyta¢ psychiczne $lady z przedmiotéw,
biorgc je na chwile do reki. Impresje te powiedzg wampirowi,
kto i jak postugiwat sie tym przedmiotem, kiedy miato to
miejsce i co sie znim w przesztosci dziato.

Psychiczne echo zazwyczaj pojawia sie jako zagadkowe obrazy
i, jak w przypadku innych mocy Nadwrazliwosci, nauka prawi-
dtowego rozszyfrowywania zdobytych informacji sama w sobie
moze by¢ wyzwaniem. Wiekszos¢ odczytanych wrazen (i, co za
tym idzie, wiekszo$¢ wizji z nich wyptywajacych) dotyczy ostatniej
osoby, ktéra postugiwata sie danym przedmiotem, nie liczac
dwach przypadkéw. Po pierwsze, dtugotrwaty posiadacz lub uzyt-
kownik przedmiotu pozostawi silniejsze wrazenie niz kto$, kto
postugiwat sie nim przez chwile, chocby i niedawno. Po drugie,
doswiadczenia zwigzane zwielkimi emocjami - nienawiscia, zadza
czy strachem - czesto pozostawiajg w przedmiotach utrzymujace
sig, intensywne, psychiczne echo. Te wadnie wrazenia pojawig sie
jako pierwsze, nawet przed p6zniejszymi czy najprawdopodobniej
mniej istothymi emocjonalnie.

Aby wampir odczytat informacje z przedmiotu przy uzyciu
tej mocy wystarczy, ze kilkakrotnie obréci go w dtoniach (lub
postuzy sie nim w podobny spos6b), wchodzac na chwile
w phytki trans. Trans ten jest brama, przez ktérg nadchodzg
psychiczne ,,zdjecia” i jesli zostanie on w jakikolwiek sposéb
zaktocony, najprawdopodobniej nie uda sie uzyskac uzytecznych
informacji.



Koszt: —

Pula kosci: Czujno$¢ + Okultyzm + Nadwrazliwos¢
Akcja: Natychmiastowa

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Dramatyczna porazka oznacza ode-
branie ,,pomieszanej” wiadomosci lub bardzo wiarygodnego,
lecz catkowicie fatszywego wrazenia.

Porazka: Porazka oznacza, ze nie udato sie odczyta¢ zadnego
wrazenia.

Sukces: Sukces daje pojecie o poprzednim uzytkowniku lub
tozsamosci whasciciela przedmiotu, a takze wiarygodng wizje lub
przeczucie odpowiedniego wspomnienia.

Wyjatkowy sukces: Wyjatkowy sukces daje Spokrewnione-
mu szeroka, uporzadkowang chronologicznie wiedze o wydarze-
niach i ich uczestnikach, na przykiad w postaci pokazu slajdow
z obrazami dotyczacymi przedmiotu i jego przesztosci.

Mocy tej mozna uzyé réwniez, by wejrze¢ w przesztos¢ innej
istoty. Cel musi zosta¢ dotkniety, co moze wymagac rzutu, jesli on
sie temu opiera (zob. Swiat Mroku: Podrecznik Podstawowy,
str. 157). Wykonuje sie rzut sporny na Czujno$¢ + Okultyzm
+ Nadwrazliwos¢ przeciwko Determinacji + Mocy Krwi celu.
Dla celu rzut ten jest odruchowy i cel nie zdaje sobie sprawy, ze
odczytywane sg wydarzenia z jego przesztosci. Jezeli uzytkownik
mocy osiagnie wiecej sukceséw, otrzyma wizje z przesziosci celu,
widziana zjego perspektywy. Jesli uzytkownik mocy nie okreslaram
czasowych ani innych kryteriow wydarzenia, ktére chce odczytad,
ujrzy najdramatyczniejszy, nerwowy lub przepetniony pozadaniem
czyn dokonany lub doswiadczony przez cel. Jedli uzytkownik skupi
sie na konkretnych ramach czasowych lub wydarzeniu, otrzymuje
kare do rzutu na Nadwrazliwo$¢ w wysokosci -1 za kazdg noc,
ktora uptyneta od tego wydarzenia. Co za tym idzie, wizja tego,
jak cel pozywiat sie trzy noce temu, wigze sie zkarg -3 do rzutu
spornego wykonywanego przez odczytujacego aure wampira.

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Wydarzenia widziane oczyma celu
zostajg Zle zinterpretowane. Na przyktad, wydaje sie, ze to cel
mocy zostat zaatakowany, cho¢ to on zaatakowat.

Porazka: Uzywajacy mocy przegrat lub zremisowat rzut
sporny. Nie udato sie odczyta¢ zadnego wrazenia.

Sukces: Postac odczytujgca aure zgromadzita wiecej sukcesow.
W jej umysle pojawia sie ulotny, rozmyty i znieksztatcony obraz
danej sytuacji lub zdarzenia. Pozwala to ogolnie, intuicyjnie
zrozumieg, co sie stato.

Wyjatkowy sukces: Posta¢ odczytujaca aure wygrywa rzut
sporny zco najmniej piecioma sukcesami. W jej umysle natych-
miast pojawia si¢ wizja danej sytuacji lub zdarzenia. Wampir
doktadnie rozumie, co si¢ stato, zwhaszcza, ze w wizji staje sie
swym celem. Nie zyskuje przez to zadnych nowych cech ani
zdolnosdci - na przyktad, gdy cel mocy popetnit diabolizm.
Uzywajacy mocy Spokrewniony po prostu wie, co zaszio.

Sugerowane modyfikatory
Modyfikator Sytuacja
+2 Mocy uzywa sie na wampirze, z ktérym postac
jest zwigzana powinowactwem krwi
(zob. str. 162).

postacil

+1 Postac¢ juz w przesztosci odczytata psychiczne echo 3 3

z celu mocy.

Niedawna i intensywna (narzedzie zbrodni uzyte
w morderstwie cztery godziny temu

albo popetniono morderstwo).

-1 Niedawna lecz tagodna lub dawna lecz intensywna
(zakurzona pamiatka rodowa w skrzyni).

-2 Emocjonalnie ptytka tub dawno zapomniana
(garnitur w sklepie z uzywang odziezg).

-3 Oderwana lub duchowo wyciszona (komplet
kluczy znaleziony kilka tygodni temu).

-3 Odczyt aury celu podczas walki lub w innych
stresujacych okoliczno$ciach.

it

Na tym poziomie zaawansowania w postrzeganiu pozazmysto-
wym wampir moze dokona¢ projekcji swojej Swiadomosci do
umystu osoby bedacej w poblizu. Powstaje dzieki temu potacze-
nie mentalne pozwalajace Spokrewnionemu porozumiewac sie
w milczeniu, a nawet odczytywac¢ powierzchnie pod$wiadomosci
celu mocy. Wykorzystujacy te moc wampir wyczuwa kazda pod-
chwycong mysl jako gtos we wkasnym umysle. Trudno uznac to za
dyskretne. Niemniej jednak moc ta moze by¢ jedna z najpotezniej-
szych zdolno$ci w mistycznym arsenale dowolnego wampira. Przy
odpowiedniej wprawie wampir-telepata moze wykras¢ praktycznie
kazda tajemnice z umystéw otaczajacych go istot rozumnych.

Telepatia jest najskuteczniejsza w przypadku $miertelnego
umystu. Uzyta wobec zwyczajnych ludzi pozwala postaci utrzy-
mac potaczenie tak dtugo, jak dtugo Spokrewniony pozostanie
skupiony, a $miertelny cel mocy nie opusci jego pola widzenia na
dtuzej niz moment. Proba wtargniecia do umyshu istoty nadprzy-
rodzonej jest jednak trudniejsza. Polgczenie utrzymuje sie tylko
przez moment i nalezy nawigzywac je ponownie, itekro¢ postac
chce wystaé lub poszukiwaé mysli. I omreect Al

Koszt: Brak w przypadku $miertelnika; 1 punkt Sity Woli
w przypadku istoty nadnaturalnej, chyba Ze zgadza sie na nawia-
zanie kontaktu.

Pula kosci: Inteligencja + Obycie + Nadwrazliwos$¢ - Deter-
minacja celu

Akcja: Natychmiastowa

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Dramatyczna porazka przy prébie u »
cia Telepatii moze mie¢ katastrofalne skutki, poniewaz uzywajacy
jej Spokrewniony natychmiast przyjmuje wszystkie zaburzenia
psychiczne celu, utrzymujace sie do Switu.

Porazka: W przypadku porazki nie udaje sie nawigza¢ po-
faczenia i posta¢ nie moze prébowac tego ponownie do korca
sceny.

Sukces: Sukces pozwala postaci odczyta¢ mysl z umystu celu
lub wysta¢ mu wiasna. Sprawdz, jakie sugerowane modyfikatory
towarzysza konkretnym zastosowaniom mocy Telepatii.

Wyjatkowy sukces: Wyjatkowy sukces w przypadku Te-
lepatii pozwala postaci pozyska¢ dodatkowg informacje (tub
dodatkowy aspekt pierwotnego wgladu).

Zwro¢ uwage, ze gracz kontrolujacy posta¢ zdajaca sobie
sprawe, ze jest sondowana lub ,ujezdzana”, moze wydac

AN



: punkt Sity Woli, by wyrzuci¢ telepate ze swego umystu. Gdy
. telepata wys$le wiadomos$¢, cel mocy natychmiast orientuje
Esig, ze nowa mys$l nie nalezy do niego. Jesli telepata poszukuje

informacji, cel wykonuje rzut na Inteligencje + Opanowanie,

by wykry¢ intruza.

Sugerowane modyfikatory

Modyfikator Sytuacja

+2 Mocy uzywa sie¢ na wampirze, z ktérym postac
zwigzana jest powinowactwem krwi (zob. str. 162).

— Préba wysiania jednej mys$li/wiadomosci
do umystu celu.

. Préba odczytania powierzchownych mysli celu,

by dowiedzie¢ sig, o czym wkasnie mysli.

-1 Za kazde zaburzenie psychiczne, na ktoére cierpi cel.

-2 Poszukiwanie jednej informacji, o ktérej cel
aktualnie nie mysli.

-3 Poszukiwanie konkretnego wspomnienia,

ukrytego gteboko w podéwiadomosci.

*kkikkk N u)

Powszechnie uznawana za szczytowe osiggniecie Nadwrazliwo-
$ci, moc ta pozwala wampirowi wysta¢ swoje zmysty poza ciato,
pozwalajgc im poruszac¢ sie po materialnym $Swiecie niczym
zjawa. Forma ta, nazywana ,duchowym ciatem”, jest niewraz-
liwa na zmeczenie i fizyczne uszkodzenie i moze lata¢ zwielkag
predkoscia. Duchowe ciala mogg nawet wedle woli zapas¢ sie
pod ziemie i dotrze¢ wszedzie w obrebie orbity Ksiezyca.

Koszt: 1 punkt Sity Woli

Pula kosci: Inteligencja + Okultyzm + Nadwrazliwo$é

Akcja: Natychmiastowa

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: pramatyczna porazka moze skon-
czy€ sie katastrofg. Zazwyczaj postaci udaje sie opusci¢ swoje
ciato, po czym zostaje przeniesiona w niechciane miejsce (np.
na drugi koniec $Swiata albo gteboko pod ziemig).

Porazka: Ppostaci nie udaje sie oddzieli¢ $wiadomosci od
ciala, lecz moze sprébowac¢ ponownie przy kolejnej okazji.

Sukces: Spokrewniony oddziela swe duchowe ciato od
fizycznego i moze wedrowac¢ po catym Swiecie.

Wyjatkowy sukces: Podobnie jak w przypadku zwyktego
sukcesu, ale oddzielenie Swiadomosci od ciata byto bardzo fatwe
i postac¢ odzyskuje wydany punkt Sity Woli.

Oddziatywanie na $wiat fizyczny lub duchowy podczas
Projekcji w Zmierzchu jest niemozliwe. Postac¢ jest catkowicie
pozbawiona substancji, nawet duchowej; jest jedynie projekcja

mSwiadomosci. Stan ten ma swoje wady, ale i zalety, poniewaz
postaci nie zatrzymujg przeszkody, lecz nie moze tez ona
wptynaé na zadne zagrozenie, jakie napotka. Moze zdarzy¢
sie, ze duchowe ciata dwéch wampiréw spotkajg sie lub wam -
pir spotka sie z prawdziwym duchem. Bedag wéwczas mogli
porozumiewac sie, jakby byli w Swiecie rzeczywistym, lecz nie
moze dojs¢ miedzy nimi do zadnego kontaktu fizycznego lub
mistycznego.

Psyche uzywajacego projekcji wampira jest niewidoczna
dla wigkszosci istot materialnych. Dziecko lub zwierze moze

intuicyjnie wyczué¢ obecnos¢ wampira czy nawet go zobaczy¢.

-postaci

Inny Spokrewniony, uzywajacy Wyostrzonych Zmystéw lub
Postrzegania Aury, moze dostrzec projekcje, uzyskujac prze-
wage sukceséw w rzucie spornym na Czujno$é + Sledztwo +
Nadwrazliwo$¢ (patrzacy) przeciw Determinacji + Okultyzmo-
wi + Nadwrazliwosci (podréznika). Oba rzuty wykonuje sie
odruchowo.

Podczas projekcji nie dziatajg inne Dyscypliny wampira.
Jego duch moze obserwowac rzeczy i wydarzenia, lecz potgcze-
nie z jego spoczywajacym ciatem, Zrédtem mistycznej klatwy
Spokrewnionych, jest zbyt stabe, by pozwolito zamanifestowac
inne moce.

Podczas gdy Swiadomo$¢ wampira podrézuje, jego ciato spo-
czywa w stanie przypominajgacym letarg tam, gdzie je opuscit.
Dopd6ki duchowe ciato jest aktywne, posta¢ pozostaje nieswia-
doma wszystkiego, co dzieje sie wokdé+ jej fizycznego ciata. Jesli
dozna ono letargu lub Ostatecznej Smierci, oddzielona psyche

zostaje natychmiast z powrotem do niego $ciagnieta.

Ciato wampira wydaje co noc Vitae, by sie odzywié. Gracz
musi wykona¢ standardowy rzut na Cztowieczenstwo, by ciato
duchowe pozostato przytomne w ciagu dnia (zob. str. 184).
Jesli uzywajacy projekcji wampir zapadnie w sen, moc wygasa
iswiadomos$¢ wraca do jego ciata. Nastepnego wieczorawampir

przebudzi sie w swoim ciele, jak co noc.

Ciato duchowe jest nagie ipozbawione jakichkolwiek przed-
miotéw. Artefakty stworzone w catosci z materii duchowej NM0Ja
by¢ uzywane w tej formie, lecz nie przenosza sie zadne obiekty
materialne. Podobnie ciato duchowe nie moze manipulowac
zadnymi przedmiotami materialnymi podczas swej upiornej
podrézy ani zabrac¢ ich z powrotem ze sobg.

Wampirowi podrézujgcemu w projekcji teoretycznie mozna
mistycznie uniemozliwi¢ powrét do ciata, jak réwniez moze on
sie zgubi¢ i nie méc odnalezé drogi powrotnej. Plotki méwia,
ze w opuszczone wampirze cialo moga wstgpi¢ inne duchy,
skazujac podrézujgcego wampira na wygnanie. Pozbawiony ciata
(i, by¢ moze, pozbawiony innego ciata do opetania) wampir
traci co noc kropke Mocy Krwi. Kiedy Moc jego krwi spadnie
do zera, duch Spokrewnionego ponosi Ostateczng Smieré

i rozptywa sie w niebycie.
Sugerowane modyfikatory

Zazwyczaj nie potrzeba zadnych modyfikatoroéw, lecz Narrator
moze przyznac¢ kare do -2 kosci przy naglej aktywacji mocy, jesli
wampir opuszcza swe ciato w momencie Ostatecznej Smierci
(wszak ciato duchowe jest jednak lepsze niz zadne).

Lud nocy, drapiezcy i straznicy Maskarady, wampiry sa
z natury (i z koniecznos$ci) istotami tajemniczymi i skrytymi.
0d zdolnosci ukrycia drobnych przedmiotéw, poprzez przybra-
nie cudzego wygladu, az po catkowite zniknigcie, Dyscyplina
Niewidocznosci daje Spokrewnionym niezwykte mozliwosci
w dziedzinie ukrywania sie i podstepu.

Niewidoczno$¢ w praktyce maci umyst. Na przyktad, postac
ukrywajaca za pomoca tej Dyscypliny przedmiot nie sprawia,
ze on znika ani ze kto$ kryjacy sie za pomoca Niewidocznosci
rozptywa sie w powietrzu. LTmyst zmacony Niewidocznos$ciag
widzi ,poprzez” ukryty przedmiot i nie przyjmuje jego istnie-

nia do wiadomosci, nawet jesli podswiadomie musi wypetnié



braki. Kontynuujac przykfad, jesli posta¢ ukryta za pomocg
Niewidocznosci arkusz sklejki, a nastepnie schowala sie za
nig, ci, ktérzy popatrzyliby na sklejke, zauwazyliby ukryta za
nig posta¢, lecz nie sama plyte.

Catun Niewidocznosci bardzo trudno przebi¢. Niewielu Spo-
krewnionych i niewiele innych istot nadprzyrodzonych potrafi
przejrze¢ go na wylot, a $miertelnicy majg na to szanse tylko
w najhardziej wyjatkowych okolicznosciach. Poniewaz jednak
zwierzeta dziatajg w oparciu raczej o instynkt niz $wiadomosc,
czesto sg zdolne rozpozna¢ obecno$¢ wampira i zareagowac
zodpowiednim strachem lub wrogoscia, nawet jesli nie wykry-
wajg go za pomocg zwyklych zmystéw. Podobnie rzecz ma sie
w przypadku dzieci, os6b chorych umystowo i innych, ktére
postrzegaja Swiat w nie do korica normalny sposéb - moga oni
zgodnie z decyzja Narratora przejrze¢ zastong Dyscypliny.

Niektérzy Spokrewnieni z Nadwrazliwoscia moga przej-
rze¢ Niewidocznos$¢, a przynajmniej wykry¢ nadprzyrodzony
podstep. Zapoznaj sie zramkga Zderzenie Woli na str. 119, by
poznaé szczegGty.

Nalezy pamieta¢, ze Niewidoczno$¢ oddziatuje na umyst
patrzacego, nie zmieniajac wampira fizycznie. Dyscyplina ta nie
zdota wiec ukryé postaci przed urzadzeniami mechanicznymi.
Aparaty fotograficzne, kamery i podobne urzadzenia pokaza
normalny, rozmyty obraz, jakim charakteryzujg sie wszystkie
wampiry, nie za$ przyjety przez Spokrewnionego wyglad. Nie-
widoczno$¢ dziata jednak na osobe korzystajaca z urzadzenia
nagrywajacego, wiec operator kamery zobaczy przez wizjer
iluzje roztaczang przez Niewidocznego wampira, ktdrg odkryje
dopiero, gdy obejrzy nagrany materiat.

Jesli nie zostanie to zaznaczone ponizej, moce Niewidoczno-
sci nie wymagajg skupienia do podtrzymywania po uaktywnie-
niu i trwajg przez jedng scene.

Pierwszy poziom N iewidocznosci pozwala wampirowi ukryé
niewielkie przedmioty, albo w dtoni, albo przy sobie. Jesli wam-
pir jest dostatecznie uzdolniony, nawet doktadne przeszukanie
nie pozwoli odnalez¢ ukrytego przedmiotu. Im bardziej biegty
w postugiwaniu sie tg Dyscypling Spokrewniony, tym wieksze
przedmioty moze ukryc.

Koszt: —

Pula kosci: Czujnos¢ + Ztodziejstwo + Niewidoczno$¢

Akcja: Natychmiastowa

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Proba nie udaje sie i uzytkownik
mocy S$cigga uwage na fakt, ze prébuje co$ ukry¢. Kolejne pro-
by uzycia Niewidocznosci wobec osob, ktére byty swiadkami
dramatycznej porazki, otrzymuja kare -1 do korca sceny.

Porazka: Proba nie udaje sie.

Sukces: Posta¢ moze ukry¢ jeden przedmiot, chyba ze
kto$ aktywnie szuka tej konkretnej rzeczy. ,,Konkretnej” na-
lezy w tym przypadku traktowa¢ bardzo dostownie - posta¢
szukajaca ,,ukrytej przez Niewidoczno$¢ ksiegi” nie znajdzie
jej, lecz znajdzie ,recznie przepisana, oprawng w skore kopie
woluminu rytuatéw z XVII wieku Kogaiona Ordo Dracul”,
0 ile wczesniegj jg widziata.

postaci'

Wyjatkowy sukces: Posta¢ ukrywa przedmiot, nawet jesli ~
szukajacy doktadnie wie, czego szuka.

Gracz musi zadeklarowaé, ktory konkretny przedmiot jest
ukryty i dla kazdego przedmiotu moc musi by¢ uaktywniona
osobno.

Jedli rzut sie powiedzie, przedmiot pozostanie niezauwazony.
Szczegotowe przeszukanie, na przykiad obszukanie lub doktadny
oglad, moze go ujawni¢ w potaczeniu zrzutem na Czujnos¢ + Opa-
nowanie, w ktérym osiagnie sie wiecej sukceséw niz podczas akty- *
wacji mocy. Jak w przypadku wszystkich zdolnosci Niewidocznosci,:?
posta¢ zNadwrazliwoscig moze przejrze¢ Dotyk Cienia (cho¢ mimo
to musi normalnie odszuka¢ przedmiot, jesli jest w kieszeni lub j
inaczej fizycznie schowany). Jesli postac zrobi co$, by Sciagna¢ uwage _
na ukryty przedmiot - na przyktad specjalnie go komus pokaze albo 1
uzyje go do ataku lub jako grozbe - Dotyk Cienia koniczy sie. Jesli
kto$ zdota odkry¢ przedmiot, moze wskaza¢ go innym. Kazda ztych
0s6b wykonuje rzut na Czujnos¢ + Opanowanie. Osiggniete sukcesy
muszg przewyzszy¢ te zdobyte w rzucie na Czujno$¢ + Ztodziejstwo
+ Niewidoczno$¢ wykonanym przez uzytkownika Dyscypliny. Jesli
kto$ nie zdobedzie wystarczajacej liczby sukceséw, nie rozpozna
przedmiotu, nawet jesli ten zostanie mu pokazany.

Pamietaj, ze moc ta dziata tylko na dany przedmiot. Posta¢ nie
moze, na przyklad, ukry¢ skrzynki pocztowej, a potem sie za nig
schowac, albo schowaé kolka za ukrytym przez moc komputerem.
Skrzynka pocztowa czy komputer bedg niewidoczne, ale wampir
lub kotek juz nie.

Po aktywacji Dotyk Cienia trwa do konca sceny, chyba ze
zostanie wczesniej przerwany.

Sugerowane modyfikatory

Modyfikator Sytuacja

+2 Drobny przedmiot, tatwy do ukrycia w dtoni.

+1 Przedmiot, ktéry mozna schowac w kieszeni
spodni.

— Przedmiot, ktéry mozna wcisna¢ do kieszeni
spodni lub tatwo schowaé w kieszeni kurtki.

-1 Przedmiot, ktory ledwo mozna wcisnag¢ do duzej
kieszeni kurtki.

-2 Przedmiot, ktéry mozna ukry¢ pod kurtka
bez zbyt widocznego wybrzuszenia.

-3 Przedmiot zbyt wielki, by go w naturalny sposob
ukryé¢, lecz dos¢ maty, by fatwo go przenosic.

-3 »Przedmiot” to abstrakcyjna idea lub negatywna
przestrzen, na przykiad korytarz lub wejscie,
do innego pokoju.

-4 Przedmiot wielkosci wampira, na przyktad motocykl.

-5 Przedmiot wiekszy od wampira, na przykiad

samochdéd lub kontener, mniejszy niz pie¢ razy
Rozmiar wampira.
Opowiesci méwig o grobowcach, naczepach samochodowych
czy nawet catych budynkach ukrywanych przed cudzym spoj-
rzeniem, ale to chyba niemozliwe... Prawda?

Spokrewniony opanowat sztuke ukrywania si¢ do tego
stopnia, ze moze odwrdci¢ czes¢ pietna wywartego na jego



duszy przez swa nieumarta nature. Wampir znajacy t¢ moc
moze ukry¢ swa istote Spokrewnionego przed obcymi, nie
emanujac Skazg Drapiezcy.

Koszt: —

Pula ko$ci: Moc ta nie wymaga rzutu i uwaza sie ja za
zawsze wtaczong”. Posta¢ nie wywotuje Skazy Drapiezcy
(zob. str. 168). W zwigzku z tym nie objawia sie jako wampir
nawet innym Spokrewnionym, ktérzy go widza. Spokrewnieni
potrafigcy rozpoznawac aury nie wiedzg nawet, ze uzytkownik
mocy jest nieumarty; jego aura nie rézni si¢ od aury Smier-
telnika (kolory nie sg wyblakte, jak w przypadku zwyktych
.Spokrewnionych). Pamietaj, ze moc ta wcale nie uodparnia
—uzytkownika na Skaze Drapiezcy, lecz powoduje jedynie, ze
mnie wywotuje on tej reakcji u innych.

Posta¢ moze wytgczy¢ te moc, jesli chce, lecz jest to sytuacja
»wszystko albo nic”.Nie moze wykaczy¢ pewnych aspektow tej
mocy, utrzymujac pozostate. Pamietaj réwniez, ze wykorzy-
stanie Nadwrazliwosci moze zakwestionowaé te moc (zobacz
ramke Zderzenie WOli na stronie 119, by poznaé szczeg6ty).

Akcja: Nie dotyczy

Zasadnicza manifestacja tajemniczej natury Spokrew-
nionego, Oporncza Nocy, pozwala wampirowi dostownie
rozptynacé sie w powietrzu i sta¢ sie niewidzialnym dla po-
stronnych obserwatoréw. Cho¢ najtatwiej wywotaé te moc
z dala od innych, Oporicza Nocy jest dostatecznie potezna,

by pozwoli¢ znikngé nawet obserwowanemu wampirowi.

Cho¢ sam proces znikania jest subtelny, efekt, jaki wywiera
na $wiadkéw, wcale niekoniecznie taki jest. Smiertelnicy
zapewne wpadna w panike i beda chcieli uciec albo sprébuja
usprawiedliwi¢ to, co wkasnie widzieli, nawet jesli wymagac¢ to
bedzie stworzenia nowych wspomnien (,,0dwrécitem sie na
moment, a jak spojrzatem z powrotem d’yoawidzia}em, jak
znikatw tych drzwiach.”). Smiertelnicy o wyjatkowo skabej woli
mogaw ogdle zapomnieé, zewampir byt obecny. Spokrewnieni
zazwyczaj lepiej znoszg cudze znikniecie, cho¢ nawet doswiad-
czony i madry wampir moze poczu¢ sie nieco zaskoczony.

Koszt: —

Pula kosci: Inteligencja + Skradanie sie + Niewidocz—
nos¢é

Akcja: Natychmiastowa

Wyniki rzutu

Dramatyczna porazka: posta¢ mysli, ze znikneka, choé

wcale tak nie jest.
Porazka: posta¢ nie znika io tym wie.

Sukces: Postaé¢ znika. Smiertelni $wiadkowie rekonstru-
uja te scene w pamieci tak, by usprawiedliwi¢ znikniecie
postaci, jesli zdobyta wiecej sukceséw w rzucie na aktywacje
mocy, niz widzowie maja kropek Sity Woli.

Wyjatkowy sukces: uzytkownik Dyscypliny osiagnat co
najmniej pieé¢ sukceséw. Postaé znika. Smiertelnicy reaguja
jak w przypadku sukcesu. Spokrewnieni rekonstruujag te
scene w pamiegci tak, by wyjasni¢ znikniecie postaci, jesli
zdobyta wiecej sukceséw w rzucie na aktywacje mocy, niz
widzowie maja kropek Sity Woli.

postaci

Udane uzycie Oponczy Nocy sprawia, ze postac jest niewi-
dzialna, p6ki nie Sciagnie na siebie uwagi (wykonujac atak,
rozbijajac okno, wykrzykujac ostrzezenie). W' takim przypadku
Oponcza znika.

Ukrycie sie pod Oporiczg Nocy zabezpiecza posta¢ przed
przypadkowym ujawnieniem sie. Wampir nie wpada na
przechodniéw, ktérzy podswiadomie schodzg mu z drogi.
Nikt nie shtyszy, ze podtoga zaskrzypiata pod nogami postaci,
chyba ze wczesniej przejrzat jej Niewidocznos$¢.

Sugerowane modyfikatory
Modyfikator Sytuacja

+1 Postac jest sama, gdy aktywuje moc.

— Postac¢ znika z oczu jednego $wiadka.

-1 Za kazdego swiadka proécz pierwszego obecnego
przy aktywacji mocy.

*k kK
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Moc ta pozwala postaci przybra¢ wyglad osoby, ktéra cel
mocy najbardziej spodziewa sie zobaczy¢ w okolicznosciach
towarzyszacych ich spotkaniu. Posta¢ nie moze wybraé¢, kim
sie ,stanie”. W rzeczy samej, nie jest nawet swiadoma, czym
sie charakteryzuje, dopdéki cel nie zdradzi nowej tozsamosci
wampira stowami lub zachowaniem. Dlatego tez najlepiej
korzysta¢ ze Znajomego Nieznajomego w okolicznosciach,
w ktérych kontakt migedzy postacia a celem mocy jest krotki.
W przeciwnym wypadku posta¢ ryzykuje zdradzenie swego
podstepu niewtasciwym zachowaniem.

Pamietaj, ze moc ta nie zmienia prawdziwego wygladu
wampira. Maci jedynie umyst Swiadka, przekonujac go, ze
Spokrewniony jest kim$ innym niz w istocie.

Koszt: —

Pula kosci: czujnosé + Oszustwo + Niewidocznosé prze-
ciwko Determinacji + Mocy Krwi celu

Akcja: sporna; opér jest odruchowy.

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Posta¢ mysli, ze cel uwaza ja za
kogo$ innego, chociaz on rozpoznaje jej prawdziwg postac.

Porazka: Wampir przegrywa lub remisuje akcje sporna.
Jego wyglad nie zmienia sie iwampir zdaje sobie sprawe z po-
razki. Swiadkowie widzg wampira takim, jakim jest

Sukces: Wampir wygrywa akcje sporng i zostaje przez te
sceng uznany za kogo$ innego.

Wyjatkowy sukces: uzytkownik Dyscypliny uzyskat pigé
lub wigcej sukceséw. Wampir wygrywa akcje sporng i zostaje
uznany za kogo$ innego na tak dtugo, jak tylko chce, a nie
na jedna scene.

Jedli posta¢ obserwuje wiecej niz jeden widz, posta¢ musi
wybrac jednego znich i mie¢ nadzieje, ze inni spodziewaja sie
zobaczy¢ te samg osobe. Sukces w akcji spornej oznacza, ze
postac przyjeta wyglad oczekiwany przez wybrany cel, za$ inni
réwniez widza te samg osobe, nawet jesli jej nie znajg. Sama
postac nie wie, kim sie stata i moze mie¢ problem z dtuzszym
utrzymaniem iluzji. Posta¢ z Nadwrazliwo$cig moze przejrzec
to przebranie zgodnie znormalnymi zasadami konfliktu Nad-

wrazliwosci zNiewidocznos$cig(zob. str. 130). Pamietaj, ze jest



zupetnie mozliwe, ze postacia, ktdra spodziewa si¢ spotkac cel
mocy jest sam wampir...

Przykfad: Scratch uzywa Znajomego Nieznajomego, by
pojamic sie przed dzieckiem, ktdrego pilnuje w domu opiekunka.
Wyrzuca trzy sukcesy, a dziecko zero. Dziecko widzi Scratcha
i krzyczy, ,,Tats!”; co praywoluje opiekunke. Kobieta wehodzi
do pokoju i widzi postac, ktdrg uznaje za ojca dziecka.

Sugerowane modyfikatory
Modyfikator Sytuacja

+2 Postac¢ doktadnie wie, kogo spodziewa sie zobaczy¢
cel.
+2 Mocy uzywa sie na wampirze, z ktérym uzytkownik

zwigzany jest powinowactwem krwi (zob. str. 162).
— Postac¢ nie ma pojecia, kogo spodziewa sie cel.
-1 Postac¢ okazuje emocje lub podejmuje sie akcji
niezupetnie pasujacej do okolicznosci.
-2 Postac¢ okazuje emocje lub podejmuje sie akcji
zdecydowanie niepasujacej do okolicznosci

lub osoby, ktérej wyglad nasladuje.
eccee Sy|0d”_

Potezniejsza wersja Opornczy Nocy, Spowij Zgroma-
dzenie, pozwala wampirowi obja¢ swg mocag znikania
innych.

Koszt: —

Pula kos$ci: Inteligencja + Skradanie sie + Niewidocz-
nosé

Akcja: Natychmiastowa

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Postaé jest przekonana, ze
razem ze swg $witg stata sie niewidoczna, cho¢ w istocie
tak nie jest.

Porazka: postaci nie znikaja.

Sukces: Postaci znikajg. Smiertelni $wiadkowie rekon-
struujg te scene w pamieci tak, by usprawiedliwi¢ ich
znikniegcie, jesli uzywajacy mocy wampir zgromadzit wiecej
sukces6w w rzucie na aktywacje mocy, niz widzowie maja
kropek Sity Woli.

Wyjatkowy sukces: uzytkownik Dyscypliny osiagnat
co najmniej pieé sukceséw. Postaci znikajg. Smiertelnicy
reaguja jak w przypadku sukcesu. Spokrewnieni rekon-
struujg te scene w pamieci tak, by wyjasni¢ ich znikniegcie,
jesli uzywajgcy mocy wampir zgromadzit wiecej sukceséow
w rzucie na aktywacje mocy, niz widzowie maja kropek
Sity Woli.

Wampir moze ukry¢ jedna dodatkowa osobe na kropke
Niewidocznosci, nie liczac siebie. Moze sprébowaé ukryé

wiecej osOb, lecz wigze sie z tym kara rzutu gracza.

Kazda postac¢ ukryta pod ostong tej mocy musi stosowac
sie do zasad Oporiczy Nocy. Kazdy, kto zwréci na siebie
uwage poprzez gtosne lub gwattowne zachowanie, najpraw-
dopodobniej stanie sie widoczny. Jesli sam uzytkownik
Dyscypliny sie ujawni, efekt rozprasza sig¢ catkowicie,

ujawniajac wszystkich wczesniej ukrytych. Wampiry ukryte

postaci':.
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' pod ostong tej mocy widzg sie nawzajem, lecz jesli jedna
z postaci zniknie z pola widzenia wampira roztaczajgcego
»niewidzialno$¢”, moc przestanie na nig dziataé. Stanie sie
widoczna, cho¢ reszta postaci pozostanie ukryta.

Sugerowane modyfikatory

Modyfikator Sytuacja

Posta¢ w chwili aktywacji mocy jest wylacznie
z osobami, ktére chce nig objac.
Postaci znikajg z oczu jednego $wiadka.
Za kazdego $wiadka précz pierwszego obecnego
przy aktywacji mocy.
Za kazdg osobe ukrytg przez moc ponad liczbe
réwna liczbie kropek Niewidocznosci, nie liczac
samej postaci.

0*-

Jeden z najbardziej widowiskowych daréw dostepnych dla
Przekletych, Dyscyplina Transformacji, to studium fizycznej
metamorfozy i przeobrazenia. Natura tej mocy jest szeroko
dyskutowana ws$réd Spokrewnionych, jako ze jej moce sg
bardzo zréznicowane, a przy tym nie wywodzg sie z zadnego
oczywistego aspektu Klatwy. Bez wzgledu na przyczyne czy
pochodzenie, Transformacja pozwala mistrzom Dyscypliny na
przybranie praktycznie dowolnego ksztattu czy formy.

Jako ze sedno istoty wampira nie zmienia sie¢ w zaleznosci
od formy, przetransformowany Spokrewniony moze wykony-
wa¢ dowolne czynnosci i uzywa¢ kazdej Dyscypliny, na ktorg
w granicach rozsagdku pozwala jego nowa forma. Gangrel
w formie mgly moze, na przyktad, odczytywac aury (jako ze nie
traci zmystu wzroku), lecz nie moze nikogo skutecznie Zdomi-
nowac¢ (poniewaz nie moze nawigza¢ wymaganego kontaktu
wzrokowego). Ubior wampira i jego przedmioty zmieniaja
forme razem z nim, lecz nie moze on przemieni¢ szczegdlnie
duzych przedmiotéw lub innych istot.

Jesli nie jest powiedziane inaczej, moce Transformacji - jako
stale zmiany fizyczne - utrzymuja sie tak dtugo, jak zyczy sobie
tego wampir, lub poki nie zapadnie w letarg. Kazdy stan unie-
mozliwiajacy wampirowi podejmowanie akcji (np. po whbiciu
kotka w serce) uniemozliwia réwniez transformacje; wampir
musi by¢ swobodny, by narzucié¢ ciatu swa wole.

Najbardziej podstawowa zdolnos$¢ tej Dyscypliny pozwala
wampirowi roztacza¢ wokot siebie nadprzyrodzong aure dzikiej
drapieznosci.

Koszt: —

Pula kosci: Moc ta nie wymaga rzutu. Posta¢ nie podlega
pod normalne stosunki Mocy Krwi, spotykajac pierwszy raz
nieznanego Spokrewnionego. Jesli Moc Krwi postaci jest nizsza
niz nieznanego Spokrewnionego, traktuje sie ja jako rowna.
Jesli Moc Krwi postaci jest rowna lub wyzsza Mocy Krwi nie-
znanego Spokrewnionego, moc nie ma zadnego efektu.

Posta¢ moze zawiesi¢ te moc, jesli chce, ale jesli to zrobi, moc
wygasa na calg scene. Nie moze jej stosowac wybiérczo do kon-
kretnych wampiréw, ktére spotyka w ciggu tej sceny.

Akcja: Nie dotyczy

-,postaci

Wampir, ktéry osiagnat ten ceniony poziom opanowania
Transformacji, nauczyt sie, jak wtopi¢ sie w dowolng naturalng
substancje. Na poczatek potrafi potaczyc¢ sie jedynie ze zwyczaj-
ng gleba, lecz z uptywem czasu i nabywaniem doswiadczenia
moze nauczy¢ sie taczenia zinnymi zywiotami. Znalaziszy w ten
sposob schronienie, posta¢ jest niewrazliwa na zagrozenie ze
strony promieni storica i ataki fizyczne, poniewaz jej forma jest
potaczona z substancja, w ktérg wnikneta. Niektérzy Gangrele
polegaja na tej mocy, podr6zujac pomiedzy domenami, ponie-
waz daje im ona catkowitg swobode.

Ten sposob spoczynku jest chetnie wybierany przez wielu
Spokrewnionych, ktérzy musza zapas¢ w letarg. Przeczekanie
dziesiecioleci w stosunkowo bezpiecznym stanie, bez ryzyka
wykrycia czy Ostatecznej Smierci to atrakcyjna perspektywa.
Cho¢ postac nie moze by¢ wykopana, kazde istotne naruszenie
obszaru, w ktérym sie znajduje, ostrzega wampira o obecnosci
intruzéw, ale niekoniecznie o szczeg6tach ich ataku. Jesli schro-
nienie $pigcego wampira ulegnie wystarczajgcemu zniszczeniu,
Spokrewniony natychmiast zostanie przebudzony i przybierze
forme cielesng w eksplozji materiatu, z ktorym sie potgczyt.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Nie wymaga rzutu. Zjednoczenie sie znaturalng
substancjg jest automatyczne i zajmuje jedng ture. Po wniknie-
ciu w materiat Swiadomos$¢ wampira utrzymuje sie nieco ponad
poziomem letargu (chyba, ze wampir zapadt w letarg, wowczas
pozostaje nieSwiadomy), sprawiajac, ze w najlepszym razie
postrzega swoje otoczenie jakby z oddali. Gracz musi wykona¢
zakonczony sukcesem rzut na Cztowieczenstwo, jesli chce, by
jego posta¢ byta Swiadoma obecnoéci innych os6b w miejscu
swego spoczynku lub wokot niego (nie liczac znacznej zmiany
schronienia wampira, co skutkuje automatycznym odzyskaniem
Swiadomosci).

Poniewaz posta¢ stata sie dostownie czescig ziemi, wszelkie
préby zlokalizowania jej (poprzez zapach, aure czy nawet mi-
styczne sposoby $ledzenia) otrzymujg kare -3 do puli kosci.
Poszukiwacz prawdopodobnie bedzie zmieszany, nawet jesli
jego wysitki zakoniczg sie powodzeniem. Zaden atak nie zada
wampirowi chronigcemu sie w ziemi obrazen; znaczace naru-
szenie obszaru, w ktérym sie schronit, zmusi go jedynie do
pojawienia sie.

Po zdobyciu tej mocy posta¢ moze taczy¢ sie jedynie z natu-
ralng ziemig lub gleba. Jesli od naturalnej ziemi oddziela go
dowolna substancja - w tym asfalt, drewno lub beton - nie
moze uaktywni¢ tej mocy (musi dokopac¢ sie do ziemi lub zna-
lez¢ inny sposob, by na niej stang¢). Po wydaniu dodatkowych
trzech punktow doswiadczenia wampir moze jednak wybraé¢
inng substancje naturalng z listy zawierajacej drewno, wode,
kamien naturalny lub przetworzony. ,,Kamien przetworzony”
oznacza rozne rodzaje materiatdw powierzchniowych, w tym
beton i asfalt. Posta¢ moze wdwczas zapas¢ sie w dodatkowg
materie z takg samg fatwoscia, jak w ziemie. Jesli wiec gracz
wyda 12 punktéw doswiadczenia, wampir moze spoczywac
w dowolnej z tych pieciu materii, czyli praktycznie wszedzie.
Materii musi by¢ dos¢, by mniej wiecej zmiescita sie w nigj
forma wampira naturalnej wielkosci - w jego Rozmiarze (duzy



pien drzewa moze sie nada¢, ale mata gataz nie). Ci, ktérzy
schronig sie wwodzie, pozostawiajg ledwo widoczny $lad o hu-
manoidalnym ksztakcie tuz pod powierzchnig, lecz poza tym sg
réwnie chronieni i ukryci, jakby byli w ziemi.

Akcja: Natychmiastowa

Po aktywowaniu tej mocy paznokcie wampira rosna, stajgc
sie dtugimi, straszliwymi szponami, zdolnymi rozrywac ciato
i kosci. Moc ta czyni zwielu Gangreli przerazajacych przeciw-
nikéw, przez co inni Spokrewnieni wolg omijac ich z daleka.
Pamietaj, ze szpony r6znych wampiréw nie muszg wyglada¢
jednakowo. Niektdére sg podobne do pazuréw prawdziwych
zwierzat, takich jak lwy, tygrysy czy drapiezne ptaki, za$ szpo-
ny innych Spokrewnionych nie przypominaja nawet niczego
stworzonego przez nature. Jak mozna si¢ spodziewac, gdy taki
wampir obnazy swe szpony, wprawia wszystkich Swiadkow
w wielki niepokadj.

Koszt: 1 Vitae

Pula kosci: Moc ta nie wymaga rzutu. Wystarczy sam cichy
akt woli, by straszliwe pazury wyrosty z palcow rak jak i stop
wampira.

Ow dziki orez, nasycony przekleta mocg Vitae, daje premie
+1 do pul ataku w walce wrecz bez broni i pozwala zadawa¢ ob-
razenia krytyczne. Oczywiscie wymaga to dokonywania atakow
za pomocg szponéw. Nie mozna uaktywni¢ Dzikich Szponow,
by otrzymac premie +1 i obrazenia krytyczne do atakéw topo-
rem i pistoletem. Oprdcz potencjatu bitewnego, pazury dodajg
dwie kosci do wszelkich rzutéw zwigzanych ze wspinaczka tak
dtugo, jak dtugo sg wysuniete. Szpony pozostajg wysuniete na
czas jednej sceny, chyba ze wampir schowa je wczesniej.

Akcja: Odruchowa

Kanon legendy o wampirze peten jest opowiesci o panach
nocy przybierajgcych ksztatt ,,dzieci nocy”. Historie te powstaty
na skutek tej mocy. Dzieki niej, Spokrewniony moze przybraé¢
ksztalt zwyklego zwierzecia, zazwyczaj nietoperza lub wilka.
Przybrawszy te forme, wampir zachowuje swoj umyst i tempe-
rament, lecz moze wykorzystywac fizyczne zdolnosci swojego
nowego ciata (zwiekszong szybkos¢ i wyostrzone zmysty wilka
lub echolokacje i lot nietoperza).

Z uptywem czasu i nabywaniem do$wiadczenia posta¢ moze
nauczyc sie przyjmowac ksztat drugiego zwierzecia (nietoperza
lub wilka) lub jakiego$ innego.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Moc ta nie wymaga rzutu. Transformacja
z cztowieka w zwierze lub z powrotem zajmuje postaci jedng
ture. Ubranie i drobne przedmioty zmieniajg forme razem
zwampirem i moze on pozosta¢ pod postacig zwierzecia dotad,
az zechce odmienic sie zpowrotem. Wampir moze nawet prze-
spac dzien w formie zwierzecia, lecz musi wystrzegac sie Swiatta
storca, dziatajagcego na wampira bez wzgledu na jego postac.
Dodatkowo sen w formie zwierzecia jest dla wampira meczacy
i wymaga wydania dodatkowej Vitae przy przebudzeniu.

Pod postacig zwierzecia wampir moze uzywa¢ dowolnej
znanej sobie Dyscypliny précz Tebanskiego Czarnoksiestwa,

postaci'

Cruac i Dominacji (ktdra staje sie niemozliwa, kiedy rozkazy
prébuje sie wyszczekac). Kazda forma zwierzeca daje osobne
korzysci, gdy sie ja przybierze. Pod postacig wilka pazury i zeby
wampira zadajg powazne obrazenia i dajg premie +1 do puli
ataku, Szybkos¢ zostaje podwojona, Rozmiar wynosi 4 i dodaje
sie 2 kosci do wszystkich rzutdow na Czujno$¢ + Opanowanie
wykonywanych, by mie¢ $wiadomo$¢ wydarzen dziejacych sie
w otoczeniu wilka. Pod postacig nietoperza Sita i Rozmiar
wampira wynoszg 1, lecz moze lata¢ z Szybkoscig 20 (plus pie¢ za
kropke aktywowanego Wigoru); do wszystkich rzutéw opartych
na stuchu dodaje sie trzy kosci, a Obrona zwieksza sie o dwa.
Dopasuj Zdrowie wampira do nowej wartosci Rozmiaru.

Gracz moze zechcie¢ wydac kolejng Vitae i pozwoli¢ postaci
w formie wilka lub innej, odpowiedniej, aktywowaé Dzikie
Szpony. Tak jak przy normalnym uzyciu tej mocy, szpony sg
w oczywisty sposob nadprzyrodzone i przyciagajg uwage, wiec
nawet osoby nieSwiadome $wiata Przekletych zorientujg sie,
ze co$ zdanym zwierzeciem jest nie tak. Postac, ktora przyjeta
Ksztatt Bestii i aktywowata Dzikie Szpony, otrzymuje premie +1
do puli ataku i zadaje krytyczne obrazenia, zamiast premii +1
do puli ataku i zadawania pazurami powaznych obrazen.

Po zdobyciu mocy dostepna jest wylacznie forma nietoperza
lub wilka. Za zgodag Narratora za kazde wydane trzy punkty
doswiadczenia posta¢ moze zyska¢ dostep do drugiej formy
lub do formy innego drapieznika, zazwyczaj ssaka, cho¢ méwi
sie, ze w odlegtych krajach Spokrewnieni potrafig przyjmowac
forme drapieznych i padlinozernych ptakéw. Zachecamy Narra-
toréw, by jako przyktady zwierzecych cech wykorzystali modele
podane tutaj, a takze na stronach 202-203 Swiata Mroku:
Podrecznika Podstawowego.

Wampir w postaci zwierzecej nie podlega pod Dyscypline
Animalizmu. Mozna na nim uzy¢ Dominacji, bez wzgledu na
to, jakg - zwierzecg czy ludzka - postac przyjmie.

Akcja: Natychmiastowa

afjCa-

Szczyt wampirzych mozliwosci w sztuce przeobrazenia po-
zwala Spokrewnionemu przemieni¢ swe ciato w obtok mroZnej
mgly. Postac, jako chmurka oparéw, moze ptyna¢ nad ziemia
ze swg normalng Szybkoscig i bez trudu przeciska¢ sie pod
drzwiami i miedzy barierami. Cho¢ wyjatkowo silny wiatr moze
ja na chwile znie$¢ z obranego kursu, nawet huragan nie zdota
rozproszy¢ jej mglistej esencji.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Moc ta nie wymaga rzutu. Catkowita przemiana
zajmuje jedna ture.

Jesli zerwie sie dostatecznie silny wiatr, mgliste ciato wampira
moze zostac zniesione zobranego kursu, o ile sie mu nie przeciw-
stawi. Wykonaj rzut na Site (plus Wigor, jesli posta¢ go aktywuije).
Dla lekkiego wiatru nie ma modyfikatora. Silny wiatr oznacza
kare -1, a huragan -3. Sukces pozwala wampirowi podrézowaé
w tej turze w dowolnym wybranym kierunku, nawet pod wiatr.
Wyjatkowy sukces pozwoli mu poruszaé sie w dowolnym kierunku
do konca sceny. Porazka oznacza, ze wampir zostaje zepchniety
przez wiatr i podrézuje przez jedna ture zjego szybkoscia. Drama-
tyczna porazka oznacza, ze do korca sceny wiatr targa wampirem
i poniewiera nim (lecz pozwala mu zachowa¢ sp6jnos$¢”



W formie mgly posta¢ jest niewrazliwa na wszelkie ataki

ktére po prostu przechodzg przez jej gazowe ciato,

ataki oddziatujg na nig normalnie, cho¢ mistyczne

ataki czynione za pomocg zwyczajnych przedmiotdw nie sg

(np. pazury lub zakleta bron fizyczna). Nawet stonce

ogien zadajg o jeden punkt obrazen mniej. Wadg tego stanu

, rzecz jasna, Zze wampir w postaci mgty nie moze nikogo

zaatakowa¢ fizycznie (nawet innego wampira korzystajacego

z tej mocy). Dyscypliny, ktére nie wymagajg ciata, moga jed-

nak by¢ skuteczne. Wampir w formie gazowej moze uzywaé

Inej znanej sobie Dyscypliny, nie liczac Tebanskiego

", Cruac i Dominacji (ktora, jesli sie nie ma oczu

nawigzania kontaktu wzrokowego i ust do wypowiadania
.1 i./, jest zupeinie nieprzydatna).

Wampira w postaci mgly nie mozna ,,zabutelkowac” czy
czesciowo uwiezi¢, probujac schwytac lub zniszczy¢ jego forme.
Zabutelkowanie czesci wampirzej mgly nie sprawi, ze w ludzkiej
postaci bedzie, na przyktad, pozbawiony reki. Mozna uwiezi¢
catg forme mgty wampira w hermetycznym pomieszczeniu lub
w innej duzej hermetycznej przestrzeni. Oczywiscie pojawia sie
pytanie, jak zwabi¢ wampira w formie mgty do hermetycznego
pomieszczenia i jak w ogéle uzyska¢ do niego dostep.

Akcja: Natychmiastowa

Prawie wszystkie legendy o wampirach, bez wzgledu na
to, z ktérej czesci Swiata pochodza, méwia o niezwyktej sile
nieumartych. W istocie nie wszyscy Spokrewnieni dysponujg
taka nadludzka moca, lecz Dyscyplina Wigoru daje swym po-
siadaczom site, ktdrej nie doréwna zaden $miertelnik. Wigor
pozwala Spokrewnionym uderzac z sitg spadajacego gtazu lub
pedzacego samochodu; podnosi¢ wielkie ciezary, jakby byty
z papieru; roztrzaskiwac beton niczym szklo; przeskakiwac tak
wielkie odlegtosci, ze starsi, ktdrzy posiedli nieprzyzwoicie wy-
soki poziom Wigoru, w istocie mogg odpowiadac¢ za powstanie
legend o wampirzym locie.

Koszt: 1Vitae na scene

Pula kosci: Wigor, w przeciwienistwie do wielu innych Dys-
cyplin, nie wymaga aktywnych rzutéw. Zamiast tego zwieksza
fizyczny potencjat postaci na czas sceny, w ktorej zostata akty-
wowana, i wptywa na inne rzuty.

Kazda kropka Wigoru zwigksza Site postaci o jeden, gdy
Dyscyplina jest aktywna. Wigoru nie mozna aktywowac cze-
Sciej niz raz na scene. Nie mozna wiec wyda¢ drugiej Vitae
i podwoi¢ korzysci ptynacych z tej mocy. Pamietaj, ze pewne
cechy poboczne (na przyktad Szybko$¢) moga zosta¢ zmienione
na skutek uzycia Wigoru.

Przyktad: Solomon ma Wigor 3 i Site A, Wrdciwszy ze spo-
tkania z Ksieciem, ku swemu zaskoczeniu, nakryt myszkujgcego
po swym schronieniu ghula. Solomon postanowit da¢ mu nauczke
i aktywowat swoj Wigor - na czas tej sceny jego Sita wzrosta
do 7. W oczach ghula pojawito si¢ przerazenie, gdy zrozumiat,
jakie za chwile dostanie lanie.

Dodatkowo Wigor zwigksza zdolno$¢ postaci do oddawania
skokéw. Pula kosci skoku, zgodnie ze str. 73 Swiata Mroku:
Podrecznika Podstawowego to Sita + Wysportowanie +
wyposazenie. Uzywajac Wigoru do przedtuzenia skoku, na-

& postaci

lezy doda¢ kropki Wigoru postaci do liczby stép (1/3 metra)
przeskoczonych na kazdy sukces. W przypadku skoku wzwyz
posta¢ skacze na wysoko$¢ rowna (Wigor/3 + 1/3 metra za
kazdy uzyskany sukces). Dla skoku w dal z miejsca, odlegtos¢
wynosi (Wigor/3 +2/3 metra za kazdy sukces). Przy skoku w dal
zrozbiegu odlegto$¢ wynosi Rozmiar +(Wigor/3 +4/3 metra za
kazdy sukces). Na przykiad, posta¢ o Sile 3, Wysportowaniu 3,
Rozmiarze 5 i Wigorze 2 wykonuje skok wzwyz. Rzut wykonuje
szeScioma kosEmi i osigga 3 sukcesy. Posta¢ skacze na 3 metry
(2/3 m za Wigor + 1/3 m, czyli 1 metr za sukces). Nastepnie
posta¢ skacze w dal z rozbiegu. Posta¢ przemierza odlegtosé
podstawowa 5/3 metra + 6/3 (2/3+4/3) za kazdy sukces. Przy
trzech sukcesach daje to odlegto$¢ 23/3, czyli 7 i 2/3 metra,
0 2 metry dalej, niz udatoby sie skoczy¢ bez Wigoru.

Akcja: Natychmiastowa

Wiele legend méwi o wampirach zdolnych przetrwaé¢ nawet
najstraszliwsze obrazenia i uszkodzenia swych nieumartych
ciat. Cho¢ wszyscy Spokrewnieni charakteryzuja sie pewng
doza tej odpornosci, ci sposréd nich, ktérzy znajg Dyscyplineg
Zywotnosci, sajeszcze bardziej nieztomni i niewzruszeni. Wam-
piry dysponujace kilkoma kropkami Zywotnosci moga przej$é
przez grad pociskow, otrzasna¢ sie po najciezszych ciosach czy
nawet oprze¢ sie najbardziej Smiercionosnym ktom i pazurom
nadprzyrodzonych przeciwnikéw.

Koszt: 1Vitae na scene

Pula kosci: Zywotnosc, w przeciwieristwie do wielu innych
Dyscyplin, nie wymaga aktywnych rzutéw. Zamiast tego zwiek-
sza fizyczny potencjat postaci na czas sceny, w ktorej zostata
aktywowana, i wptywa na inne rzuty.

Kazda kropka Zywotnosci zwieksza Wytrzymato$¢ postaci
0 jeden na scene, w ktorej Dyscyplina dziata. Premia ta zwigksza
w danej scenie rowniez kropki Zdrowia. Zywotno$ci nie mozna
aktywowac czesciej niz raz na scene. Nie mozna zatem wyda¢
drugiej Vitae i podwoi¢ korzysci ptynacych z tej mocy.

Przyktad: Ksigze Maxwell to Ventrue z Zywotnoscig 4
1WytrzymatosScig A. Powracajac do swego schronienia, napotyka
urazonego Spokrewnionego, ktérego upokorzyt w Elizjum dwie
noce temu. Dla bezpieczeristwa Maxwell aktywuje swa Zywotno$é

- jego Wytrzymatos$¢ rosnie do 8, a kropki Zdrowia rosng do 13

(Rozmiar 5 + Wytrzymato$¢ 4 + Zywotno$é 4) m

Dodatkowo Zywotno$é ,,pomniejsza kategorie” w danej
scenie tylu punktéw obrazen krytycznych, ile posta¢ ma kro-
pek Zywotnoéci. Obrazenia te staja sig powazne. Obrazenia
krytyczne otrzymane ponad liczbe kropek Zywotnosci pozostaja
krytyczne. Pomniejszenie to nie wplywa na rany krytyczne,
ktore postac juz odniosta, jedynie na te, ktére dopiero otrzy-
ma podczas dziatania Zywotnosci (w poprzednim przykfadzie
Maxwell mégtby pomniejszy¢ kategorie nie wiecej niz w sumie
0 cztery punkty obrazen).

Przyktad: Maxwel walczy Ztowca czarownic, ktéry uderza
go ptonaca pochodnig. Pochodnia zadaje pie¢ punktéw obrazen
krytycznych - lecz Zywotno$¢ 4 Maxwella zmniejsza je do czte-
rech punktéw powaznych obrazen ijednego, pozostatego, punktu
obrazen krytycznych.



Pamietaj, ze dodatkowe kropki Zdrowia zdobyte w scenie,
w ktorej dziata Zywotno$¢, moga mie¢ pozniej konsekwencje.
Jesli wampir otrzyma wiecej obrazen, niz normalnie ma kropek
Zdrowia, nadliczbowe rany powiekszajg kategorie istniejgcych
ran (lekkie stajg sie powazne, powazne stajg sie krytyczne),
zgodnie z zasadami dotyczacymi obrazen na stronach 171-
172 Swiata Mroku: Podrecznika Podstawowego. Innymi
stowy, gdy po zakoAczeniu sceny ,wylaczy sie” Zywotno$é
postaci i znikng otrzymane dzieki niej dodatkowe Kkropki
Zdrowia, posta¢ moze mie¢ do czynienia z ciezszymi obraze-
niami, niz poczatkowo otrzymata, chyba ze wyleczy je, dopoki
Zywotno$¢ jest aktywna. Zapoznaj sie z ramka Tymczasowe
poziomy Zdrowia na str. 172 Swiata Mroku: Podrecznika
Podstawowego, by dowiedzie¢ sie, co sie dzieje przy stracie
dodatkowego Zdrowia.

Co wiecej, jesli postac otrzymuje obrazenia, ktére zwiekszajg
kategorie jej tabeli Zdrowia, Zywotno$¢ jej nie obniza. Na
przyktad, jesli posta¢ majaca siedem kropek Zdrowia i jedng
kropke Zywotnosci otrzyma dziewie¢ punktow powaznych
obrazen, dziewiagty punkt pozostanie krytyczny. Pozostate
osiem punktow zapisuje sie normalnie, jako powazne (sie-
dem za kropki Zdrowia i jeden za Zywotno$c), lecz dziewiaty
pozostaje krytyczny i zwieksza kategorie skrajnego lewego
kwadratu w tabeli Zdrowia. Jedli to jedyne obrazenia, jakie
posta¢ otrzyma do konca sceny, to kolejny punkt powaznych
obrazen podniesie swg kategorie do rany krytycznej, gdy
Zywotnos¢ przestanie dziata¢ i Zdrowie z powrotem spadnie
do siedmiu kropek. Spokrewnieni z Zywotnoscig powinni
madrze podchodzi¢ do walki, choé uzywajac tej dyscypliny,
moga poczué sie niepokonani.

Akcja: Natychmiastowa

Cruac to powszechna nazwa poganskiej magii krwi prak-
tykowanej przez Krag Wiedzmy. Magia typu rytualnego,
Cruac, czyli ,,potksiezyc”, to potaczenie przedchrzescijanskiej,
poganskiej magii z catego Swiata, ktorej jedynym wspdlnym
mianownikiem jest krwawa ofiara. Wielu tradycjonalistycznie
nastawionych Spokrewnionych odrzuca Cruac jako ,,czarng
magie” lub ,,czarostwo”, a na obszarach, nad ktérymi panuje
Lancea Sanctum, praktykujacy Cruac sg czasem prze$ladowani
jako heretycy. Rzecz jasna, strach przed Cruac i szyderstwa
pchnety wielu Spokrewnionych do dotgczenia do Kregu
Wiedzmy i zglebienia tajnikéw tej dyscypliny. Postanie wy-
swobodzenia Kregu Wiedzmy przemawia do wielu neofitdw,
a dla niektérych z nich nie ma wiekszej swobody niz ptynaca
z opanowania tej Dyscypliny.

Cruac to jedna z centralnych tajemnic struktury wierzen
Kregu Wiedzmy, jak i potezny orez w arsenale zgromadzenia. Jak
mozna oczekiwa¢, znajomos¢ Dyscypliny jest pilnie strzezonym
sekretem. Swiezo przyjetym cztonkom zazwyczaj nie wyjawia sie
jej tajnikow. Jako nowy cztonek guasi-religijnej frakcji Spokrew-
nionych, wampir moze by¢ zmuszony do udowodnienia swej
lojalnosci wobec Kregu poprzez podjecie sie préb i wyzwan,
nim wyznawcy zechcg podzieli¢ sie swa wiedzg. Cho¢ wampiry
odchodzace z Kregu do innych zgromadzen zabieraja ze sobg
swa wiedze, dla wigkszosci z nich rozwijanie Dyscypliny poza
strukturami Kregu bedzie praktycznie niemozliwe. Posta¢



i mie¢ co najmniej jedng kropke Statusu w Zgromadzeniu
(Krag Wiedzmy), by nauczy¢ sie Cruac. Gracz, ktéry wykupi
co najmniej jedng kropke tego Atutu przy tworzeniu postaci,
moze wydac jedng ze swych trzech kropek Dyscyplin na Cruac,

" chce. Jesli gracz zechce zwiekszy¢ liczbe kropek Cruac, jego
musi wcigz posiada¢ przynaj mniej jedng kropke Statusu
"w Zgromadzeniu (Krag Wiedzmy).

Poniewaz Krag Wiedzmy jest konglomeratem tysiaca réznych
kultur, wiele rytuatéw Cruac przypomina rytuaty podane nizej
zefektu, jesli nie z nazwy. Dlatego tez rytuat pierwszego pozio-
mu, G+6d Prozerpiny, moze by¢ w Nowym Orleanie znany jako
Apetyt Limby, aw Teheranie jako Klatwa Tawrich. Inne pod-
reczniki do Wampira prezentujg nowe rytuaty Cruac, a graczy
i Narratorow zachecamy do stworzenia wiasnych rytuatow na
podstawie tych zamieszczonych ponizej.

Koszt: Wykorzystanie Cruac zawsze kosztuje przynajmniej
jedng Vitae. Jesli opis konkretnej mocy (zwanej rytuatem)
nie stanowi inaczej, przyjmij, ze koszt wynosi jedna Vitae.
Vitae odgrywa w Cruac bardzo istotng role - to poprzez nig
dostownie budzi sie moc drzemigcg we krwi, by zasili¢ nig
nadprzyrodzone efekty. Wykorzystanie Cruac wymaga ,,wyda-
nie” Vitae w widoczny lub inny istotny sposob. Na przykiad,
posta¢ moze wyda¢ Vitae podczas aktywacji rytuatu, nacinajac
sie sztyletem i ronigc krew na ziemie, aktem przelania Vitae
budzgc zawartg w niej moc (lub inaczej odwotujgc sie do potegi
drzemigcej we krwi).

Cruac nie charakteryzuje sie tym samym liniowym postepem,
co inne Dyscypliny. Poziom opanowania Dyscypliny wyznacza
najwyzszy poziom rytuatéw, jakie posta¢ moze pozna¢. Rytu-
aly kupuje sie za punkty doswiadczenia. Na przykfad, posta¢
z dwiema kropkami Cruac moze zna¢ nieograniczong liczbe
rytuatéw pierwszego i drugiego poziomu (o ile zaptaci za nie
punktami doswiadczenia). Nie moze uczy¢ sie rytuatdw Cruac
trzeciego poziomu, dopoki nie zwiekszy liczby kropek Cruac do
3. llekro¢ posta¢ zdobywa nowg kropke Cruac (w tym réwniez
podczas tworzenia postaci), zdobywa tez za darmo rytuat tego
poziomu.

Cruac to podstepna moc. Wymaga od swych uzytkowni-
kéw pewnego podporzadkowania czy wrecz okrucienstwa,
by¢ moze dla uczczenia surowych starych bogéw, od ktdrych
Dyscyplina ta rzekomo sie wywodzi. Dla niektdrych spragnio-
nych potegi czarownikdw postugiwanie sie Cruac jest celem
samym w sobie. Kazda kropka tej Dyscypliny zmniejsza o jeden
maksymalne Cztowieczeristwo postaci. Na przyktad, Gangrel
Roland Gentry posiadt trzeci poziom Cruac. Jego maksymalne
Cztowieczenstwo wynosi zatem 7. Jesli posta¢ podniesie swoj
poziom Cruac wyzej, niz pozwalatoby na to Cztowieczenstwo,
jej Czlowieczenstwo natychmiast spada do odpowiedniego
poziomu, a gracz wykonuje rzut na Czlowieczenstwo, by
sprawdzi¢, czy posta¢ otrzyma zaburzenie psychiczne podczas
zwiekszania swej okultystycznej wiedzy (zob. str. 182-188, by
dowiedzie¢ sie wiecej o rzutach na Cztowieczenstwo i zaburze-
niach psychicznych).

Pula kosci: Manipulacja + Okultyzm + Cruac. Ze wzgledu
na swa krwawa nature, Dyscyplina podwaja wszelkie premie
wywodzace sie z powinowactwa krwi wampira, w rytuatach
dokonywanych na jego rodzicu, rodzicu jego rodzica, dziecieciu
lub dziecieciu jego dziecigcia. Stabos$¢ klanowa Nosferatu nie
stosuje sie do rzutéw na te Dyscypline.

Akcja: Ztozona. Liczba sukcesow potrzebnych do aktywacji
rytuatu jest réwna jego poziomowi (zatem skuteczne przepro-
wadzenie rytuatu trzeciego poziomu wymaga trzech sukcesow).
Kazdy rzut odpowiada jednej turze prowadzenia rytuatu. Pa-
mietaj, ze kazdy punkt obrazen otrzymany podczas tury oznacza
kare do nastepnego rzutu prowadzenia rytuatu wykonywanego
przez posta¢ otrzymywang oprécz ewentualnych kar za rany,
ktore otrzymat czarownik.

Koszt aktywacji rytuatu Cruac nalezy zaptaci¢, zanim wykona
sie rzut. Zazwyczaj nie jest to problematyczne, poniewaz rytuat
kosztujacy jedng Vitae moze mie¢ swoj rzut aktywacyjny w tej
samej turze (poniewaz wydawanie Vitae to akcja odruchowa).
W niektorych przypadkach rytuat kosztuje jednak wiecej Vitae,
niz czarownik moze wyda¢ w jednej turze. W takim przypadku
gracz czarownika wykonuje rzut w turze, w ktorej posta¢ (od-
ruchowo) wydaje ostatnig Vitae potrzebng do odprawienia
rytuatu.

Jesli posta¢ nie zdota doprowadzi¢ rytuatu do konca na
czas (bo, na przyktad, zostanie zabita przed zgromadzeniem
dostatecznej liczby sukceséw) lub postanowi anulowac rytuat
w trakcie jego odprawiania, efekt po prostu nie dziata. Nie
odzyskuje sie jednak wydanej Vitae.

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Rytuat kofczy sie widowiskowg kle-
ska, ajeden zjego aspektow obraca sie przeciwko czarownikowi,
na przyktad rytuat majacy sprowadzi¢ wielki gtéd na ofiare,
sprowadzi go na czarownika.

Porazka: Rytuat koriczy sie niepowodzeniem, lecz nie jest ono
grozne. Vitae zostaje wydana, lecz rytuat nie ma efektu.

Sukces: Rytuat dziata zgodnie z opisem.

Wyjatkowy sukces: Rytuat dziata zgodnie z opisem. W wie-
lu przypadkach dodatkowe sukcesy sg nagrodg samg w sobie,
skutkujac dodatkowymi obrazeniami czy przedtuzonym czasem
trwania efektu albo podobnymi korzysciami.

Jesli nie jest powiedziane inaczej, rytuaty trwaja jedng scene
lub do nastepnego wschodu stonca, w zaleznosci od tego, co
nastapi wczesnie;.

Sugerowane modyfikatory

Modyfikator Sytuacja

+4 Mocy uzywa si¢ wobec wampira, z ktorym
czarownik zwigzany jest powinowactwem krwi
(zob. str. 162).

— Posta¢ nie jest zagrozona ani rozproszona.

-1 do -3 Posta¢ spieszy sie lub jest rozproszona, na przyktad
odprawiajac rytuat podczas walki lub gdy gonia jg
przesladowcy. Kara za rdzne czynniki rozpraszajace
kumuluje sie (np. odprawianie rytuatu podczas
walki w $rodku huraganu). Sukcesy zdobyte w rzucie
na medytacje na dang noc (zob. str. 51 Swiata
Mroku: Podrecznika Podstawowego) znosza te
kare w stosunku jeden do jednego.

(Rytuat Cruac pierwszego poziomu)

Czarownik wywotuje w swym celu uczucie nieznosnego gtodu.
Ofiara musi by¢ w polu widzenia czarownika. Cel rytuatu odczuwa
pragnienie jedzenia lub pozywania sie. Aktywacja mocy wymaga




rzutu spornego przeciwko Opanowaniu + Mocy Krwi celu; opor
jest odruchowy. Jesli czarownik uzyska wiecej sukcesow, ofiara
bedzie sie pozywia¢ wszystkim, co jest w jej zasiegu. Smiertelnik
bedzie jadt nawet surowe migso, lecz nie posunie sie do drastycz-
nych czyndw, takich jak kanibalizm lub picie krwi. Spokrewniony
moze zaatakowac pobliskie puchary czy nawet inne wampiry, jesli
gtéd bedzie wystarczajaco wielki, by wprawi¢ go w szat. Nawet po
posileniu sie, zartoczno$¢ celu nie stabnie, pdki nie minie czas
trwania rytuatu (wampiry dotkniete tg mocg uwaza sie za ,,wygto-
dzone” na potrzeby opierania si¢ szatowi; zob. str. 179).

(Rytuat Cruac pierwszego poziomu)

Dzigki mocy tego rytuatu wampir moze na pewien czas
przerwa¢ ozywiajacy efekt wampirzej Vitae, sprawiajac,
ze Spokrewniony znieruchomieje, gdy jego miesnie ze-
sztywniejg w stezeniu po$miertnym, wiasciwym zwtokom.
Liczba sukceséw w rzucie na Cruac okresla liczbe kosci,
o ktéra zmniejsza sie nastepng fizyczng pule kosci ofiary.
Odnosi sie to jedynie do puli akcji inie dotyczy fizycznych
odpornosci. Rigor Mortis nie dziata na smiertelnikow,
ghule, Lupindw i magéw, poniewaz nie potrzebujg oni mocy
wampirzej Vitae, by porusza¢ swe ciata.

Rzut na aktywacje tej mocy otrzymuje kare réwng Opa-
nowaniu celu.

(Rytuat Cruac drugiego poziomu)

Rytuat ten pozwala czarownikowi ,ujezdza¢ zmysty” wy-
branego celu. Cel musi by¢ w bezposrednim polu widzenia
czarownika w chwili wykonywania rytuatu, lecz potem ofiara
moze sie od niego oddali¢ na dowolng odlegtos$¢. W kazdej
chwili podczas trwania rytuatu czarownik moze patrze¢
oczyma lub stucha¢ uszami swojego celu. Nie mozna wyko-
rzysta¢ innych zmystow. Jesli postac jest gtucha, niewidoma
lub gtuchoniewidoma, ,ujezdzanie” ujawni tylko czeri i/
lub cisze. ,,Ujezdzany” cel nie wie, Ze jego zmysty stuzg tez
komus$ innemu.

Ujezdzajac cudze zmysty, czarownik jest ledwo $wiadomy
wiasnego ciata, ktére zapada w swego rodzaju trans. Nie
zdaje sobie sprawy zpomniejszych bodzcow dziatajagcych na
wiasne ciato (np. owad idacy po jego skdrze lub krople wody
kapigce na gtowe), lecz gwaltowniejsze czyny wymierzone
w ciato postaci $ciggna jej Swiadomos$¢ z powrotem.

Rytuat dziata przez jedng noc na sukces przy rzucie aktywa-
cyjnym, a czarownik moze w dowolnej chwili go zakonczy¢.
Posta¢ moze zatem korzysta¢ ze zmystow celu i wraca¢ do
swego ciata tak czesto, jak tylko zechce, poki rytuat trwa.

Rzut na aktywacje tej mocy otrzymuje kare rowng Opa-
nowaniu celu.

(Rytuat Cruac drugiego poziomu)

Wykonujac ten rytuat, czarownik chroni sie przed niedo-
sztymi diabolistami i innymi, ktérzy takng pozywié sie jego
krwig. Rytuat ten przemienia Vitae czarownika w swego ro-

dzaju trucizne. Spokrewnieni, ktdrzy sie jej napija, otrzymujg
punkt powaznych obrazen za kazda spozytg Vitae; Smiertelnicy :
za kazda Vitae otrzymujg dwa punkty powaznych obrazen.
Spozycie zatrutej Vitae nie odzywia Spokrewnionego. Vitae
przemieniona w trucizne zachowuje swe wiasciwosci dopoty,
dopoki znajduje sie w ciele czarownika (lub do nastepnego
wschodu stonica). Jesli Vitae opusci ciato, przestanie by¢ tru-
jaca. Nie mozna wiec wykorzystac jej do zatrucia broni, ajesli
spozyije sie Vitae zpojemnika, do ktérego zostata upuszczona, -
bedzie dziatala jak zwykia, niezatruta Vitae.

(Rytuat Cruac trzeciego poziomu)
Czarownik wzywa mistyczng ostone chronigcg go przed 1
prébami whbicia kotka w serce. Jesli rytuat sie powiedzie,
kazda proba wbicia wampirowi kotka w serce bedzie nie-
udana, dopdki rytuat dziata. Kotek gnije lub rozpada sie
w proch, kiedy kto$ probuje wbi¢ go w serce czarownika.
Aby ostona zadziatata, musi zosta¢ podjeta préba whicia
kotka w serce Spokrewnionego (moc nie powoduje gnicia
i rozpadu wszystkich kotkéw i kotkopodobnych przedmiotéw»
w poblizu wampira). Mocy tej nie mozna uzy¢, by ostonié
innych; dziata wylacznie na samego czarownika. Moc gasnie
wraz znastepnym zachodem storica, cho¢ mozna natychmiast
wezwac jg ponownie.

ri:n A

(Rytuat Cruac trzeciego poziomu)

Czarownik odprawia ten rytuat (nastepuje rzut na Manipu-
lacje + Okultyzm + Cruac) i obraca swoj sprawiedliwy gniew
w prawdziwy orez. Jesli rzut na odprawienie rytuatu sie powiodt,
dotyk czarownika staje sie Smiertelng bronig. Czarownik musi
dotkna¢ ofiary otwartg dtonig (zob. Dotkniecie przeciwnika, str.
156 Swiata Mroku: Podrecznika Podstawowego). Dotyk
zadaje tyle powaznych obrazen, ile uzyskano sukcesow przy
rzucie na odprawienie rytuatu (do przekazania Dotyku Morri-
gan nie mozna wykorzysta¢ uderzenia piescig lub innego ciosu
w walce wrecz). Obrazenia te mozna zada¢ tylko raz na kazde
wykonanie rytuatu, a dotyk postaci zachowuje swa moc ranienia
przez godzine za kazdy sukces w rzucie aktywacyjnym. Jesli czas
ten uptynie, a Dotyk Morrigan nie zostanie przekazany ofierze,
moc wygasa.

Po dotknieciu pozostaje widoczny $lad, zalezny od zadapych
obrazen. Dotyk Morrigan zadajacy jeden punkt obrazen po-
zostawi niewielka szrame lub spory siniak, za$§ Dotyk zadajacy
pie¢ punktow obrazen sprawi, ze posta¢ bedzie prawie cata
poczerniata i poparzona. Widoczne rany znikajg, gdy punkty
obrazen zostang wyleczone. Moc ta dziata wylgcznie na wam-
piry, ghule i inne istoty nadprzyrodzone. Wyglada na to, ze
Spokrewnieni nie moga skrzywdzi¢ tg mocg $miertelnikow.

(Rytuat Cruac czwartego poziomu)

Czarownik w mistyczny sposéb zdobywa jedng trzecig
Vitae, ktora spozywa cel. Cel musi by¢ w zasiegu wzroku
czarownika w chwili odprawiania rytuatu. llekro¢ cel bedzie
sie pozywiat, jedna trzecia zdobytej Yitae zostaje mu odebra-



na i niewidocznie przestana do czarownika, bez wzgledu na
potozenie obu wampiréw. Vitae ta jest ,neutralna”, to zna-
czy, ze Spokrewniony nie peta czarownika Vinculum, a jesli
cel spozywa Vitae innego wampira, czarownik nie zostanie
zwigzany wiezami krwi réwniez z nim (cho¢ spetajg one cel
tej mocy, pozywiajgcego sie wampira). Efekt tego rytuatu
konczy sie po jednym pozywieniu sie lub po nadejsciu $witu,
cokolwiek nastapi pierwsze.

Przy aktywacji mocy wykonuje sie rzut sporny, stawiajgc
Manipulacje + Okultyzm + Cruac czarownika przeciwko
Opanowaniu + Mocy Krwi celu. Opor jest odruchowy. Jesli
czarownik osiggnie wiecej sukcesow, cel nie ma pojecia, gdzie
znika cze$¢ spozytej przez niego Vitae, cho¢ zdaje sobie sprawe,
e jest niedozywiony.

(Rytuat Cruac czwartego poziomu)

Czarownik jest niewrazliwy na Vinculum i uzaleznienie
od krwi, kiedy spozywa Vitae innego Spokrewnionego. Po
wykonaniu tego rytuatu, jesli tej samej nocy spozywa sie krew
innego wampira, nie czyni sie kolejnego kroku ku Vinculum
z dawcg krwi ani nie wyksztatca sie u postaci uzaleznienie od
krwi. Oczywiscie dawca krwi nie ma pojecia, ze biorca jest
niewrazliwy na jej moc. Rytuatu tego nie mozna odprawié¢
dla innego wampira, dziata wytgcznie na czarownika. Rytuat
nie odwraca ani nie ttumi istniejgcego Vinculum, ktéremu
czarownik juz podlega.

.postaci

(Rytuat Cruac pigtego poziomu)

Ten potezny rytuat kazi krew celu, zaréwno $miertelnika, jak

i wampira. Wykonaj rzut na Manipulacje + Okultyzm + Cruac

w akcji spornej przeciwko Wytrzymatosci + Mocy Krwi celu

(opor jest odruchowy). Jesli w rzucie tym czarownik osiggnie

wiecej sukcesow, liczba jego sukcesdw oznacza liczbe punktow

powaznych obrazen zadanych $miertelnemu celowi. Wampir

wziety na cel rytuatu natychmiast straci odpowiednig ilos¢ Vitae

i moze popas¢ w szat. Moc ta moze wpedzi¢ wampira w letarg.
Czarownik musi widzie¢ swa ofiare, gdy odprawia rytuat.

(Rytuat Cruac pigtego poziomu)
Kiedy czarownik przyzywa moc samej Wiedzmy (bez wzgledu na
to, ktérego imienia uzyje) i wyda Vitae, usta wampira zmieniajg
sie W paszcze najezong ostrymi, zgrzytajacymi zebami. Wampir nie
musi wykonywa¢ pochwycenia, by ugryz¢ ofiare; moze to zrobi¢
bezposrednio. Liczbe sukcesdw uzyskanychw rzucie aktywacyjnym
rytuatu dodaje sie jako premiowe kosci do rzutéw ataku, awampir
zadaje krytyczne obrazenia. Pamietaj, ze zeby s tak wielkie i ostre,
ze nie mozna pozywiac sie, poki rytuat jest aktywny. Zbyt wiele
krwi rozbryzguje sie podczas ataku, by mozna bylo sie nig nasycic.
Pocatunek WiedZmy pozostaje aktywny, dopdki nie wyda sie ko-
lejnej Vitae, by cofng¢ zmiane, lub do wschodu storca.
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Tebanskie Czarnoksiestwo to magia cudéw uprawiana przez
cztonkéw Lancea Sanctum. Wedle tego zgromadzenia to tradycja
magii poznana (lub ukradziona, w zaleznosci od tego, kogo sie
stucha) od ,,postarica Boga”. Praktyka ta powstata, gdy wczesni
cztonkowie sekty odwiedzili Teby w pétnocnym Egipcie, towa-
rzyszac kontyngentowi chrzescijanskich zotnierzy za panowania
cesarza Dioklecjana, po zniknieciu Longinusa. Dyscyplina ta
ma silne podteksty apokaliptyczne, taczy nacisk na elementy
biblijne (deszcze krwi, plagi szaraniczy, zemste Boga) z bardzo
wyraznym, okultystycznym w swej naturze odwotaniem do
sprawiedliwosci.

Tebanskie Czarnoksiestwo jest strzezone réwnie zazdro$nie,
jak podejrzewaja pozostate frakcje Spokrewnionych, jesli nie
bardziej. Cho¢ nie uwaza sie powszechnie, ze posrod cieni
czajq sie oddziaty uderzeniowe Lancea Sanctum gotowe dopas¢
nie-Uswieconych, postugujacych sie tg Dyscypling, niewielu
cztonkdw zgromadzenia bierze swe inspirowane boza mocg
zdolnosci za dane raz na zawsze. Lancea Sanctum nie skiada sie
zghupcow. Zgromadzenie ,,uzycza” swojej mistycznej wiedzy, jesli
moze co$ na tym zyskac.

Cho¢ wampiry odchodzace z Lancea Sanctum do innych
zgromadzen zabierajg ze soba swa wiedze, dla wiekszosci z nich
rozwijanie Dyscypliny poza strukturami zgromadzenia bedzie
praktycznie niemozliwe. Posta¢ musi mie¢ co najmniej jedng
kropke Statusu w Zgromadzeniu (Lancea Sanctum), by na-
uczyc sie Tebanskiego Czarnoksigstwa. Gracz, ktory wykupi co
najmniej jedng kropke tego Atutu przy tworzeniu postaci, moze
wydac¢ jedng ze swych trzech kropek Dyscyplin na Tebanskie
Czarnoksiestwo, jesli chce. Jesli gracz zechce zwiekszy¢ liczbe
kropek Tebanskiego Czarnoksigstwa, jego posta¢ musi wcigz
posiada¢ przynajmniej jedng kropke Statusu w Zgromadzeniu
(Lancea Sanctum).

Koszt: Wykorzystanie Tebanskiego Czarnoksiestwa zawsze
niesie ze sobg koszt jednego punktu Sity woli. Sita woli jest
kluczowa przy uzywaniu tej Dyscypliny. Odwotuje sie do duszy
Spokrewnionego odprawiajacego rytuat. Wydana w ten sposob
Sita Woli nie dodaje trzech kosci do rzutéw aktywacyjnych.
W istocie, poniewaz mozna wydawac tylko jeden punkt Sity Woli
na ture, nigdy nie mozna wydac Sity Woli, by wzmocni¢ rzuty na
Tebanskie Czarnoksiestwo, chyba ze opis stanowi inaczej. Sita
Woli sprawia jedynie, ze czynienie magii jest mozliwe.

Dodatkowo Tebanskie Czarnoksiestwo wymaga do aktywacji
mocy uzycia pewnych przedmiotow, ktore moga przy tym zosta¢
pochtoniete. Przedmioty te nazywa sie ofiarami. Czarnoksieznicy
uwazajg, ze przedmioty te staja sie ofiarami dla Boga, Longinusa
czy kogokolwiek, kto zsytadang moc. Proby czynienia Tebanskie-
go Czarnoksiestwa bez odpowiedniej ofiary natychmiast koricza
sie porazka. Ofiary zostajg pochtoniete podczas odprawiania
rytuatu, obracajac sie w kupke popiotu.

Podobnie jak Cruac, Tebanskie Czarnoksiestwo nie cha-
rakteryzuje sie liniowym postepem wiasciwym dla wigkszosci
Dyscyplin. Poziom opanowania Dyscypliny wyznacza najwyzszy
poziom rytuatéw, jakie posta¢ moze pozna¢. Rytuaty kupuje sie za
punkty do$wiadczenia. Na przyklad, posta¢ zdwiema kropkami
Tebanskiego Czarnoksiestwa moze zna¢ nieograniczong liczbe

rytuatow pierwszego i drugiego poziomu (o ile zaptaci za nie
punktami do$wiadczenia). Nie moze uczy¢ sie rytuatéw Teban-
skiego Czarnoksiestwa trzeciego poziomu, dopoki nie zwiekszy
liczby kropek Tebanskiego Czarnoksiestwa do 3. llekro¢ posta¢
zdobywa nowg kropke Tebanskiego Czarnoksiestwa (w tym
rowniez podczas tworzenia postaci), zdobywa tez za darmo
rytuat tego poziomu. Wiecej rytuatdw mozna zdoby¢ za punkty
doswiadczenia. Inne podreczniki do Wampira prezentujg nowe
rytuaty Tebanskiego Czarnoksiestwa, a graczy i Narratoréw
zachecamy do stworzenia wiasnych rytuatéw na podstawie tych
zamieszczonych ponizej.

Pula kosci: Inteligencja + Wyksztatcenie + Tebanskie Czar- ~
noksiestwo. W przeciwienstwie do Cruac i stabosci klanowej
Nosferatu, stabos¢ klanowa Gangreli ma zastosowanie do rzutéw E
na te Dyscypline przy prébie odprawienia rytuatéw Tebanskiego
Czarnoksiestwa.

Akcja: Ztozona. Liczba sukceséw potrzebnych do aktywacji
rytuatu jest réwna jego poziomowi (zatem rytuat trzeciego pozio-
mu wymaga trzech sukcesow, by zostat skutecznie odprawiony).
Kazdy rzut odpowiada jednej turze prowadzenia rytuatu. Pamie-
taj, ze kazdy punkt obrazer otrzymany podczas tury oznacza kare
do nastepnego rzutu prowadzenia rytuatu wykonywanego przez
postaé, otrzymywang oprécz ewentualnych kar za rany, ktére
otrzymat czarnoksieznik.

Jesli postac nie zdota doprowadzi¢ rytuatu do konca na czas
(bo, na przykiad, popadnie w letarg przed zgromadzeniem dosta-
tecznej liczby sukcesow) lub postanowi anulowac rytuat w trakcie
jego odprawiania, efekt po prostu nie dziata. Nie odzyskuje
jednak wydanej Sity Woli, a ofiary i tak zostajg spopielone.

Wynik rzutu

Dramatyczna porazka: Rytuat koiczy sie widowiskowa kleska,
za$ jeden zjego aspektow obraca sie przeciwko czarownikowi. Na
przyktad, rytuat, ktéry ma zada¢ obrazenia celowi, zadaje je czar-
noksieznikowi, a rytuat, ktéry ma pozwoli¢ na zmagazynowanie
w przedmiocie Vitae, jedynie pozbawia jej czarnoksieznika.

Porazka: Rytuat konczy sie niepowodzeniem, lecz nie jest
ono grozne. Sita Woli zostaje wydana, a ofiara spopielona, lecz
rytuat nie ma efektu.

Sukces: Rytuat dziata zgodnie z opisem.

Wyjatkowy sukces: Rytuat dziata zgodnie z opisem. W wie-
lu przypadkach dodatkowe sukcesy sg nagrodg samg w sobie,
skutkujac dodatkowymi obrazeniami lub przedtuzonym czasem
trwania efektu albo podobnymi korzysciami.

Sugerowane modyfikatory

Modyfikator Sytuacja

+2 Mocy uzywa sie wobec wampira, z ktorym czarownik
Zwigzany jest powinowactwem krwi (zob. str. 162).

— Postac nie jest zagrozona ani rozproszona.

-1do -3 Posta¢ spieszy sie lub jest rozproszona - na przyktad,
odprawia rytuat podczas walki lub gdy gonia jg
przesladowcy. Kara za rézne czynniki rozpraszajace
kumuluje sie (np. odprawianie rytuatu podczas/
walki, podczas huraganu). Sukcesy zdobyte
w rzucie na medytacje na dang noc (zob. str. 51 <££
Swiata Mroku: Podrecznika Podstawowego)
znosza te kare w stosunku jeden do jednego.
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(Rytuat Tebanskiego Czarnoksiestwa pierwszego poziomu)

Wampir przemienia czes$¢ swej krwi w okrutne narzedzie kary.
Za kazda kropke Tebanskiego Czarnoksiestwa posiadang przez
mposta¢ moze ona stworzy¢ z Vitae Kasajacy Pejcz, ktorym bedzie
biczowac swych wrogéw. Atak tg bronig ma pule kosci réwna Sile
+ Broni Biatej + liczhie stworzonych biczéw i zadaje powazne ob-
razenia. Krwawy Pejcz dziata tyle tur, ile posta¢ uzyskata sukcesow
w rzucie aktywacyjnym. Po uplynieciu tego czasu bicze z Vitae
obracajg sie w pyk.
""Posta¢ moze wywotaé Krwawy Pejcz tylko raz, nim minie czas jego
trwania. Potem moze jednak wywota¢ kolejny bicz. Posta¢ moze
przerwaé dziatanie mocy wczesniej, jesli uzna to za stosowne.

Ofiara: Ofiargjestwiasna krew Spokrewnionego. Odprawiajac
rytuat, wampir musi przecig¢ swdj nadgarstek nozem ofiarnym.
Powstaty pejcz - bez wzgledu na liczbe biczéw - kosztuje jedng
Yitae.

t
(Rytuat Tebanskiego Czarnoksiestwa pierwszego poziomu)

Postac bierze zwyczajny przedmiot i umieszcza w nim Vitae,
z ktérej moze skorzysta¢ pdzniej (by sie pozywi¢, lub w dowol-
nym innym celu wymagajacym Vitae). ZVitae moze skorzysta¢
dowolny Spokrewniony lub ghul, nie tylko sam czarnoksieznik,
lecz musi wiedzie¢, ze w przedmiocie jest Vitae. 1lo$¢ mozliwej
do zmagazynowania w przedmiocie Vitae jest rdwna liczbie
sukcesow, ktore gracz uzyska w rzucie aktywacyjnym, cho¢
czarnoksieznik moze w nim zakla¢ mniej Vitae, jesli sobie zyczy.
Vitae do przechowania pochodzi wprost z ciata czarnoksieznika.
Dla danego przedmiotu rytuat mozna odprawic tylko raz. Kazdy
przedmiot moze przechowac Vitae bez wzgledu na rozmiar,
cho¢ musi by¢ przynajmniej wielkosci ludzkiej piesci. Vitae
pozostanie w przedmiocie dop6ty, dopdki nie zostanie spozyta.
Akt spozycia krwi moze polega¢ na uniesieniu przedmiotu do
ust lub chwyceniu go w dton i zazyczeniu sobie, by przenikneta
do niej krew. Vitae jest ,,neutralna”, to znaczy, ze spozywajacy
jg Spokrewniony nie ulega Vinculum wobec czarnoksieznika,
cho¢ moze ryzykowa¢ uzaleznienie od krwi.

Ofiara: Przedmiot, ktory stanie sie relikwiarzem, jest zara-
zem ofiarg. Czarnoksieznik musi by¢ zdolny unies¢ go jedna
reka. Rozpada sie w pyt, gdy usunie sie z niego catg Vitae. Do-
poki to nie nastapi, przedmiot dziata tak, jak powinien (nozem
wcigz mozna walczyé, a ksigzke mozna przeczytac).

u)a

(Rytuat Tebanskiego Czarnoksigstwa drugiego poziomu)

Rytuat ten sprawia, ze ofiara méwi obcymi jezykami i nie
moze sie porozumiewac z innymi. Nawet stowa pisane przez
nig sa pozbawione sensu; zar6wno pisane recznie, jak i maszy-
nowo sg jedynie betkotem. Klgtwa Wiezy Babel nie tylko jest
skutecznym $rodkiem kontrolowania rozprzestrzeniania sie
bluznierstwa (czy plotki), lecz uniemozliwia tez celowi wyko-
rzystanie dyscypliny Dominacji. Liczba sukcesow osiggnietych
w rzucie aktywacyjnym okresla czas trwania efektu rytuatu:
godzina za kazdy sukces lub do nastepnego wschodu storica,

.postaci

w zaleznosci od tego, co nastapi wczesniej. Podczas odprawia-
nia rytuatu cel musi sie znajdowac w zasiegu gtosu.

Rzut na aktywacje tej mocy otrzymuje kare rowng Deter-
minacji celu.

Ofiara: Jezyk zwierzecia lub cztowieka

(Rytuat Tebanskiego Czarnoksiestwa drugiego poziomu)

Posta¢ przeklina swa ofiare, powodujac, ze jesli ta w ciggu
sceny sktamie, z ust posypia sie jej chrzaszcze.

Rytuat wymaga akcji spornej, w ktorej poréwnuje sie Inte-
ligencje + Wyksztalcenie + Tebariskie Czarnoksiestwo czar-
noksieznika z Determinacjg + Mocg Krwi ofiary. Opieranie
sie tej mocy to akcja odruchowa.

Ofiara: Pancerz owada, caty i nieuszkodzony.

(Rytuat Tebanskiego Czarnoksiestwa trzeciego poziomu)

Ofiara tej mocy przy najblizszej okazji otrzyma zwigkszone
obrazenia. Rana zwiegkszy si¢ o jeden stopien obrazen. Trzy
obrazenia lekkie stajg sie trzema obrazeniami powaznymi,
a trzy obrazenia powazne - trzema obrazeniami krytycznymi
(krytyczne rany nie zwiekszajg swego stopnia obrazen, w ich
przypadku efekt rytuatu jest zmarnowany). Jesli cel rytuatu nie
otrzymat obrazen az do $witu, rytuat kofczy sig, cho¢ kolejnej
nocy moze by¢ uzyty na tej samej osobie.

Jesli cel rytuatu wykorzysta Zywotnosé, Dyscyplina ta
zrownowazy korzysci ptynace z rytuatu i cel otrzyma obraze-
nia tylko wtedy, jesli rytuat spowodowatby, ze kolejna rana
bytaby krytyczna. Atak zadaje wowczas krytyczne rany, ktdre
Zywotno$é z powrotem zmniejsza.

Odprawienie rytuatu wymaga akcji spornej, w ktorej po-
rownuje sie Inteligencje + Wyksztatcenie + Tebanskie Czar-
noksiestwo czarnoksieznika z Determinacjg + Mocg Krwi celu
(opdr jest odruchowy). Cel nie zdaje sobie sprawy, ze dziata
na niego ta moc, i nie wie, czemu otrzymane obrazenia sg
tak ciezkie.

Ofiara: Kawatek papieru, na ktérym zapisano imie celu. Pa-
pier zostaje na oczach celu spalony podczas rzucania rytuatu.

(Rytuat Tebanskiego Czarnoksiestwa trzeciego poziomu)

Czarnoksieznik przeklina swa ofiare, wskazujac konkretng
czynno$¢. Kiedy cel klatwy wykona te czynno$¢, nie bedzie
wykonywaé rzutu swag normalng pulg kosci. Wykonuje sie
zamiast niego rzut losowy. Klgtwa moze by¢ ogélna (,Twoj
nastepny atak nie powiedzie sig!”) lub szczegdtowa (,,Kiedy
ponownie pozywisz sie krwig $lepego chrzescijanina o pot-
nocy...”) - jej tres¢ zalezy od decyzji czarnoksieznika. Klgtwa
dziata do chwili, gdy jej warunki zostang wypetnione. Jesli
ofiara podejrzewa, ze mogta zosta¢ przekleta tym rytuatem,
gracz moze wyda¢ punkt Sity Woli i wykona¢ rzut na Deter-
minacje + Opanowanie. Jesli w rzucie tym uzyska sie wiecej
sukceséw niz w rzucie na natozenie przeklenstwa, klagtwa
zostaje zdjeta, zanim zdazy zadziatac.



Rytuat wymaga akcji spornej, w ktdrej poréwnuje sie Inte-
ligencje + Wyksztatcenie + Tebanskie Czarnoksiestwo czar-
noksieznika z Determinacjg + Mocg Krwi ofiary. Opieranie
sie tej mocy jest odruchowe.

Ofiara: Pukiel wtosow ofiary.
o4] "yt
(Rytuat Tebanskiego Czarnoksiestwa czwartego poziomu)

Udane odprawienie tego rytuatu przywraca zmartym pozor
zycia, odlegte echo ich wczesniejszego istnienia. Cho¢ rytuat
ozywia zmartych, nie przywraca im duszy ani nie zatrzymuje po-
wolnego rozktadu. Moc ta w istocie tworzy bolesnie $wiadome
swego istnienia zombie, ktory najprawdopodobniej pragnie
jedynie wiecznego odpoczynku. Na poczatku ozywiona osoba
zachowuje wszystkie zdolnosci (wcigz ma dostep do swych
dawnych Umiejetnosci, lecz nie ma Sity Woli). Nieszczesnik
6w nie moze regenerowa¢ obrazen ani odczuwac, przez co
staje sie niewrazliwy na kary od obrazen. Ciato pozostanie
ozywione na tyle nocy, ile sukceséw uzyskano w rzucie na Te-
banskie Czarnoksiestwo przy jego ozywianiu. Za kazdy dzien,
w ktérym ofiara byta martwa przed ozywieniem, Narrator
odejmuje dowolng kropke od atrybutu w kazdej fizycznej,
umystowej i spotecznej kategorii; robi to réwniez za kazdy
dzien, kiedy ciato pozostaje ozywione. Kiedy Atrybut spadnie
do zera, nalezy przyjac, ze wszelkie wykorzystujgce go rzuty
automatycznie koriczg sie porazka. To samo ciatlo mozna
ozywi¢ kilkukrotnie, lecz powstaty w ten sposéb stuga bedzie
coraz bardziej przerazajacy i mniej przydatny. Ciato, ktore
utracito wszystkie kropki Zdrowia na skutek powaznych ran,
jestw istocie zbyt zmasakrowane, by chodzi¢, lecz wcigz zacho-
wuje $wiadomos¢, a by¢ moze potrafi sie tez porozumiewac
(w zaleznosci od tego, jakiego rodzaju obrazenia otrzymato
i w ktére czesci ciata).

Jedynie ten wampir, ktéry odprawi rytuat, moze rozkazywac
swemu zombie. Moze jednak mu przykaza¢, by wykonywat
polecenia innych os6b. Ozywione ciato pozostawione samemu
sobie nie bedzie wykonywa¢ zadnych czynnosci zwiasnej woli.
By cokolwiek zrobi¢, musi otrzymaé polecenie i z catg pewno-
$cig bedzie lamentowaé, do czego oto zostato zmuszone.

Ciato otrzymuje obrazenia - rany lekkie, powazne i krytycz-
ne - tak samo, jak za zycia. Pozostaje aktywne, poki pierwsza
z prawej kratka Zdrowia nie zostanie zajeta przez krytyczne
obrazenia. Zombie nie wykrwawia sie na $mier¢, otrzymaw-
szy w pierwszg z prawej kratke Zdrowia obrazenia powazne,
wiec nalezy je atakowa¢ tak dtugo, az zostanie catkowicie
zniszczone.

Ofiara: Hostia ztozona pod jezyk zmartego.

(Rytuat Tebanskiego Czarnoksiestwa czwartego poziomu)

Chociaz wiekszo$¢ rytuatéw Tebanskiego Czarnoksiestwa
wigze sie ze Starym Testamentem, Stygmaty siegaja po cier-
pienie Ksiecia Pokoju z Nowego Testamentu, zmieniajac je
w bron boskiej kary. Ofiara rytuatu w czasie rzucania czaru
musi sie znajdowac¢ w zasiegu wzroku. Zaczyna krwawi¢
z nadgarstkéw, stop i boku - z tradycyjnych ran Chrystusa.
Smiertelnicy otrzymuja jeden punkt obrazen powaznych na

postaci'

ture z powodu utraty krwi, a Spokrewnieni co ture tracg'
jedna Vitae. Jesli w wyniku dziatania tego rytuatu wampirowi
skonczy sie Vitae, zaczyna on odnosi¢ obrazenia powazne
i moze wpas¢ w szat (zob. str. 178). Wampir, ktdrego Zdrowie
spadnie do ostatniej kratki po prawej stronie, zapada w letarg
(zob. str. 175).

Rzut aktywacyjny tej mocy otrzymuje kare rdwng Wytrzy-
matosci celu.

Liczba tur, w ktérych cel nosi Stygmaty, réwna sie liczbie *
sukceséw uzyskanych w rzucie na Tebanskie Czarnoksie-m
stwo.

Ofiara: Krucyfiks, ktory rozpada si¢ w proch w chwili
odprawienia rytuatu.

(Rytuat Tebanskiego Czarnoksiestwa piatego poziomu)

Posta¢ przeobraza jedng substancje tub rzeczw inng. Moze
zmienié¢, na przyktad, wode w krew, gatgz w weza, a cztowieka
w stup soli. Przedmiot lub substancja poddana przemianie sta-
je sie zupetnie normalng, naturalng wersja tego, czym ma byc.
Przeobrazenie nie zamieni zabyw tupina, lecz moze zamienic
zabe w wilka. Jedynym ograniczeniem przeobrazenia jest to, ze
dziata wytacznie na przedmioty mniejsze od czarnoksieznika,
a jej efekt nie moze symulowac ludzkiej (lub wampirzej...)
inteligencji. Mozna wiec owa zabe zamieni¢ w dziecko, lecz
nie da sie z nim porozmawia¢, i nie bedzie ono zdolne do *
wykonania bardziej skomplikowanych czynnosci, bo jest po
prostu zaba, ktdrg obleczono w ksztatt dziecka. Substancja
lub przedmiot wraca do swej prawdziwej postaci, gdy storce
wzejdzie (choé jesli kto$ zamienit cztowieka w, powiedzmy, 16d .
i odtamat mu reke, obie czesci zamienia sie o $wicie w ciato, '
a ofiara szybko wykrwawi sie na $mierc).

Jesli mocy tej uzyje sie na innej istocie, inwokacja staje sie .
akcjg sporna, stawiajac Inteligencje +Wyksztatcenie + Teban-
skie Czarnoksiestwo czarnoksieznika naprzeciw Wytrzymato-
ci + Mocy Krwi celu (opér jest odruchowy). Czarnoksieznik
musi mie¢ swdj cel na wyciagniecie reki.

Ofiara: Kropla ptynnego ztota

(Rytuat Tebanskiego Czarnoksiestwa pigtego poziomu)

Rytuat ten wymierza kare boza, obracajgc wiasng Vitae
wampira w ptynacy jego zytami ogien. Rytuat ten rézni sie od
innych praktyk Tebanskiego Czarnoksigstwa w ten sposob,
ze czarnoksieznik ,taduje” go, zanim gracz wykona ostatni
rzut, a ,,tadunek” moze sktadac sie zwielu punktoéw Sity Woli
(pamietaj jednak, ze gracz moze wyda¢ tylko jeden punkt
Sity Woli na ture, wiec odprawienie tego rytuatu moze zajaé
kilka tur). Kazdy punkt Sity Woli po$wiecony na ten rytuat
zadaje celowi jeden punkt krytycznych obrazen i pozbawia go
jednej Vitae, gdyz jego wiasna krew pali sie w ogniu bozego
ptomienia. Aby dowiedzie¢ sie wiecej o obrazeniach od ognia,
zajrzyj na str. 172. Jesli czarnoksieznik posiada jaki$ osobisty
przedmiot celu, moze odprawi¢ ten rytuat zdowolnego miej-
sca na $wiecie. W przeciwnym razie musi widzie¢ swdj cel.
Przedmiot musi mie¢ dla przysziej ofiary jakie$ znaczenie;



zdjecie zmartej zony na pewno sie nada, ate kluczyki do sa-
mochodu celu lub jego telefon komérkowy - niekoniecznie.
Przedmioty pochodzace z ciata celu (whosy, paznokie€) sa
wiecej niz zadowalajgce.

Rytuat ten nie dziata na $Smiertelnikéw i inne istoty nad-
przyrodzone, nie liczac ghuti.

Rzut na aktywacje tego rytuatu otrzymuje kare rowng
Wytrzymatosci celu. Jesli czarnoksieznik nie osiggnie ani
jednego sukcesu, cata Sita Woli poswiecona na rytuat zostaje
stracona.

Ofiara: Wytupione oko lub obcieta dton czarnoksiez-
nika. Wampir otrzymuje przy tym dwa punkty powaznych
obrazen.

Reguiem daje Spokrewnionym pewne korzysci, ktérych
nie osiggnie zaden $miertelnik, lecz dotkliwos$¢ klgtwy wam-
piryzmu znacznie je przewyzsza. Wampiry z Ordo Dracul
wierzg jednak, ze tak by¢ nie musi. Poprzez Smocze Sploty
zgromadzenie to chce oszuka¢ klatwe natozong na swego za-
tozyciela, pozbywajac sie ograniczen i wymogow, jakie niesie
ze sobg nieumarty stan, az cztonkowie zgromadzenia stang
sie oczyszczeni.

Smocze Sploty zawierajg w sobie trzy rézne filozofie, z kt6-
rych kazda podzielona jest na trzy stadia. Smocze Sploty, po-
dobnie jak Cruac i Tebanskie Czarnoksiestwo, nie przynalezg
do jednego klanu. Cztonkowie zgromadzenia mogg badac
wszystkie zwoje, lecz rozumiejg, ze zaden wampir nigdy nie
0siggnat mistrzostwa, a przynajmniej zgromadzenie nic o ta-
kim Spokrewnionym nie wie. Posta¢ musi mie¢ co najmniej
jedna kropke Statusu w Zgromadzeniu (Ordo Dracul), by na-
uczyc sie Smoczych Splotéw. Gracz, ktdry wykupi co najmniej
jedna kropke tego Atutu przy tworzeniu postaci, moze wydac¢
jedna ze swych trzech kropek Dyscyplin na Smocze Sploty, jesli
chce. Jesli gracz zechce zwigkszy¢ poziom Smoczych Splotéw,
jego posta¢ musi wciaz posiada¢ przynajmniej jedng kropke
Statusu w Zgromadzeniu (Ordo Dracul).

Aktywacja poziomu zwojow nie wymaga zadnych rzutéw
ani wydatkéw jako takich (cho¢ niektére zwoje ulepszajg
rzuty lub daja pewne zdolnosci, ktére inaczej pozostatyby
niedozwolone). Postaé moze zawsze wykorzysta¢ dostepny dla
niej poziom, a korzysci ptynace zdanego poziomu moga by¢
na zyczenie Spokrewnionego ,wyfgczone”.

Nowe kropki Smoczych Splotéw wykupuje sie tak jak
Dyscypling, a liczba zdobytych pozioméw oznacza aktualny
poziom dyscypliny, a ,,nowy poziom” to kolejny, ktory zostanie
osiagniety. Na przyktad, posta¢ zna pie¢ pozioméw Smoczych
Splotéw. Aby nauczy¢ sie szdstego, gracz musi wydac¢ 42 punk-
ty doswiadczenia (6 [nowy poziom splotéw] razy 7 [mnoznik
punktéw doswiadczenia dla Dyscyplin nieklanowych]). Pozio-
my kazdego ze splotéw muszg by¢ zdobywane po kolei, lecz
posta¢ nie musi ukonczy¢ jednego splotu, by pozna¢ kolejny.
Oznacza to, ze postac znajgca dwa poziomy Splotu krwi moze
nauczy¢ sie pierwszego poziomu Splotu Bestii, zanim nauczy
sie trzeciego poziomu Splotu krwi. Poniewaz Smocze Sploty
nie sa prawdziwg Dyscypling, nie dotyczg ich ograniczenia



ptynace zMocy Krwi. Na przyktad, posta¢ nie musi mie¢ Mocy
Krwi réwnej 6, by nauczy¢ sie szesciu réznych poziomoéw Splo-
tow. Niemniej jednak kolejne kropki Splotu zawsze wykupuje
sie jako kropki Dyscyplin nieklanowych.

Wampiry muszg syci¢ sie zywa krwig, by przezy¢, i tylko
najstabsi posrod Spokrewnionych moga pozywiac sie krwig
zwierzat. Splot Krwi probuje znie$¢ to ograniczenie, pozwala-
jac Spokrewnionemu zywi¢ sie wedle wiasnej woli, miast by¢
niewolnikiem wiasnego pragnienia.

Pierwszy poziom: Krew ptynie powoli

Nieumarte ciato Smoka nie wymaga juz tyle Vitae, by sie
ozywi¢, co ciata innych, mniej oswieconych Spokrewnionych.
Gracz musi wyda¢ jedng Vitae, by jego posta¢ przebudzita
sie na tyle nocy, ile wynosi Determinacja wampira. Tak wiec
Spokrewniony o Determinacji 2 traci Vitae za przebudzenie
sie co drugg noc.

Drugi poziom: Krew Bestii

Bez wzgledu na Moc swej krwi, wampir moze nasyci¢ swoj
gtod krwig zwierzat i ludzi.

Trzeci poziom: Bystra krew

Posta¢ zyskuje trzy Vitae za kazde dwie Vitae odebrane czlo-
wiekowi oraz podwadjng ilos¢ Vitae odebranej Spokrewnionym
lub innym istotom nadprzyrodzonym.

Dwa najwieksze zagrozenia dla Reguiem to ogien i $wiatto
stoneczne. Kazda proba pokonania klgtwy wampiryzmu musi
przezwyciezy¢ te dwie przeszkody. Cho¢ zaden wampir nie
zdotat uporac sie z nimi catkowicie, Splot Kosci pozwala od
czego$ zaczaé.

Pierwszy poziom: Triumf nad Czerwonym Stra-
chem

Posta¢ otrzymuje premie +2 do opierania sie szatowi strachu
wywotanemu ogniem lub $wiattem storica. Szat strachu wywo-
tany przez inne bodzZce nie podlega modyfikacji.

Drugi poziom: Zwyciestwo nad Snem Dnia

Gracz moze wyda¢ punkt Sity Woli, by posta¢ pozostata
przytomna przez caly dzien bez zadnej kary (cho¢ posta¢ weiaz
musi uwazac, by nie wystawi¢ sie na Swiatto stonca, a ,,obudze-
nie sig” nastepnego wieczora wcigz kosztuje Vitae). Pule kosci
podczas dnia wciaz sg ograniczone przez Cztowieczenstwo (zob.
str. 184). Jesli postac $pi, lecz zostanie poruszona, przyznaj trzy
dodatkowe kosci do rzutu na przebudzenie sie.

Trzeci poziom: Zapomniany Pocatunek Stonca

Swiatto stoneczne o zmierzchu i $wicie zadaje Smoko-
wi jedynie lekkie obrazenia, nie krytyczne. Jesli jednak
stonce jest wysoko na niebie, jego promienie wcigz za-
dajg obrazenia krytyczne. Nad morzem lub na szczycie
gory stonce w petni wschodzi w ciggu zaledwie pieciu
minut i zachodzi jaki$ czas (10 minut). W gestym lesie
lub w $rodku miasta stonce powoli wschodzi (10 minut),
a zachodzi szybko (pie¢ minut).

postacil

Bestia zawsze chce pokonac Czlowieka, co jest prawdopodob-
nie najwieksza przeszkoda dla Smoczych Splotéw. Jesli legendy A
mowig prawde, zatozyciel zakonu zmagat sie ze swa Bestig jeszcze
przed Przeistoczeniem, nic wigc dziwnego, ze opracowat Srodki
pozwalajace nad nig zapanowad.

Pierwszy poziom: Poskromienie Bestii

Gracz wydaje punkt Sity Woli, by jego posta¢ automatycznie
oparfa sie wszelkim rodzajom szatu. Gracz moze postanowi¢
wykonac rzut na Determinacje + Opanowanie, by posta¢ oparta
sie szatowi, i wydac punkt Sity Woli, jesli rzut sie nie uda.

Drugi poziom: Wabienie Bestii

»Plyniecie na fali” nie kosztuje juz punktu Sity Woli i wystar-
czy, by postac osiggneta trzy sukcesy, nie pie¢. Pozostate zasady
wcigZz majg zastosowanie (zob. str. 18l).

Trzeci poziom: Wyczerpanie Bestii

Posta¢ moze spedzi¢ godzine w ciggu nocy w szale (zwykle
robigc to w kontrolowanych warunkach, np. w zamknietym
pomieszczeniu lub z dala od $miertelnikéw). Przez reszte nocy
posta¢ nie wpadnie w szal, chyba ze tego zechce, bez wzgledu
na to, jak silny jest bodziec.

Ustalone Dyscypliny, powszechne dla wszystkich Spokrew-
nionych, to nie jedyne nadprzyrodzone zdolnosci, do jakich
majg dostep. Od czasu do czasu wsrod nieumartych pojawia
sie nowa ,,technika” Dyscypliny, powstata z ciekawego pota-
czenia dwoch lub wiecej standardowych mocy. Podobnie jak
standardowych dyscyplin, technik tych - zwanych Praktykami
- Spokrewnieni moga uczyc sie od siebie nawzajem. Proces ten
zajmuje tyle samo czasu i wyglada podobnie, jak w przypadku
mocy, z ktérych sie wywodza. Kazdy wampir dysponujacy wy-
maganymi kropkami Dyscyplin moze, teoretycznie, wyksztatci¢
Praktyki, do ktorych sie kwalifikuje. Jest to tylko kwestia czasu
i wysitku.

Niektorzy twierdza, ze wypracowali naprawde tajne Praktyki,
a opinie te s w pewnej mierze ugruntowane w prawdzie. Spo-
krewnieni moga odkry¢, ze sa niezdolni wyksztatci¢ co bardziej
ezoteryczne techniki bez pomocy uczonego mentora. W rzeczy
samej, nie wszyscy Spokrewnieni w ogdle zdajg sobie sprawe
zistnienia Praktyk. Przez swg nature Praktyki sa duzo rzadsze,
niz powszechnie znane Dyscypliny i wiedza o nich jest nieco
bardziej ulotna niz znajomos$¢ wyjatkowych Dyscyplin, ktéra
czasem towarzyszy tworzeniu nowej linii krwi. Jedynie gars¢ m
Spokrewnionych posiadfa Praktyki, a tylko niektorzy z nich
byli dostatecznie madrzy, by wypracowac wtasne. Spokrewnieni
moga je poznac jako ,,tajng wiedze”, ktorg chce im przekaza¢
rodzic, stuchajgc nauk mentora, jako wiedze skradziong z rak
zbuntowanych wampirdw lub w dowolny inny sposéb, w jaki
pojawi sie w opowiesci.

Cho¢ kazdy Spokrewniony moze teoretycznie nauczyC sie
kazdej Praktyki, dla ktérej posiada wymagane Dyscypliny,
z kazdg praktyka wigze sie pewna ,,duma tworcy”, w zaleznosci
od tego, kto podaje sie za jej wynalazce. Wiekszo$¢ praktyk wy-
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wodzacych sie zdyscypliny Transformacji uwaza sie za Praktyki
Gangreli, a te zwigzane z Tebanskim Czarnoksiestwem nazywa
:sie Praktykami Lancea Sanctum.
Ponizej znajdujg sie przyktadowe praktyki, z ktorymi moga
zetkng¢ sie wampiry. Pamietaj, ze jesli Praktyki uzywa sie
"wobec wampira, z ktdrym uzytkownik zwigzany jest powino-
wactwem krwi (zob. str. 162), otrzymuje premie +2 do rzutu
na aktywacje mocy. Informacje o tworzeniu wiasnych Praktyk
znajdziesz na str. 265.

(Wigor =, Zywotnosé « e )
Najtwardsi sposrdd Spokrewnionych potrafig wykorzystaé
zapas swej woli, by w obliczu niebezpieczenstwa zwiekszy¢ swa
wytrzymato$¢. Dzigki tej Praktyce wampir uczy sie odpiera
nawet najciezsze ataki w wyniku dziatania jego Sity Woli -
przez pewien czas.
Koszt: 1Vitae
Pula koéci: Opanowanie +Wysportowanie + Zywotno$¢
Akcja: Odruchowa

Kazdy sukces uzyskany w rzucie aktywacyjnym tej mocy
pozwala postaci zignorowac wszelkie aktualne kary za rany
oraz kary, ktére otrzymuje za nowe rany, przez jedng ture.
Zatem jesli zdobyto trzy sukcesy, posta¢ nie ponosi kar za
rany przez dang ture i dwie nastepne. Jesli wampir postano-
wi ponownie aktywowac te praktyke, konieczny jest kolejny
wydatek Vitae i rzut.

Nauczenie sie tej mocy kosztuje 15 punktéw do$wiadczenia.

A ot ci

(Transformacja ¢ » « », Zywotno$¢ )

Dzieki tej mocy wampir zdolny przybra¢ zwierzecg lub nie-
ludzka forme moze wstrzymac proces przemiany, dajac sobie
pojedynczy aspekt lub ceche zwierzecia. Wilczy nos pozwoli
tropi¢ ofiare wechem, a skrzydta nietoperza lub ptaka - choé
nie umozliwig prawdziwego lotu, bo Spokrewnieni nie sg
stworzeni do szybowania w przestworzach - przydadzg sie, by
zamortyzowac¢ upadek lub przedtuzy¢ skok. Technicznie rzecz
biorac, dzieki tej mocy mozna réwniez wypusci¢ zwierzece
pazury, lecz jest to zbedne, jako ze Dyscyplina Transformacji
umozliwia to juz na wczesniejszym poziomie.

Koszt: | Vitae

Pula kosci: Moc ta nie wymaga rzutu.

Akcja: Natychmiastowa

Kiedy transformacja sie rozpoczyna, posta¢ zatrzymuje ja,
wyksztatcajac tylko te zwierzece cechy, ktdre chce. Posta¢ moze
oczywiscie przyjac¢ cechy tylko tego zwierzecia, ktdrego postaé
moze przybra¢ dzieki Dyscyplinie Transformacji. Dlatego
posta¢ o dwdch réznych formach alternatywnych - wilka
i nietoperza - moze przyprawic sobie skrzydta lub wilczy nos,
lecz nie zdota wyksztatci¢ ogona skorpiona ani oczu sokota.
Czesciowa przemiana tego rodzaju trwa do konca sceny lub
do chwili, gdy posta¢ postanowi jg cofnac.

Uzycie tej mocy daje premie dwaoch kosci w odpowiednich
okoliczno$ciach, zgodnie z decyzjg Narratora. Postaé, ktora

-postaci

wyksztalci sobie wilczy nos, moze otrzymac premie dwoch
kosci do tropienia wechem. Zastosowanie tej Praktyki w walce
daje premie jednej kosci do rzutow ataku i zadaje powazne
obrazenia.

Nauczenie sie tej mocy kosztuje 15 punktéw doswiadczenia.

(Dominacja ¢ ¢, Nadwrazliwos$¢ o e e ¢)

Jednym dotknieciem Spokrewniony moze tymczasowo
wytaczy¢ jeden z pieciu zmystow ofiary. Praktyka ta najczesciej
jest uzywana podczas walki lub przestuchania, by oslepi¢ lub
pozbawic stuchu ofiare, leczréwnie tatwo moze zablokowac¢ jeden
zpozostatych zmystéw. W rzeczy samej, wampir niewrazliwy na
bol nie otrzymuje kar za rany, wiec niektérzy Spokrewnieni
uzywali tej mocy na swych towarzyszach w chwili proby.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Inteligencja + Medycyna + Nadwrazliwos¢ prze-
ciwko Determinacji + Mocy Krwi celu (jesli cel nie poddaje
sie mocy).

Akcja: Sporna; natychmiastowa, jesli cel poddaje sie
mocy.

Posta¢ musi dotknaé celu (zob. Dotkniecie przeciwnika
w Swiecie Mroku: Podreczniku Podstawowym, str. 156)
lub mozewykonacatakbezbroniwwalce wrecz. Po dotknieciu
wykonuje sie rzut sporny, jesli cel sie opiera. Jesli gracz uzyska
wiecej sukcesdw, wampir wybiera, ktory z pieciu zmystow
zablokuje. Ofiara $lepnie, gtuchnie lub ponosi inng szkode.
Jedli liczba sukcesdw jest réwna lub cel uzyska ich wiecej, moc
nie dziata. W przypadku dramatycznej porazki wampir traci
na czas sceny jeden zwiasnych pieciu zmystow. Jesli wampir
osiagnie wyjatkowy sukces, moze wylaczy¢ dodatkowy zmyst
celu. Efekt tej mocy utrzymuje sie przez jedng scene (zob.
Walka na oslep w Swiecie mroku: Podreczniku Podsta-
wowym, str. 166).

Jesli wampir ma wyzszg Nadwrazliwo$¢ niz jego cel, moze
wytaczy¢ jeden z nadprzyrodzonych zmystéw (np. Tchnienie
Ducha) zamiast jednego z pieciu zwyczajnych zmystow.

Nauczenie sie tej mocy kosztuje 21 punktéw do$wiadczenia.

(Nadwrazliwos¢ =, Zywotnosé « » )

Pewni nieustraszeni Spokrewnieni wyksztalcili zdolno$¢ do

zrozumienia stylu walki przeciwnika poprzez wystawienie sie

na jego ataki. Wszak wiedza to potega, a zraniony poprzez te

Praktyke wampir zyskuje moc, ktdrg moze obréci¢ przeciw
swemu Wrogowi.
Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Determinacja + Sledztwo + Zywotno$¢ - Deter-
minacja przeciwnika

Akcja: Natychmiastowa

Aby aktywowac te Praktyke, wampir musi otrzymac przy-
najmniej jeden punkt obrazen od przeciwnika w walce wrecz.
Otrzymawszy rang, gracz wampira musi wykona¢ powyzszy rzut.
Pula kosci zostaje zmniejszona o jeden za kazda informacje,



ktorg wampir chce poznac o przeciwniku (maksymalnie piec),
nie liczac pierwszej. Informacja musi by¢ zwigzana zwalka lub
biegtoscig przeciwnika w walce. Na przykifad, posta¢ Joe chce
dowiedzie¢ sie dwaoch rzeczy o Spokrewnionym, ktdry wiasnie
jg uderzyt, wiec Joe wykonuje rzut na Determinacje 3 + De-
dukcja 2 + Zywotno$¢ 3, minus 1 kos¢ za druga poszukiwang
informacje. Po osiggnieciu jednego sukcesu Narrator wyjawia,
ze napastnik jest Swietnym szermierzem (Bron Biata 4), lecz jest
bardzo stabowity (Sita 1). Moc ta nie ma efektu w walce na
dystans ani przy atakach, ktore same w sobie sa manifestacjg
innych Dyscyplin. Na skutek Krwawego Pejcza Tebarnskiego
Czarnoksiestwa nie mozna zdoby¢ zadnej wiedzy, ale jesli prze-
ciwnik uzyje Wigoru, by zwiekszy¢ site ciosu piescia, Praktyka
pozwoli zdoby¢ informacje o nim.

Nauczenie sie tej mocy kosztuje 12 punktéw doswiadczenia.

Utfcu<x |

(Akceleracja « ¢, Transformacja « ¢ ¢ )

Czasami przemiana w zwierze (lub inng nieludzkg forme)
zajmuje po prostu zbyt duzo czasu. Opracowana przez Gangrele
Natychmiastowa Transformacja pozwala dokona¢ przemiany
nie w kilka sekund, lecz dostownie w mgnieniu oka.

Koszt: 1Vitae (wdodatku do innych kosztdw przemiany)
Pula kosci: Wytrzymato$¢ + Przetrwanie + Transformacja
Akcja: Odruchowa

Sukces w rzucie aktywacyjnym oznacza, ze posta¢ natych-
miast przyjmuje inny ksztatt - tak szybko, ze wcigz moze w tej
turze wykona¢ normalng akcje. Jesli rzut nie powiedzie sie,
posta¢ zmienia ksztatt w tempie normalnym dla danej mocy
Dyscypliny Transformacji (przez jedng ture). Posta¢ po pro-
stu traci jedng Vitae wydang na te Praktyke i musi zaptaci¢
pozostate koszty samej przemiany. Jesli nastgpi dramatyczna
porazka, posta¢ w ogble nie moze zmieni¢ postaci w tej turze
i traci jedng Vitae za zmarnowang Praktyke.

Zauwaz, ze Praktyka ta jest najprzydatniejsza dla wampiréw,
ktore moga wyda¢ kilka Vitae w jednej rundzie.

Nauczenie sie tej mocy kosztuje 18 punktéw doswiadczenia.

(Nadwrazliwo$¢ « « ¢ ¢, NiewidocznoSé e e o)

Znajomy Nieznajomy to uniwersalna i przydatna zdolnos¢,
lecz jej uzycie bywa niebezpieczne, jesli wampir nie ma pojecia,
w kogo sie wciela. Poznanie Obcego pozwala na krétko upo-
ra¢ sie z tym problemem. Pozwala postaci z wyprzedzeniem
rozpozna¢, kogo cel sie spodziewa w danych okolicznosciach,
zanim Znajomy Nieznajomy zostanie aktywowany (tak wiec
Praktyke i moc Dyscypliny stosuje sie osobno). Posta¢ nie moze
wybra¢, kim sie ,,stanie”, lecz doktadnie wie, kim ma by¢, nawet
jesli nigdy wczesniej nie spotkata tej osoby. Posta¢ zyskuje te
wiedze w mistyczny sposdb i moze ja wykorzystaé. Informacje
wyciagniete z umystu celu pozwalajg Spokrewnionemu na
dostosowanie do niego mocy. Na przyktad, Spokrewniony
dowiaduje sie, ze ofiara mocy widzi swojego ojca, ktory jest
szorstki, lecz peten troski, i ze ostatni raz rozstali sie w ztosci
oraz ze ona tego zatuje.

postaci’

Podczas aktywacji tej Praktyki wampir musi widzie¢ osobe, *
ktorg chce oszukac.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Inteligencja + Empatia + Niewidoczno$¢ prze-
ciwko Determinacji + Mocy Krwi

Akcja: Sporna; opor jest odruchowy.

Jedli rzut sporny zostaje wygrany, wampir z gory wie, za
kogo zostanie wziety. W przypadku remisu lub przegranej
wampir nie wie, z kim zostanie pomylony. Moze sprobowac :
uzy¢ Praktyki ponownie lub moze aktywowa¢ Znajomego
Nieznajomego i liczy¢ na tut szczescia. Jesli wampir poniesie :
dramatyczng porazke, zaklada, ze jest brany za kogo$ innego
niz W rzeczywistosci.

Nauczenie sie tej mocy kosztuje 21 punktéw doswiadczenia.

(Dominacja « ¢, Majestat < ¢)
Dzigki tej mocy posta¢ moze odsia¢ ktamstwa Spokrew-
nionych od prawdy, zmuszajac jeden cel, by moéwit tylko taka
prawde, jakg zna. Ktamstwa nie przejda przez gardto celu ani
nie wypowiedzg ich jego usta. Cel moze rzecz jasna zachowac
milczenie, ale kiedy si¢ odezwie, po prostu nie jest w stanie
ktamac. Cel musi by¢ w obecnosci uzytkownika Dyscypliny,
gdy moc ta jest aktywowana.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Prezencja + Oszustwo +Majestat - Opanowanie
celu

Akcja: Natychmiastowa

Jesli rzut sie powiedzie, cel mocy musi mowi¢ prawde przez
tyle tur, ile uzyskano sukceséw. Moze zachowa¢ milczenie, lecz
wsréd Spokrewnionych milczenie czesto oznacza przyznanie
sie do winy.

Nauczenie sie tej mocy kosztuje 21 punktéw doswiadczenia.

(Akceleracja ¢, Nadwrazliwo$¢ e)

Dzieki tej mocy Spokrewniony moze potaczy¢ Wyostrzone
Zmysty z nadludzkim czasem reakcji, co pozwoli mu ogladac¢
szybko poruszajace sie przedmioty ze szczegdtami, ktérych nie
ukaze zadna ztych Dyscyplin sama. Moc ta pozwala nadazy¢ za
konkretng kartg w tasowanej talii, $ledzi¢ zatadowang komore
bebenka podczas gry w rosyjska ruletke, dostrzec wiadomosci
podprogowe na filmie lub w telewizji, a nawet przeczyta¢
nagtowek w gazecie, gdy przejezdza sie obok kiosku, pedzac
100 kilometrow na godzine.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Moc ta nie wymaga rzutu.

Akcja: Odruchowa

Jesli posta¢ zechce obserwowadé, $ledzi¢ lub zbada¢ co$, co
porusza sie zbyt szybko dla normalnego oka, gracz moze doda¢
pie¢ kosci do rzutu na Czujnos¢ + Opanowanie, jesli Praktyka
ta jest aktywna (szczegolnie szybkie lub mate przedmioty moga
wedle uznania Narratora da¢ kare od -1 do -3 do tego rzutu,



c6 w sumie da premie od +2 do +4). Przyspiesz Spojrzenie
dziata przez calg scene.
Nauczenie sie tej mocy kosztuje pie¢ punktow doswiadczenia.

(Cruac +, Nadwrazliwo$¢ e )
Wampiry, ktére posiadly te Praktyke, nauczyly sie, jak
rozszerzy¢ swoje mistyczne spojrzenie, wcielajgc don pod-
stawy magii krwi. Spokrewnieni obdarzeni tg mocg mogg
wykorzysta¢ Nadwrazliwos$é, by zbada¢ aury przedmiotéw
i ludzi oraz zdoby¢ informacje, obserwujac zawirowania mocy
."obalajace $wiat.
Koszt: 1Vitae na scene
Pula kosci: Czujnos¢ + Okultyzm + Nadwrazliwos¢
Akcja: Natychmiastowa

Zamiast wyczuwa¢ wzorce emaocji, jak przy uzyciu Postrze-
gania Aury, uzytkownik Tajemnego Spojrzenia dostrzega
przeptywy mocy magicznej. Spokrewniony znajacy te Praktyke
moze wiele sie dowiedzie¢, w tym: czy przedmiot (lub osoba)
ma wiasng magie lub czy jest pod wptywem zaklecia; czy magia
pochodzi bezposrednio od danej istoty lub przedmiotu, czy ma
zewnetrzne zrédto; jaka jest natura tej magii (korzystna, szko-

dliwa, iluzyjna); a nawet moze pozna¢ szczeg6towe informacje
dotyczace rodzaju i poziomu zastosowanej magii. Badane
istoty zdolne do czynienia jakiejkolwiek magii (wampirzej
tub innej) zawsze skrzg sie iskrami energii. Cho¢ Praktyka
ta pozwala rozpozna¢ zrodta magii lub przedmioty obtozone
zakleciami, nie ujawnia dziatajacych efektéw magicznych (np.
magicznej kuli ognia lub iluzji). Kazdy sukces w rzucie aktywa-
cyjnym daje jedng informacje na temat badanej magii.
Nauczenie sie tej mocy kosztuje 10 punktéw doswiadczenia.

Zélazsm C P kiw fa

(Niewidocznosé « *, Zywotnosé « »)

Zastraszanie jest czasem najskuteczniejsza bronig wampira,
zwiaszcza jesli mierzy sie on z przeciwnikiem nieSwiadomym
prawdziwych zdolnosci Spokrewnionych. Dzigki uzyciu tej
mocy wampir zdaje sie ignorowa¢ nawet najpotezniejsze ciosy
i rany, ktore okaleczylyby nawet nieumartego. Spokrewnieni
praktykujacy te moc potrafig przegna¢ nawet duzo silniejszych
od siebie przeciwnikow, ktdrzy uwierzyli, ze wampiry te sg po
prostu niepokonane.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Inteligencja + Przetrwanie + Niewidoczno$¢

Akcja: Natychmiastowa



Po udanej aktywacji mocy posta¢ moze ukry¢ obraz swo-
ich prawdziwych obrazeA. Rany pozostaja niewidoczne,
awampir nie wydaje sie spowolniony, okulaty czy zmeczony.
Zdaje sie dziata¢ z petng wydajnoscia, bez wzgledu na to, jak
ciezkie odnidst rany. Zelazna Fasada nie leczy obrazer ani
nie zmniejsza kar za rany. Dzieki tej mocy wydaje sig, Ze robi
tylko to, przez co nikt poza postacig nie zdaje sobie sprawy

postaci'’

z jej prawdziwego stanu. Po uruchomieniu moc dziata przez
scene lub dopdki postaé nie zostanie przez rany wpedzona
w letarg. Wampir z Nadwrazliwo$cig moze przejrze¢ te moc
zgodnie ze standardowymi zasadami konfliktu Nadwrazliwosci
z Niewidocznoscig (zob. str. 119).

Nauczenie sie tej mocy kosztuje 10 punktow doswiadczenia.
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Wys’ra.’reé Iiudzi by sie mna zajeli, klecho.
Kazates$ cig¢ mnie nozami, przebié strzatami
i bi¢ kijami. Kazate$ swym ludziom pali¢ mnie ogniem;
zostawite$ mnie na $mier¢ w promieniach stoica.

Wszystkie te préby przetrwatem; za kazdym razem

umknatem twym zakusom.
Nie powstrzymasz mnie, klecho,
powstrzymasz mnie, nim:nie wypije ostatniej kropli krwi
z twego ciata, wprost na ottarzu twego nieobecnego zbawcy.
— List od ,,Wampira z Montcalme”

do cudzoziemskiego ksiedza, datowany 1643.



Nie myslatem, ze Smierc¢ tak wielu zabrata.

— T. S. Eliot, Ziemiajatowa

Poza mocami i przewagami, ktére zapewniajg takie aspekty
Reguiem jak Moc Krwi czy Dyscypliny, wampiry poddajg sie
pewnym fizycznym, mentalnym i emocjonalnym stanom mezna-
nym $miertelnikom, w ktérych Swiecie istnieja. Niniejszy rozdziat
opisuje i ttumaczy pewne zasady specjalne oraz uwarunkowania,
ktdre odnosza sig wytacznie do postaci Spokrewnionych lub tez
takie, ktoére na nieumartych wptywajg inaczej niz na $miertel-
nikow.

W niniejszym rozdziale oméwiono nastepujace tematy:

o Wiasciwosci krwi - jak Spokrewnieni pozyskujg i wyko-
rzystuja Vitae oraz jakie efekty wywiera ona na $miertelnikach.

» Skaza Drapiezcy - jak wampiry instynktownie reagujg na
siebie nawzajem.

« Tradycje - jak fizjologiczne prawa bytu wptywajg na nie-
umartych oraz ograniczenia (i ochrone), jakg Tradycje naktadajg
na wampiry.

» Obrazenia, rany i zdrowienie - obrazenia sg nieodtgcznym
elementem bycia wampirem, zdrowienie staje sie wiec prioryte-
tem. Tutaj réwniez omawiany jest letarg.

e Szat - od szatu wywotanego strachem po morderczg furie
i wybuchy niekontrolowanego pozadania.

« Cztowieczenstwo - jak Spokrewnieni opierajg sie wewnetrz-
nej Bestii i jaki efekt jej dziatania wywierajg na moralnosc.

e Obled - kiedy pogarsza sie stan mentalny lub moralny
Spokrewnionego, u niektérych pojawiajg sie niebezpieczne,
psychologiczne dziwactwa.

» Golkonda oraz inne sposoby transcendencji - niektdrzy
Spokrewnieni wierza, ze sam wampiryzm mozna przemoc, ze
klatwe mozna zdja¢ dzieki czynieniu dobra lub poprzez lepsze
zrozumienie wampirzego stanu.

Krew definiuje Spokrewnionych bardziej niz cokolwiek inne-
go. Kilka sekund po tym, jak wampir spozyje krew, zyciodajny
ptyn zmienia sie w co$ zupetnie innego - cos, co Spokrewnieni
nazywaja Vitae. Wampirza Vitae wyglada jak krew $miertelnika,
ale nie krazy tak jak ona. Przemieszcza sie w ciele Spokrewnio-
nego wedle jego woli, a nie zpowodu bicia serca. Spokrewnieni
nie krwawigw chwili zranienia - Vitae moze ula¢ sie zrany, ale
nie bedzie z niej wyptywac, chyba ze wampir tego chce.

alne i systemy

Vitae zachowuje swoje nadprzyrodzone cechy przez kilka
minut po opuszczeniu ciata wampira i jesli ma kontakt z powie-
trzem, z czasem zamienia sie w zwyklg krew. Naukowiec badajacy
prébke dawnej Vitae odnajdzie mieszanine kilku rodzajow krwi
i troche roztozonych komorek. Niektorzy adepci Tebanskiego
Czarnoksiestwa poznali mozliwosci zachowania nadprzyrodzonej
mocy Vitae poza cialem wampira. Krew zachowuje swoje mistycz-
ne cechy, wiec okazuje sie przydatna w rytuatach.

Spokrewnieni korzystajg ze swojej Vitae na wiele sposobdw.
Kiedy wampir korzysta z okultystycznych mocy ukrytych w swej
ukradzionej krwi, faktyczna masa i objetos¢ zyciodajnego ptynu
w ciele ulegajg zmniejszeniu. Kiedy posta¢ zuzywa swoja Vitae,
jej skora napina sie i blednie, a jej ciato delikatnie sie kurczy.
Zwygladu mniej przypomina zywsg istote. Odzywianie si¢ umoz-
liwia jej odzyskanie dawnego wygladu - przynajmniej w stopniu
przypominajacym kogos, kto jeszcze zyje.

Gracz moze wydawac¢ Vitae w tej samej turze, w ktorej wydaje
punkt Sity Woli. Wydawanie Vitae jest zawsze akcjg odruchowsa.
Nawet jesli dziatania zwigzane zwydawaniem Vitae nie sg akcja-
mi odruchowymi (jak na przykfad niektdre dyscypliny), samo
wydawanie Yitae zawsze jest odruchowe.

Wampir wydaje jeden punkt Vitae w trakcie dziennego snu.
Jesli Spokrewniony zapadnie w sen bez choéby jednego punktu
Vitae w ciele (co jest mato prawdopodobne, ale moze sig zdarzyc),
zapada w dhuzszy letarg, ktérego dtugos¢ zalezy od Mocy Krwi
i Czlowieczenstwa, tak jakby stracit wszystkie punkty Zdrowia
wwyniku powaznych obrazen. Aby dowiedzie¢ sie wiecej, prze-
czytaj zamieszczone dalej zasady letargu.

W kwestii prowadzenia zapisu na karcie postaci, odznacz
punkt Vitae po przebudzeniu postaci. Zwykle Vitae uznaje si¢
zawydane po zachodzie, kiedy to wampiry zazwyczaj budzg sie
do dziatania. Jesli Spokrewniony zmusi sie do przebudzenia za
dnia, musi wydac Vitae. Jesli wampir przed zapadnieciem zmroku
pozwoli sobie jeszcze na sen, budzac sie ponownie wieczorem,
musi wyda¢ kolejny punkt Yitae.

Chociaz wampiry nie zyja, moga imitowa¢ pewne zachowania
zywych. Przekleci zwykli nazywac taki proces ,,rumieficem zycia”.



Spokrewniony moze wttoczy¢ Vitae w swoje zewnetrzne tkanki,
by jego skora nabrata zywej barwy, moze tez zmusi¢ swoje serce do
bicia tub swoje ptuca do regularnych wdechoéw i wydechéw. Spo-
krewniony, ktory pragnie odby¢ stosunek seksualny - by¢ moze
po to, by pozywic sie kosztem zdekoncentrowanego pucharu tub
dla samej przyjemnosci - moze wttoczy¢ krew w odpowiednig
cze$¢ swojego ciata.

Zwykle wampiry natychmiast zwracajg jakiekolwiek pozywie-
nie lub napdj, ktdre przyjma. Jesli Spokrewniony chce co$ zjes¢
lub wypi¢ normalny nap6j, musi wyda¢ punkt Vitae. Jest to
dodatek do ,,rumienica zycia”, chociaz posta¢ nie musi z niego
korzystaé, by by¢ w stanie spozy¢ normalny pokarm. Na koniec
sceny posta¢ gtosno, paskudnie i krwawo wymiotujac pozbywa sie
skonsumowanej materii, wiec lepiej upewnic sig, ze nikt w danej
chwili nie bedzie obserwowa¢ Spokrewnionego.

Udawanie zyciowych funkcji lub spozywanie normalnego
pokarmu na czas jednej sceny kosztuje jeden punkt Vitae, oba
punkty wydaje sie na zasadzie akcji odruchowej.

Wampir moze skorzystaé ze swojej Vitae, by zwiekszyc sile swoich
miesni, swojg szybko$¢, zrecznos¢ lub mozliwosci wytrzymywania
obrazen. Za kazdy wydany punkt Vitae, gracz moze doda¢ dwie
kosci do puli fizycznej - czyli do testu opartego o Site, Zrecznos¢
lub Wytrzymato$¢. Premia dziata przez jedna ture i stanowi akcje
odruchowa.

Przykiad: Ksigze w axwell zostat atoczony przez trzech ulicznych
bendytdw;, kiorymwydeje sie, ze mogggoakradC. Masell wali nie na-
razat Veskaradly, korzystajec z Dysoyplin, wiecpostanawia anyczajnie,
dle bdlednie atluc bendzioron: Crwitajac moonig) solidng leske (i me-
rzzg, by zamiast nigj mie€ snojg szable), m axwnell korzysta z ki,

Moc krwi na paziomie 6 pozwala Mexwellownd wydac w kazoej
turze trzy punkty Vitae. Odzywiat Sie tgj samej nocy, wiec ma do
dyspozygji petng pule 15 punktdw Vitee. m axwell zawmeza, ze
Wzyscy trzej przeciwinicy meja broripelng, wiec zapriorytet Lznaje
unikanie postrzatu. Trzy punkty Vitae trafiajg do Sity, 0o podhosi
ilos¢ kasai wpuli 0 szesc i powoduje, e jeden z bandytow dostaje
straszre lanie (gracz prowedzacy posta¢ Mexvella zaznacza wyda-
nie iitae na karcie). W nastepngj turze gracz pronedzacy Maxnella
wydaje jeszcze dwa punkty Vitae, by zwiekszyC pule Sty tym razem
o cztery kodal i znokavtowad kalegjnego chuligana. Ksigze nie martwi
seowydane punkty Vitae. Planuje, Ze kiedyjuz sthucze napestnikow
do nieprzytonmasci, swoje straty uzupetni z ich 2.

A L]

Wampir moze wykorzystywaé rowniez Vitae, by leczy¢ rany.
Zajrzyj na strone 173, by zapozna¢ sie ze szczegétami, bowiem
temat ran i ich leczenia rézni sie znacznie w przypadku Spo-
krewnionych od standardu Smiertelnikéw. Wydawanie Vitae,
by leczy¢ rany, jest akcjg odruchowsa.

'cc-u-"e.

Wigkszos$¢ Dyscyplin nie wymaga wydawania Vitae. Wyma-
gaja tego tylko niektdre znajpotezniejszych mocy, jak rytuaty
Cruac czy rzadkie, egzotyczne Dyscypliny znane niektérym
liniom Kkrwi.

zasady specjalne i
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Nawet Smiertelnicy moga zakosztowac skradzionego zycia,
ktére da im moc i zmieni ich w ghule (zob. str. 166). Moc ta
spowoduje, ze Vitae ma najdoskonalszy na $wiecie smak. Co
moze syci¢ bardziej nizli samo zycie? Skradziony owoc jest zawsze
najstodszy. Kazdy, kto zakosztuje wampirzej krwi - Smiertelnik,
Zwierze, wampir czy inna istota - naraza sie na uzaleznienie.
Pragnie bowiem jeszcze raz zakosztowac tej mocy. Posta¢ moze
doskonale wiedzie¢, ze zadza krwi uzaleznia, ze jest niszczaca
sitg, ale nie czyni to opierania sie jej tatwiejszym. Zupetnie jak
-wprzypadku alkoholika, ktéremu kto$ zaproponuje szklaneczke
; whisky - tatwo obieca¢ sobie, ze ta bedzie juz ostatnig.

W terminologii gry kazda posta¢, ktdra pije Vitae i moze
to uczyni¢ ponownie, wymaga od gracza testu na Determi-
nacje + Opanowanie. Pojedynczy sukces pozwala oprzeé¢
sie pokusie.

Im czesciej postac sie jej poddaje, tym trudniej jest jej sie
kontrolowa¢. Zawsze, gdy posta¢ poddaje sie pokusie Vitae,
kazda kolejna préba zmniejsza pule o kolejng kos¢ w tescie
na Determinacje + Opanowanie. Z czasem pula Determinacji
+ Opanowania zmniejszy sie do zera, pozostawiajac postaci
rzut szansy. W takiej sytuacji posta¢ jest catkowicie uzalez-
niona. Nie tylko ma niewielkg szanse oparcia sie pragnieniu,
ale nawet tego nie chce. Jesli postaé¢ poniesie dramatyczng
porazke wrzucie na Determinacje + Opanowanie, by oprzeé¢
sie pokusie krwi, przyznaje sie jej zaburzenie psychiczne
(zob. str. 186).

Uzaleznieni $miertelnicy i zwierzeta czesto dostajg obsesji na
punkcie picia zwyklej krwi, uznajac, ze dzieki niej moga zyska¢
troche mocy. Stajg sie rowniez desperacko zalezni od wampira,
ktéry dostarcza im Vitae, i zdolni uczyni¢ wszystko - naprawde
wszystko - by otrzymac kolejng dziatke. Spokrewniony moze
wykorzystywac takie uzaleznienie, ale pocigga to za sobg pewne
ryzyko. Obsesja moze przyjmowac rézne postaci. Ghule moga
zawczasu karac sie zawyobrazone przewiny, by pokaza¢ swojemu
»panu”, jak gteboko sa mu oddane. Dwa ghule mogg stac sie
o siebie szalenczo zazdrosne. Ghul moze uznaé, ze jego pan prze-
mawia w jego umysle i nakazuje mu w ten sposéb czyni¢ pewne
rzeczy. Inne ghule cierpig na inne odmiany szalenstwa.

Uzaleznione wampiry czasem nawet zadajg sobie obraze-
nia, by chiepta¢ wiasng krew. Uzaleznieni od Vitae czesto
zwracajg sie ku diabolizmowi w poszukiwaniu mocniejszych
wrazen. Uzaleznienie od Vitae i diabolizm sg tak silnie
potaczone, ze czesto wampirza spotecznos$¢ posadza uzalez-
nionych o spowodowanie zniknie¢ miejscowych wampirow.
Nawet jesli nikt jeszcze nie znikt, Ksigze lub Starszy moga
zarzadzi¢ uwiezienie uzaleznionego i doprowadzenie go do
letargu. DwadzieScia piec lat letargu - czyli tyle czasu, ile
trzeba, by Moc Krwi spadta o jeden - leczy uzaleznienie
od Vitae... lub przynajmniej fizyczne pragnienie. Pamieé
0 przyjemnosci moze spowodowac, ze caly cykl zacznie sie
od nowa, ale przynajmniej pula potrzebna, by opierac sie
pokusie Vitae wraca do stanu poczatkowego.

Jesli Smiertelnikowi lub Spokrewnionemu uda sie oprze¢
pokusie Vitae, do wszystkich kolejnych testéw opierania
sie dodaje sie kolejng ko$¢. Posta¢ moze pokona¢ swoje
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uzaleznienie, jesli gracz kiedykolwiek odniesie wyjatkowy
sukces w tescie na Determinacje + Opanowanie. Wszystko
wraca do stanu sprzed pierwszego zakosztowania Vitae,
jednak jesli posta¢ po raz kolejny wypije wampirzg krew,
znbw poczuje pragnienie.

Kiedy posta¢ zblizy sie do catkowitego uzaleznienia, zadze
Vitae wcigz mozna jeszcze pokonag, jesli tylko uda sie trzymaé
zdala od pokus. Za kazdy rok, w czasie ktérego postaé trzyma
sie zdala od krwi Spokrewnionych, do puli Determinacji +
Opanowania dodaje sie jedng kostke. Posta¢ nigdy do konca
jednakze nie pokona pragnienia, chyba Ze gracz uzyska wyjat-
kowy sukces w rzucie na Determinacje + Opanowanie.

W yjatki

W niektorych szczeg6lnych przypadkach Spokrewniony
moze pi¢ krew innego wampira bez ryzykowania
uzaleznienia sie od Vitae. Co jeszcze wazniejsze, spozyta
w czasie Przeistoczenia krew wampira nie powoduje
dalszego pragnienia. W poréwnaniu z porazajacg moca
Przeistoczenia, uzalezniajgce wihasciwosci Vitae sg jak
bryza przy huraganie.

Niektore rytuaty wymagaja, by jeden wampir
napit sie krwi innego. Biorgcy w nich udziat nie
ryzykujg uzaleznienia. Jednakze w takich wypadkach
Spokrewnieni korzystajg z bardzo niewielkich ilosci
Vitae, a same rytualy koncentrujg Moc Krwi, by
uzyskac konkretny cel. Uzalezniony od Vitae pozwala,
by Moc Krwi go przepetnita. Réznica jest taka sama
jak pomiedzy lekarzem, ktory przepisuje medykament,
iépunem, ktory daje sobie w zyte. W obu przypadkach
w gre wchodzi ta sama substancja, ale dawka, efekt
i skutki uboczne sg zupetnie inne.

Uzaleznienie od Vitae przestaje by¢ problemem dla wampirow,
ktdre sg na tyle stare i potezne, ze nie moga juz zywic sie krwig
$miertelnikdw. Zmuszone sg do zerowania na innych Spokrewnio-
nych, ale nie wydaja sie cierpie¢ na zaburzenia psychiczne i brak
samokontroli typowy dla uzaleznionych od Vitae... chyba ze pozwolg
sobie na diabolizm. W takiej sytuacji starszy ryzykuje uzaleznienie sie
od diabolizmu (samo picie wampirzej krwi to nie to samo co diabo-
lizm - opis znajduje sie ponizej). Uzaleznienie od diabolizmu dziata
tak samo jak uzaleznienie od Vitae, ale gracz musi wykonac rzut na
Determinacje + Opanowanie postaci, by oprze¢ sie zadzy diabolizacji
innego wampira, nawet jesli sama postac wie, ze jej zbrodnia moze
zosta¢ szybko wykryta i sprowadzi¢ nan koniec. Niewiele zagrozen
wywotuje wsrdd wampiréw taki strach, jak mozliwos¢ pojawienia
sie opanowanego z3dzg diabolizmu starszego.

r

Akt diabolizmu, czasami nazywany poetycko Amarantem
- na cze$¢ kwiatu, ktéry nigdy nie wiednie, polega na spiciu
nie tylko Vitae, ale takze samej duszy Spokrewnionego. Co
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oczywiste, diabolizm jesthaniebng zbrodnig, za ktéra starszyzna
gotowa jest surowo karac, iktéraniejednokrotnie mtodzi Spo-
krewnieni rozumiejg opacznie lub mityzuja. O ile picie Vitae
Spokrewnionych budzi nieche¢ innych wampiroéw, diabolizm
uznawany jest za grzech przeciw wszystkim Przekletym i catemu

ich porzadkowi spotecznemu.

Nazwanie diabolizmu zbrodnig nie oddaje jednak istoty
sprawy — poza szkodliwoscia spoteczng i stygmatyzacja, sam
proces jest niezwykle zyskowny. Dlatego tak bardzo obawia sie
go starszyzna — diabolizm pozwala mtodym Spokrewnionym,
pragnacym potegi, skréci¢ sobie droge do wtadzy i wzmocnic

potege swojej krwi.

T

Diabolizm sam w sobie jest dziataniem do$¢ oczywistym.
Co najwazniejsze, potencjalna ofiara musi by¢ w letargu, kiedy
dusza jest na tyle powolna, ze mozna jg zaskoczy¢, a ciato musi
by¢ nieruchome. Wiekszo$¢ przysztych diabolistéw dokonuje
swoich zbrodni na Spokrewnionych, ktérzy juz zostali przebici
kotkiem lub znajduja sie w letargu. Niewiele rzeczy tak bardzo
rozpala gtodnych potegi neofitéw jak pogtoska o znajdujacym
sig w letargu starym wampirze. Zdarza si¢ jednakze réwniez, ze
szczegllnie brutalni Spokrewnieni najpierw przemoca wprowa-
dza swa ofiare w letarg.

Diabolista musi wypi¢ calgVitae z ciata ofiary. Potem musi pi¢
dalej, wysysajac bluzniercza esencje, ktéra pozwala Przekletym
istnie¢. Na diabolizmie moze skorzysta¢ tylko jeden wampir
— niemozliwe jest, by cala koteria pozarta dusze pojedynczego
Spokrewnionego i podzielita ja miedzy swych cztonkéw.

Spozycie duszy wymaga testu na Determinacje + Wytrzymatos¢
od gracza prowadzacego diaboliste. Jest to akcja przedtuzona.
Liczba zebranych sukceséw musi doréwnac liczbie kropek Sity
Woli posiadanej przez diabolizowanego wampira. Kazdy rzut
odpowiada jednej prébie na ture. Najlepiej, by to Narrator zapi-
sywat obecny stan sukcesoéw, aby gracz nie wiedziat doktadnie, co
sig stanie z jego postacia. Kary zwigzane zokolicznosciami (takie
jak chociazby odniesione rany czy nadprzyrodzone przeklenstwa)
wptywajg na rzuty na Determinacje + Wytrzymatosé. Co wiecej,
jesli atakujaca posta¢ wpadnie w szat lub zacznie ,,ujezdzac fale”
(zob. str. 181) w czasie proéby diabolizacji, na wszystkie rzuty
dziata kara -3 kosci. Liczba préb diabolizacji ma limit réwny
liczbie kropek Sity Woli diabolizujgcego. Jesli wymaganej liczby
sukcesoéw nie uda sie zebra¢ w wyznaczonym limicie rzutéw, dusza
ofiary okazuje sie zbyt silna lub odporna inie daje siewchtong¢.

Zamiast tego ofiare czeka Ostateczna Smier¢.

Gracz nie moze wydac¢ punktu Sity Woli na rzut na diabolizm,
nie moze tez w zaden sposéb wzmacnia¢ Atrybutéw postaci
(przez wydawanie punktéw krwi, korzystanie z Dyscyplin czy
mistycznych artefaktéw). Liczg sie tylko zasadnicze wartosci
Determinacji i Wytrzymatosci.

Dramatyczna porazka: pusza postaci wyrywa sie w chwili
wchtonigcia, wywotujac potezny wstrzas w umys$le diabolisty.
Traci on Cztowieczenstwo (patrz nizej) i otrzymuje od Narrato-
ra chorobe psychiczna. Ofiara ginie Smiercia Ostateczna i nie
nadaje sie do ponownej diabolizacji.

Porazka: postaci nie udaje sie przyblizy¢ do skonsumowania

duszy ofiary — dusza wcigz walczy, by unikna¢ wchtoniecia.
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Sukces: Postaé dalej pochtania dusze swojej ofiary.
Wyjatkowy sukces: spokrewniony zbliza sie znacznie do

wchtoniecia duszy ofiary.

Kiedy ofiara straci juz cata swoja Vitae, ale nim uda sie uzbie—
ra¢ potrzebng do pochtoniecia duszy ofiary liczbe sukcesoéw,
diabolista moze zaprzestac dalszego wysysania krwi i pozwoli¢ jej

zakosztowaé Ostatecznej Smierci we (wzglednym) spokoju.

W momencie zakonczenia diabolizmu Cztowieczenstwo
diabolisty automatycznie spada o jeden. Otrzymuje on réwniez
wymienione ponizej korzysci i kary. Zdiabolizowany Spokrew-
niony natychmiast rozpada siew pyt, bez wzgledu na to, w jakim.

wieku byto jego ciato przed Amarantem.

Jesli diabolizowany wampir miat wyzszg Moc Krwi niz Spo-
krewniony, ktéry dokonuje Amarantu, Moc Krwi diabolisty
zwieksza sie o jeden. Moc Krwi zwigksza sie o tylko jeden punkt,
bez wzgledu na to, jaka jest réznicaw poziomach Mocy Krwi. Za

zwiekszenie nie trzeba ptaci¢ punktami doswiadczenia.

Pozerajac dusze Spokrewnionego, diabolistawch#ania réwniez
cze$¢ jego wiedzy. Zyskuje on pojedyncza kropke w dowolnej
umiejetnosci lub Dyscyplinie, ktérgdiabolizowany wampir posia-
dat NAPOZIOMIEWyZSZym niz diaodlista. Mozna w ten sposéb dodaé
kropke do umiejetnosci lub Dyscypliny, ktérej wczesdniej sie nie
posiadato. Jesli wiec, na przyktad, neofita z Niewidocznosciag 3
zdiabolizuje starszego z Niewidocznoscia 2, nie moze przyznac
sobie dodatkowej kropki do Niewidoczno$ci. Wie juzwiecej o tej *
Dyscyplinie niz starszywampir, ktérego zdiabolizowat. Diabolista
nie moze réwniez przyznac sobie kropki w Dyscyplinie unikato-
wej dla linii krwi, chyba ze sam jest cztonkiem linii krwi, ktéra
ja zna (zob. str. 260). Ponadto diabolista nie moze przekroczy¢
maksymalnej wartosci cechy zaleznej od Mocy Krwi (chociaz,
jesliMoc Krwi w#asnie podniosta sie do poziomu, ktéry pozwala
na zwigekszenie wartosci danej cechy, wampir moze skorzysta¢
z mozliwosci, ktére daje mu podniesiony poziom Mocy Krwi,
przyznajac dodatkowa kropke). Za to podwyzszenie nie trzeba
placi¢ w punktach doswiadczenia.

Warto zauwazy¢, ze jedynag korzyscia ptynaca z diabolizacji
wampira majacego nizszgMoc Krwi jest pozyskanie dodatkowej
kropki w Dyscyplinie lub umiejetnosci. Wszystkie ograniczenia

pozostaja jednakze w mocy.

Jak wspomniano wczedniej, kiedy wampir dopusci sie diaboli-
zmu, jego Cztowieczeristwo automatycznie spada o jedng kropke.
Rzut na Cztowieczenstwo, ktéry wykonuje sie zaraz potem, by
sprawdzi¢, czy nie pojawi sie zaburzenie psychiczne, przebiega
normalnie (zob. str. 182).

Wampir dokonujacy Amarantu ryzykuje uzaleznienie sieod Vitae
pokonanego w ten sposébwroga. Wiecej informacji o uzaleznieniu
znajduje sig na stronie 158. Ryzyko jest jednak jednokrotne, dlatego
wampir nie musi testowac uzaleznienia, kiedy zakosztuje Vitae swej
ofiary i potem raz jeszcze, gdy picie zmieni siew diabolizm.

Ponadto Amarant plami dusze diabolisty. Na aurze postaci poja—
wiajasie czarne zykki, ktére o jej zbrodni opowiadajgwszystkim tym,
ktorzy potrafig dostrzec takie rzeczy (zob. str. 131). Te czarne zykki

pozostajana aurze diabolisty przez rok na kropke Mocy Krwi ofiary.
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Okres ten jest kumulatywny - wampir, ktory zdiabolizuje dwoéch
Spokrewnionych o Mocy Krwi 6, bedzie mial zytki na swojej aurze

sprzez nastepnych 12 lat. Jesli posta¢ zdiabolizuje swe ofiary zkilku-
letnig przerwa, dodatkowe lata dodaje sie zaraz po juz wyliczonych.
.Na przykiad, jesli Spokrewniony zdiabolizuje wampira 0 Mocy Krwi
4, a dwa lata p6zniej wampira 0 Mocy Krwi 5, czarne zytki beda
pojawiaty sie w jego aurze przez siedem lat po ostatnim diabolizmie
lub nawet dhuzej, jesli nadal bedzie zajmowat sie diabolizmem.

Tylko wampiry mogg diabolizowa¢. Ghule, wilkotaki, Smier-
telnicy i inne istoty niebedace Spokrewnionymi nie moga
.pochtania¢ dusz Przekletych. Co wiecej, tylko wampiry mozna
diabolizowa¢. Ghule, wilkotaki i $miertelnicy nie posiadajg
w sobie tej iskry, ktora pozwala istnie¢ wampirom, wiec ich dusz
nie da sie w ten sam sposob pochtonag.

Wampir, ktory osiggngt Golkonde réwniez nie moze pasé
ofiarg diabolizmu. Niedoszty diabolista moze oczywiscie pro-
bowad, ale dusza Spokrewnionego umyka przed wchtonieciem.
W takiej sytuacji rzuty wykonaj normalnie (i w tym przypadku
zdecydowanie lepszym pomystem jest przekazanie rzutéw Narra-
torowi), a graczowi powiedz, ze jego postac czuje, izjej haniebne
dziatanie nie przebiegto zgodnie z planem.

Zdiabolizowany wampir nigdy nie pozostawia po sobie ducha,
jako ze diabolista pozera dusze, ktéra mogtaby w przysztosci
zosta¢ potepionym duchem.

Gangrel Vanian ma dostarczy¢' wiadomo$¢ do pewnego Mekheta,
zausznika swego pana. Kiedy przybywa na miejsce spotkania,
znajduje tylko krwawy $lad i poturbowanego Nosferatu, ktéry
wpadt w letarg. Vanian uznaje, ze oto ma przed sobg doskonatg
okazje - zdiabolizuje Nosferatu i jesli kto$ podniesie alarm, wing
obarczy zaginionego Mekheta.

Nosferatu w letarguma tylkojeden punkt Vitae, ktory Vanian szybko
pochtania. Potem rozpoczyna sie diabolizm, a Vanian ma siedem tur,
by go dokona¢, bo jego Sita Woli wynosi whasnie 7. Narrator rzuca
szescioma kostkami (tyle wynosi Determinacja + Wytrzymabs¢
Maniana) i zyskuje dwa sukcesy. Nosferatu rowniez ma Sile Woli
7, wiec Vanian potrzebuje jeszcze pieciu sukcesdw, by dokonczyé
dzieta, alejeszcze o tym nie wie. Vanian zamierza kontynuowaé, wiec
Narrator rzuca razjeszcze, tym razem uzyskujac kolejne trzy sukcesy.
Vanian nadal watczy, zdeterminowany, by dokonczyé to, co zaczat,
mimo nieustepliwosci starego Straszydta. Narrator w kolejnej turze
zyskuje jeszcze dwa sukcesy, konczac akt diabolizmu.

Cztowieczenstwo Vaniana automatycznie spada z 5 do 4, wiec
prowadzacy go gracz rzuca czterema ko$cmi, by stwierdzié, czy
Vanian zyska zaburzenie psychiczne. Rzut konczy sie porazka,
wiec Narrator decyduje sie przyzna¢ mu krwawy animizm. Od
czasu do czasu gtos Nosferatu bedzie krzyczat w umysle Gangrela.
Z drugiej strony, diabolista odczuwa réwniez przyptyw mocy. Moc
Krwi Nosferatu wynosita 4, a Moc Krwi Vaniana tylko 2, wiec
teraz podnosi sie ona do 3. Co wiecej, Vanian postanawia uzyskaé
kropke Niewidocznosci, ktorej wczesniej w ogdle nie znat.

Teraz Vanianowi pozostaje tylko mie¢ nadzieje, ze nikt nie zbada
jego aury przez najblizsze cztery lata, jako ze tak dtugo wihasnie
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pozostang na niej czarne zytki. Przy odrobinie szczescia i umiejetnym
wykorzystaniu Niewidocznos$ci zdota kry¢ sie na tyle diugo, by
unikng¢ niechcianej uwagi. Z pewno$cig pomoga mu podejrzenia
innych Spokrewnionych wobec Mekheta, ktéry z niewiadomego
powodu umknat z domeny.

Uzalezniajagca moc Vitae wywotuje specyficzny efekt u $mier-
telnikéw i Spokrewnionych, ktérzy kilkakrotnie zakosztujg krwi
tego samego wampira. Rodzi sie¢ wtedy emocjonalna zalezno$¢
od tego konkretnego Spokrewnionego. Opiera sie ona na pra-
gnieniu dalszego spozywania jego Vitae. Spokrewnieni nazywaja
te zalezno$¢ Vinculum, czyli wiezami krwi lub przysiega krwi.
Wampir, ktdry stworzyt takg wiez, zwany jest panem, a zwigzany
nig Spokrewniony lub $miertelnik - stuga.

Niektdrzy Spokrewnieni twierdza, ze Vinculum jest wampi-
rzym odpowiednikiem mitosci. Jesli jest to prawda, to jest ona
zaiste smutna, bowiem Vinculum jest sztuczne i puste. Nie jest
prawdziwg mitoscia, jest zaledwie jej nadprzyrodzonym przybli-
zeniem. Dla wielu Spokrewnionych funkcjonuje zaledwie jako
przypomnienie tego, co byto im dane jako Smiertelnikom, a co
teraz, w czasie Reguiem, jest ledwie echem utraconych uczug.
Ofiarawiezow krwi czuje sie w petni oddana swemu panu i goto-
wa jest uczyni¢ wszystko, czego on sobie zazyczy. Dominacja nie
moze pokona¢ uczu¢, jakie stuga zywi do swego pana. Majestat
moze wywotywac pewne uczucia w stosunku do innych Spokrew-
nionych, ale nie moze zanegowa¢ mocy Vinculum.

Spokrewnieni najczesciej stosujg Vinculum wobec Smiertelni-
kéw. Ghul zawsze zostanie zwigzany po kilku dniach, tygodniach
czy miesigcach. Spokrewniony moze réwniez zwigza¢ innego
Spokrewnionego. Nikt jednakze nie moze by¢ stugg wiecej niz
jednego pana. Vinculum wzgledem jednego Spokrewnionego
wyklucza mozliwos$¢ zwigzania sie zinnym wampirem, jak dtugo
istnieje pierwotny pan.

Wiekszos¢ Spokrewnionych odczuwa zdrowg obawe przed
Vinculum. Wiedzg doskonale, jak ich gatunek traktuje niewol-
nikéw, wiec drzg na mysl o zostaniu pionkami w rekach innych
potworéw. W wiekszosci miast Ksigze lub inny dygnitarz moze
grozi¢ zastosowaniem Vinculum jako kary za zle postepowanie.
Ksigze, ktory zbyt czesto wymusza na innych Spokrewnionych
zostawanie stugami, moze spowodowa¢ bunt. Spokrewnieni,
ktorzy wierza, ze mitos¢ moze by¢ wieczna (nawet jesli nie
w petni naturalna), mogawypi¢wzajemnie swa krew, by stworzy¢
obustronng wigz. Wiedzg oni rowniez, ze ich wiezy chronig ich
przed byciem zwigzanymi z kimkolwiek innym.

Invictus toleruje Vinculum w duzo wiekszym stopniu niz inne
zgromadzenia. Starszyzna postrzega przysiege krwi jako kolejny spo-
s6b rzadzenia stabszymi od siebie. W niektorych miastach starszyzna
Zwyczajowo wigze ze sobg swoje dzieci i wszystkich przedstawicieli
swej linii. Jednakze w wigkszosci miast rodzic nie zmusza swego
dzieciecia do zwigzaniasie znim bez zgody Ksiecia. A Ksigzeta zwykle
nie lubia poddanych, ktérzy kochajg swych rodzicéw bardziej, niz
boja sie swychwiadcéw. Starszyzna Invictus godzi sie na takie zakazy,
poniewaz przeciwstawianie sie im moze zbytwielu Spokrewnionych
zniecheci¢ do zgromadzenia i sprzeciwic sie jego merytokracji.



Inne zgromadzenia generalnie nie pochwalajg Vinculum -
przynajmniej tak twierdzg ich cztonkowie. Zakon Smoka uwaza,
ze Vinculum to dywersja, emocjonalny bagaz rozpraszajacy uwa-
ge, ktorg lepiej skupi¢ na czym$ zupetnie innym. Lancea Sanc-
tum utrzymuje, ze kazdy Spokrewniony powinien stuzy¢ Bogu
i Longinusowi. Kartianie uwazajg, ze Vinculum jest elementem
antydemokratycznej tyranii starszyzny, a niezalezni zwyczajnie
nienawidza poddawania sie czyjejkolwiek woli. Krag WiedZzmy za-
uwaza jedynie, ze cho¢ kazdy Spokrewniony powinien Vinculum
zaakceptowac jako jeden z aspektow swej egzystenciji, zmuszanie
wampira do stworzenia takiej wiezi nie ma zadnego duchowego
celu. Nakazy polityczne czy spoteczne rzadko uniemozliwiajg
cztonkom tych zgromadzen tworzenie wiezéw krwi i panowania
nad innymi Spokrewnionymi, kiedy okazuje sie to Srodkiem
przydatnym do osiggniecia jakiego$ celu.

Ilekro¢ posta¢ napije sie krwi innego wampira, emocjonalna
wieZ z nim staje si¢ mocniejsza. Pojedyncza posta¢ moze mie¢
réwnoczesnie kilka Vinculum zdowolna liczbg Spokrewnionych.
Kiedy pojawi sie jednak faktyczne Vinculum trzeciego stadium,
wszystkie czesciowe jego formy zanikaja.

Pierwsza proba wywotuje delikatne zainteresowanie, ale pyszna
moc Vitae przewaza osobiste zainteresowanie. Posta¢ wie po
prostu, ze inny wampir dobrze smakuje. Dawca krwi nie zyskuje
zadnej konkretnej wiadzy nad postacia.

Drugie picie krwi powoduje, ze pojawia sie silniejsza wiez
miedzy dwoma Spokrewnionymi, zupeitnie odmienna od po-
tencjalnego uzaleznienia od Vitae. Posta¢ pijaca krew uznaje
dawce krwi za osobe istotng dla swego istnienia, chociaz tej
daleko jeszcze do niewolnictwa. Zainteresowanie postaci moze
przyja¢ forme przywiazania, zaufania, podziwu czy checi ochrony,
zaleznie od charakteru postaci. Narrator moze poprosi¢ gracza
postaci o rzut na Determinacje + Opanowanie, jesli postanowi
on zaatakowa¢ swego niemalze pana lub gdy bedzie probowat
powaznie zaszkodzi¢ jego interesom. Gracz prowadzacy postaé
drugiego wampira otrzymuje réwnoczesnie premie w wysokosci
+1 kosci do rzutéw spotecznych wzgledem przysziego stugi.

Trzecie picie krwi prawdopodobnie stworzy catkowite Vincu-
lum. Zwykle tak jest, wiec wiekszo$¢ Spokrewnionych uwaza, ze
Ltrzeci raz wigze”. Jednakze wampiry o silnej woli lub silnej krwi
czasami sa w stanie oprze¢ si¢ mocy trzeciego picia krwi. Jezeli
postac po raz trzeci wypija krew potencjalnego pana, gracz powi-
nien wykona¢ test na Wytrzymatos¢ + Determinacje. Pule nalezy
zmodyfikowac, biorgc pod uwage roznice w liczbie kropek Mocy
Krwi. Jesli przyszty stuga ma wyzsza Moc Krwi, dodaj réznice.
Jesdli po zmodyfikowaniu rzut pulg Wytrzymatosci + Determinacji
zakonczy sie wyjatkowym sukcesem, Vinculum ,,nie zachodzi”,
chociaz potencjalny stuga wcigz odczuwa przywigzanie do swego
przysztego pana. Jesli posta¢ po raz czwarty napije sie krwi tego
samego wampira, bedzie potrzebny kolejny test na Wytrzymatos¢
+ Determinacje, by sprawdzi¢, czy tym razem powstata wiez krwi.
Z czasem podda jej sie kazdy wampir.

W przypadku réwnoczesnego spozywania krwi kilku Spokrew-
nionych (np. w toku rytuatu), jesli istnieje mozliwos¢ stworzenia
kilku Vinculum trzeciego stopnia, najmocniejsza krew zdominu-
je stabsze. Jesli nie powstanie wiez, przejdz do krwi stabszej itd.
Jesli krew kilku wampirdw jest tak samo potezna, okresl losowo,
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ktéra Vitae zdominuje pozostate. Na przyktad, Gangrel Vanian
jest o krok od Vinculum z dwoma cztonkami swojej koterii.
Wszyscy upuszczajg nieco krwi do pucharu, ktéry potem podajg
sobie i pijg, nim zabiorg sie za swe nocne dzieto. Z racji tego, ze
Vanian po raz trzeci kosztuje Vitae swoich towarzyszy z koterii,
moze stworzy¢ Vinculum zjednym z nich. Najpierw wykonuje
test wzgledem towarzysza, ktory ma najwyzsza Moc Krwi. Jesli nie
stworzy sie po nim wiez, sprawdza, czy nie powstato Vinculum
miedzy nim a drugim cztonkiem Koterii.

Postaé, ktérej Moc Krwi jest wyzsza niz Moc Krwi dawcy, moze
oprze¢ sie stworzeniu wiezéw krwi. Raz na kazdy etap Vinculum
gracz moze wydac punkt Sity Woli, by wykona¢ rzut na Wytrzyma-
t0s¢ + Opanowanie (wydanego punktu Sity Woli nie dodaje sie do
tej puli trzech kosci). Jesli rzut zakoriczy sie sukcesem, Vinculum
na tym etapie jeszcze nie zaczyna sie tworzy¢. Jednakze nie powo-
duje to anulowania zadnego zpoprzednich etapéw Vinculum. Na
przyklad, posta¢, ktérej powiedzie sie drugi rzut, nie pozbedzie sie
pierwszego stadium Vinculum. Jesli ta sama postac po raz kolejny
napije sie Vitae tego samego wampira, prowadzacy jg gracz moze
zdecydowac sie na kolejny rzut (wydajac znéw punkt Sity Woli),
aby sprawdzi¢, czy po raz kolejny oprze sie drugiemu stadium.
Wampiry o takiej samej Mocy Krwi zagrozone sg Vinculum
w takim samym stopniu jak wszystkie inne. Nie ma mozliwosci
dokonania rzutu na Wytrzymato$¢ + Opanowanie, by oprze¢ sie
kolejnym etapom tworzenia wigzéw krwi.

Stworzenie stugi na mocy Vinculum z pewnoscia przynosi
jego panu wymierne korzysci. Moze on stosowac niektdre
elementy Dominacji bez koniecznosci zachowywania kontaktu
wzrokowego (zob. str. 119). Wystarczy, Ze stuga bedzie styszat
gtos swego pana.

Pan jest zwykle obiektem uwielbienia swego stugi - cho¢ jest to
mito$¢ sztuczna i niewolnicza. Pan zyskuje premie +2 kostek do
wszelkich testow spotecznych przeciw swemu studze. Co wiecej,
stuga musi zda¢ test na Determinacje + Opanowanie zkarg -3 za
kazdym razem, gdy pragnie dokona¢ czegos (lub nie podja¢ dziata-
nia majacego czemus$ zapobiec), co w sposob posredni dziatatoby
na szkode jego pana. Na przyktad, ghul-stuga, ktory stara sie nie
przyj$¢ zpomoca swemu panu, do ktérego schronienia wtamuje sie
wrogi mu Spokrewniony, bedzie musiat zdac taki test. Stuga, ktéry
prébuje bezposrednio dziata¢ przeciw swemu panu - na przyktad,
wymienionywczesniej ghul, probujacy przebi¢ swego $pigcego pana
kotkiem - musi wykona¢ rzut na Determinacje + Opanowanie
z karg -5. Niezdanie ktéregokolwiek z tych testow powoduje, ze
stuga nie moze dziata¢ przeciw swemu panu (czy tez pozostawac
bezczynnym w chwili niebezpieczenstwa). Dramatyczna porazka
w ktorymkolwiek z powyzszych testow oznacza, Ze postac nie jest
w stanie nawet rozwazy¢ mozliwosci skrzywdzenia swego pana.

Spokrewnieni znajg kilka sposobow przetamania Vinculum.
Najbardziej oczywistym jest sprowadzenie na pana Ostatecznej
Smierci. Nie wystarczy sam letarg. Niektorzy Spokrewnieni
twierdza, ze odczuli zerwanie wigzi, tak jak odczuwa sie nagte
pekniecie krepujacego fancucha, i wiedzieli natychmiast, ze
oto ich pana nie ma juz na tym $wiecie. Czasami jednak Spo-
krewnieni jeszcze przez cate lata dziatali wedle woli swego pana,
chociaz niewolnicze okowy powinny byly dawno znikna¢. Takie
przypadki dotycza zwykle stug o niezmiernie zaleznej osobowosci
lub niezwykle tagodnych pandw; zatem byly stuga faktycznie
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pragnat wykona¢ ostatnie rozkazy swego mistrza... lub dokona¢
tego, co wydawato mu sie jego ostatnim zyczeniem.

Sam czas moze ostabi¢ Vinculum. Smiertelnik wyzbywa sie
przysiegi krwi, jesli przez caly rok nie zakosztuje Vitae swego
pana. Jedno picie krwi w roku moze bez ograniczen przedtuza¢
niewolniczy stan $Smiertelnika.

W przypadku Spokrewnionych Vinculum potrzebuje duzo
wiecej czasu, by zanikna¢. Niektdrzy Spokrewnieni pozostali
zwigzani przez cale dziesieciolecia letargu swego pana. Bardziej
watpliwe opowiesci méwig o Vinculum, ktore przetrzymywato
cate stulecia rozigki - kiedy to jeden starszy wampir stat sie
zalezny od drugiego, gdy ten powrdcit i powotat sie na prawo
przysiegi krwi.

Zwykle zakonczony sukcesem rzut na Determinacje + Opa-
nowanie moze uwolni¢ posta¢, ktora przez 50 lat nie zakosztuje
Vitae swego pana. Posta¢ gracza moze sprobowa¢ dokona¢ ko-
lejnego rzutu po 50 kolejnych latach. Ta informacja jest wazna
w przypadku rozgrywania kronik, ktore dziejg sie na przestrzeni
catych wiekow.

Zle traktowanie moze réwniez ostabi¢ Vinculum. Jesli pan daje
swemu studze powody do nienawisci, moze ona okazac sie silniejsza
nizwymuszone oddanie. Kiedyw sercu stugi walczg mitos¢, nienawisé
i przerazenie, konflikt taki moze zakoriczyc sie zahdjczym atakiem na
pana. Nie mozemy jednakze stworzy¢ systemu, rozliczajacego tego
typu nienawis¢ lub szalenstwo. Zbyt wiele zalezy tu od szczegétow
tego, jak pan traktuje swego stuge, od osobowosci poddanego i od
konkretnych wydarzen, ktére powoduja jego zatamanie.

Wampiry nazywajasiebie Spokrewnionymi, ale niektore sgsobie
blizsze niz inne. Wiez miedzy rodzicem i dziecigciem ma nadprzyro-
dzona moc. Spokrewnieni mogawplywac na swabliska ,,rodzine”
za pomoca swoich Dyscyplin bardziej niz na inne wampiry.

W rozliczeniach kazdego Spokrewnionego oddalonego o dwa
,Kroki” Przeistoczenia uznaje sie za bliska rodzine, na ktorg dzia-
fa wymieniony powyzej efekt. Oznacza to, ze posta¢ otrzymuje
premie zpowinowactwa krwi, gdy wptywa na swego rodzica, jego
rodzica, swe dzieci i dzieci swoich dzieci.

Posta¢ otrzymuje premie +2, gdy prébuje wptywaé na swych
bliskich ,,krewnych” zpomoca pewnych Dyscyplin. Te Dyscypliny
to Nadwrazliwo$¢, Dominacja, Koszmar i Majestat. W przypadku
innych Dyscyplin premia dziata tylko w niektérych przypadkach,
opisanych w rozdziale drugim (co Narratorzy powinni rozwazy¢,
jesli chca pozwoli¢ swemu graczowi na stworzenie nowej Dyscy-
pliny - w Dodatku pierwszym znajdziesz wiecej szczeg6tow). Posta¢
musi sprébowaéwptynac na ,,krewnego” bezposrednio, korzystajac
z odpowiedniej Dyscypliny. Premia nie nalezy sie postaci, ktdra
uzywa Dyscypliny na sobie, a nastepnie prébuje zrobi¢ co$ innemu
Spokrewnionemu. Na przykfad, posta¢ nie otrzymuje premii do
trafienia krewnego, gdy korzysta zWigoru. Podobnie moce nie-
bezposrednie nie korzystaja z premii. Posta¢ korzystajaca z mocy
Dotyk Ducha Dyscypliny Nadwrazliwosci nie otrzymuje premii.
Dyscyplina wptywa na samg posta¢, a to jak posta¢ wykorzystuje
ten efekt jest w tej sytuacji mato wazne. Moce, ktore wplywaja na
swoj cel automatycznie, bez potrzeby wykonywania przez gracza
jakichkolwiek testéw, rowniez nie korzystajg z premii. Ponadto
premia z powinowactwa krwi nie odnosi si¢ do jakichkolwiek
préb odpierania (co logiczne, jesli korzystajacy z Dyscypliny otrzy-
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muje premie i jej cel réwniez otrzymuje premie, obie premie tak
naprawde by sie negowaty). Premie zatem otrzymuje tylko strona
aktywnie korzystajgca z danej mocy.

Przykiad: Ksigze Maxwell uznaje, ze ma juz dosy¢ ktétni ze
swym dzieckiem, Persephone Moore, wiec nakazuje jej zapomnie¢
osprawie. Swoje zadanie popiera rozkazem ptyngcym z Dominacji.
W normalnych warunkach gracz prowadzacy posta¢é Maxwella
skorzystatby z puli 12 kosci. Poniewaz jednak Persephone jest dzie-
cieciem Maxwella, gracz rzuci 1A ko$¢mi.

CCtfCalt.

Spokrewnieni sg w stanie stwierdzi¢ stopien pokrewiefstwa
z innym wampirem po smaku jego krwi (oczywiscie narazajac
sie na zwigzane z tym niebezpieczenstwo uzaleznienia). Krew
jednego klanu nieco rozni sie w smaku od krwi innego klanu
- podniebienie nieumartego moze odrézni¢ Vitae ,,krewnego”
od krwi mniej spowinowaconego cztonka klanu.

Kiedy Spokrewniony skosztuje Vitae, gracz wykonuje rzut na
Inteligencje + Okultyzm. Skorzystanie zWYyostrzonych Zmystow
(Nadwrazliwos¢) zapewnia premige +2 kostek w rzucie. Jeden
sukces wystarczy, by stwierdzi¢, czy krew pochodzi z klanu po-
staci, lub by rozpozna¢ krew pochodzaca od bliskiej ,,rodziny”
Spokrewnionego (zob. Powinowactwo krwi powyzej). Dwa sukcesy
pozwalaja postaci rozpozna¢ klan (zaktadajac oczywiscie, ze postaé
miata okazje sprébowac Vitae cztonkéw innych klanéw). Dwa
sukcesy moga réwniez ujawni¢, czy dawca krwi jest w tej samej
linii oddalony od niego o dwa pokolenia (czyli, czy dawca jest
rodzicem rodzica, czy dzieckiem dziecka).

Posta¢ moze réwniez mistycznie rozpozna¢ krew pocho-
dzacg od swych $miertelnych krewnych, jesli napije sie jej
bezwiednie, o ile osiggnie chociaz jeden sukces w rzucie na
Inteligencje + Okultyzm.

zasady specjalne i systemy":.;

Przyktad: Nosferatu Gregor prébuje Vitae Spokrewnionego,
ktorego planuje zdiabolizowaé. Gracz prowadzacy posta¢ Gregora
uzyskuje cztery sukcesy w rzucie na Inteligencje + Okultyzm, aby j
okresli¢, czy wampir jest w stanie stwierdzi¢ pochodzenie krwi.
Majac cztery sukcesy, Gregor stwierdza, ze osoba, ktora chce zdiabo-
lizowac, jest w istocie ojcem jego ojcal Jesligracz Gregora uzyskataby
tylko jeden sukces, Gregor dowiedziatby sie tylko, ze Spokrewniony
byt z nim blisko spokrewniony w sekwencji Przeistoczen. Jesli nie
istniatoby zadne pokrewienstwo, jeden sukces potwierdzitby tylko,
ze dawca pochodzi z klanu Nosferatu.

r

Czasami Spokrewnieni czujg bliskos¢ swoich wampirzych
»krewnych” (zgodnie z tym, co wyjasniono w zasadach powino-
wactwa krwi) lub wiedzg, co sie z nimi dzieje. Zwykle dzieje sie
to spontanicznie, ilekro¢ ,krewny” odczuwa silne emocje lub
odczucie podobne do szatu, odniesienia powaznej rany albo
intensywnej przyjemnosci diabolizacji.

W takich sytuacjach Narrator moze poprosi¢ gracza o prze-
testowanie Czujnosci + Okultyzmu postaci. Liczba sukcesow
okresla, ile informacji postac otrzyma w krétkiej chwili nagtego
uczucia. Aktywne wyostrzone zmysty (Nadwrazliwos¢) dodajg
do rzutu dwie kosci.

Dramatyczna porazka: Gracze nie moga ponie$¢ dramatycz-
nej porazki w rzucie na wspotczucie krwi.

Porazka: Nic sie nie dzieje.

Sukces: Posta¢ ma silne odczucie zwigzane z tym, czego do-
Swiadcza inny Spokrewniony, i ma ogélne pojecie co do kierunku
i odlegtosci do miejsca przebywania swego krewnego.

Wyjatkowy sukces: Na chwile posta¢ widzi siebie w roli
drugiego Spokrewnionego. Wie doktadnie, co sie dzieje i gdzie

znajduje sie drugi wampir. N
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Posta¢ moze réwniez prébowa¢ wtargna¢ do Swiadomosci
krewnego i dowiedzie¢ sig, co robi drugi Spokrewniony. Kosztuje
-to punkt Sity Woli, ktérego nie mozna uzy¢, by doda¢ kosci do
puli Czujnosci +Okultyzmu. Posta¢ moze réwniez wyda¢ punkt
Sity Woli, by sprébowa¢ przekaza¢ swoje odczucia krewnemu.
3racz prowadzacy druga postac testuje Czujnos¢ + Okultyzm, ale
pierwsza postaé nie wie, czy jego préba ,,przekazu” zakoriczyta sie
sukcesem. Wspdtczucie krwi nie wydaje sie dziata¢ na dystansie
wiekszym niz 70-80 kilometréw lub poza terenem miejskim. Ten
zasieg rowniez odnosi sie do dziatania na krewnych za pomocg
Dyscyplin. Na przykiad, jesli posta¢ korzysta z dalekosieznego ry-
tuatu Tebanskiego Czarnoksiestwa na krewnego, ktory znajduje
sie w odlegtosci 500 kilometrow, traci premie.

Spokrewnieni btogostawig wspotczucie krwi, ale réwniez je
przeklinaja. Jesli Spokrewniony posle innego wampira w objecia
Ostatecznej Smierci lub go zdiabolizuje, jego ojciec, dzieci i inni
»Krewni” réwniez moga to odczu¢. Szanse na to, ze kto$ dowie sie
doktadnie, co sie stato i kto jest sprawca, sg niewielkie, ale przy-
szli mordercy (i diabolisci) musza liczy¢ sie z takg mozliwoscia.
Spokrewnieni obawiajg sie nadto, ze ich krewni moga odkry¢
ich chwile silnego uniesienia - dobroci, wystepku czy po prostu
wstydu. Dumny Ksiaze, ktéry posiada dwar w operze, moze nie
zyczy¢ sobie, by jego dzieci wiedziaty, ze zalewa sie krwawymi
tzami, gdy stucha piesni o utraconej mitosci.

U

Niezaprzeczalng prawdg o bycie nieumartych jest to, ze wam-
piry muszg polowac. Muszg sie odzywia¢. Wielu Narratoréw
samodzielnie opisuje polowania. Czasem jednak szczegGly
polowania sg mniej wazne niz cato$¢ opowiesci. Narrator
musi uzyskac trudng réwnowage. Zbyt mato uwagi zwrdconej
na polowanie powoduje, ze cato$¢ historii przypomina nieco
opowie$¢ o ,mrocznych superbohaterach” - gre, w ktérej
wampiry po prostu dotadowujg swoje ,,baterie krwi”, porzucajac
groze na korzys¢ popiséw nadprzyrodzonych mocy. Zbyt duze
skupienie na polowaniu moze jednakze za bardzo spowolni¢
tempo opowiesci, czyniac z niej serie walk o pozywienie prze-
rywang innymi wydarzeniami.

Niestety nie ma rozwigzania doskonatego. Narratorzy sami
muszg odnalez¢ idealng réwnowage, ktora bedzie odpowiadata
gustom ich graczy. Z tego powodu podsuwamy abstrakcyjng
metode rozstrzygania polowan. System jest dos¢ prosty. Niech
gracz opisze metode pozyskiwania pokarmu, zdecyduje, zjakiej
puli kosci skorzysta¢, i wykona stosowny rzut ko$émi.

Przyktad: Loki postanawia odzywi¢ sie poprzez uwiedzenie
kobiety w nocnym klubie, udanie sie z nig do jej mieszkania i zaspo-
kojenie pragnienia w udawanym wybuchu namigtnosci. Narrator
uznaje, ze stosowng pule kosci dla tej sytuacji stworza Prezencja
+ Perswazja. Wybor pada na Prezencje, a nie na Manipulacje,
poniewaz Loki nie zamierza dziata¢ zbyt subtelnie - chce, by jego
ofiara wiedziata, ze zamierza p6j$¢ z nig do domu.

Przyktad: Sobmon Birchjest rozsierdzony po fizycznym starciu,
z ktérego jego przeciwnicy umkneli. Opuszcza magazyn w dokach,
gdzie zostat napadniety i rzuca sie na pierwszego z brzegu bezdom-
nego, ktdrego zamierza wykrwawi¢ do cna. Narrator uznaje, ze Sita
+ Oszustwo stworzg pule stosowng do sytuacji. Sita odzwierciedla
to, ze Solomon zamierza po prostu pochwyci¢ i unieruchomié swojg
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ofiare, a Oszustwo konieczne jest, by ofiara nie poznata sie natych-
miast na niecnych zamiarach wampira i nie zdotata mu umknagé.
W yniki rzutéw

Dramatyczna porazka: Posta¢ postanowita zerowac¢ na wyjat-
kowo niebezpiecznym lub klopotliwym pucharze. Przyszia ofiara
mogta uciec, widzac twarz postaci. Mogta okazac sie nietatwym
celem, gotowym do walki lub wzywajacym pomocy znajdujacej sie
niedaleko policji. Posta¢ moze réwniez straci¢ nad soba kontrole
w trakcie zerowania, wypi¢ zbyt duzo krwi i pozostawi¢ puchar
w niebezpiecznej sytuacji. Dramatyczna porazka w czasie polowa-
nia oznacza niemalze nieskorczong ilo$¢ mozliwosci - zachecamy
Narratorow, by byli kreatywni, a nawet troche zto$liwi.

Porazka: Postaci nie udaje sie znalezé odpowiedniego pu-
charu lub tez, z jakiego$ powodu, wybrana ofiara okazuje sie
nieuchwytna.

Sukces: Postaci udaje sie znalez¢ puchar i przejag¢é dowolng
ilos¢ Vitae (chociaz madrzy Spokrewnieni nie zabierajg zbyt wie-
le, poniewaz ryzyko skrzywdzenia zywiciela rosnie wraz z iloscia
pochtonietej krwi; zob. Zrdto krwi).

W yjatkowy sukces: Postaci udaje sie w petni odzywic. Co
wiecej, wszystkie wydarzenia uktadajg sie tak, ze posta¢ moze
nie obawia¢ sie ujawnienia swojej tozsamosci lub tez otrzymuje
doskonale alibi. Na przyktad, puchar moze nie pamieta¢ catego
zajscia lub tez Swiadkowie moga pomyli¢ osobe, ktéra wykorzy-
stata puchar, zkim$ zupetnie innym.

Sugerowane modyfikatory

Modyfikator Sytuacja

+2 Posta¢ szuka pucharu-zwierzecia lub innego zrédia
krwi, ktére wigze sie z mniejszym ryzykiem niz
poszukiwanie zywej ofiary.

+2 Posta¢ poluje w lunaparku lub innym miejscu,
w ktdrym petno jest pucharéw - chetnych
i gotowych.

— Puchary nie wystepuja szczeg6lnie licznie i nie sg
niewybredne co do towarzystwa.

-2 Posta¢ probuje ukry¢ swojg tozsamos¢ przed
innymi Spokrewnionymi (zaréwno obecnymi,
jak i majacymi swoich szpiegow).

-2 Posta¢ poluje na pustkowiu lub w innym miejscu,

gdzie pucharow jest niewiele lub gdzie potencjalni

zywiciele sg szczeg6lnie podejrzliwi.

Posta¢ poszukuje bardzo konkretnego pucharu,

np. ,czterdziestoletniej brunetki” lub ,,dzieci

o wschodnioeuropejskich korzeniach”.

-3 do -5

Kiedywampir zeruje na krwi zpucharu, moze przyja¢ jeden punkt
Vitae w kazdej turze. Wystarczy, ze wampir polize rane, by ukry¢
wszelkie $lady, jakie mogtby pozostawié po zerowaniu (dziata to tylko
w przypadku $ladéw po ugryzieniu zwiazanych zkarmieniem, a nie
w przypadku $ladéw agresywnych ugryzien, ktdre maja zadawac
obrazenia; co wiecej, wampir moze tak ukry¢ tylko pozostawione
osobiscie Slady ugryzien, co oznacza, ze Spokrewniony moze liza-
niem zagoic tylko rane pozostawiong przez siebie samego).

Puchar ma w sobie ilos¢ Vitae rowng liczbie kropek Zdrowia.
W terminologii gry oznacza to, ze dorosty cztowiek ma w sobie



siedem kropek Vitae. Kiedy wampir karmi sie z pucharu, kazdy
odebrany punkt Vitae zadaje jeden punkt powaznych obrazen
jednemu pucharowi (specjalne wzmocnienia Wytrzymatosci do-
dajg chwilowo kropki do Zdrowia, ale nie zwigkszajg ilosci Vitae
w ciele postaci; posta¢ zawsze posiada tyle punktéw Vitae, ile ma
kropek w niezmodyfikowanym wspétczynniku Zdrowia).

W wiekszosci przypadkéw puchar nie opiera sig, poniewaz eksta-
za Pocatunku pokonuje wstrzas, ktorym jest spotkanie ze Spokrew-
nionym. Zalezy to jednakze od okoliczno$ci. Puchar uwiedziony
lub nawet poddany Pocatunkowi z zaskoczenia moze sie w nim
zatracic, ale wrdg ugryziony wwalce (lub po prostu ktos, kto czuje
sie zagrozony) nie odda sie przyjemnosci tylko dlatego, ze Pocatu-
nek ja ze sobg niesie. Grajacy Smiertelnikami oraz wszelkie zywe
istoty, ktore pragna oprze¢ sie Pocatunkowi, muszg uzyskac sukces
w tescie na Determinacje +Opanowanie zkarg wynoszacg 5 kosci
zewzgledu na nadprzyrodzong moc Pocatunku. Nalezy pamietac,
Ze wampiry sg niewrazliwe na Pocatunki innych Spokrewnionych
- wiedzg doskonale, co sie dzieje i potrafig sie bronic.

U gryzienie wampira

Zgodnie z informacjami na str. 156 Swiata
Mroku: Podrecznika Podstawowego, posta¢ pro-
bujgca ugryz¢ przeciwnika w walce musi najpierw
pochwyci¢ przeciwnika. W kolejnej turze moze
dopiero zadawac obrazenia poprzez gryzienie. Jesli
ofiara moze podja¢ dzialanie pomiedzy chwytem
i ugryzieniem, moze prébowac si¢ uwolni¢. System
korzysta z Sity + Bijatyki - Obrona przeciwnika,
by zaatakowaé, ale réwniez z Sity + Bijatyki - Sita
ofiary, by ugryz¢ i zada¢ obrazenia. Jesli atak prze-
prowadzony zostanie z zaskoczenia, Obrona ofiary
nie wlicza sie w przypadku chwytu.

Jesli wampir chce pozywic sie przeciwnikiem
w walce, podchodzi do calej procedury normalnie.
Zamiast ugryz¢ izada¢ obrazenia, moze zdecydowac
siew turze na konsumpcje Vitae. W takim przypadku
wampir zadaje obrazenia zwigzane z utratg krwi,
czyli jeden punkt obrazehA powaznych.

Wampir moze przejac¢ kilka punktow Vitae bez nieodwracalnego
krzywdzenia $miertelnika. Odebranie catosci krwi (czyli zadanie
punktéw obrazen powaznych w liczbie réwnej liczbie kropek
Zdrowia ofiary) moze skoriczy¢ sie zabiciem pucharu. Nalezy
pamieta¢, ze posta¢ Smiertelnika zredukowana do zera punktéw
Zdrowia (czyli w momencie wykre$lenia ostatniej kratki) zapada
w $pigczke. Taka osoba nie ,,wykrwawia sie na $mier¢”, poniewaz
wampir odebrat jej juz catg krew. Jej stan odzwierciedla raczej jej
wole walki (nalezy pamietac, ze ma to wptyw rowniez na Przeisto-
czenie; jesli wampir bedzie zbyt dtugo czekat z podaniem wiasnej
Vitae $wiezo wykrwawionemu przysziemu dziecieciu, mtodzik
moze umrze¢, zanim jego rodzic zdota podzieli¢ sie z nim swojg
klatwa; Spokrewniony nie moze po prostu ula¢ swojej Vitae na
usta jakichkolwiek starych zwlok z zamiarem przeistoczenia ich
wwampira; potencjalne dziecie musi wyzbyc sie catej krwi, a potem
posmakowac Vitae, nim umrze na dobre). Wiecej informacji o wy-
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krwawieniu sie na $mieré mozna znalezé na str. 173-174 Swiata .

Mroku: Podrecznika Podstawowego.

Nalezy pamietac, ze posta¢ $miertelna leczy jeden punkt powaz-
nych obrazen w ciggu dwaéch dni odpoczynku. Wampir wydaje
jeden punkt Vitae co noc. Zaktadajgc, ze wampir nie robi niczego
szczegblnego poza budzeniem sie - czyli, ze gracz nie wydaje dodat-
kowych punktéw Vitae na Dyscypliny lub wzmacnianie Atrybutéw
Fizycznych - i tak wykrwawi pojedynczy puchar szyhciej, niz bedzie
on w stanie wraca¢ do siebie po zadanych obrazeniach. Innymi
stowy, nawet jesli wampir odbierze ofierze tylko jeden punkt kazdej
nocy, bedzie ona mogtaw petni wréci¢ do zdrowia dopiero w ciaggu
dwdch dni. Dlatego wielu Spokrewnionych stara sie korzysta¢
zrdznych pucharéw (aby unikng¢ zabicia ktdregokolwiek z nich)

i dlatego wielu zywicieli czuje stabo$¢ i wyczerpanie po tym, jak ;

wampir skorzysta z nich jak ze zrdta pozywienia.

Zwierzeta zapewniaja mniejsza ilos¢ Vitae. Zwierze, ktore jest
mniejsze niz dorosty cztowiek, czesto w ogdle nosi w sobie mniej
krwi. Krew zwierzat ma nadto mniejszg zyciodajng moc niz krew
ludzi lub tez po prostu jest mniej uzyteczna dla Spokrewnionych.
Zwierze, ktorego krew spozywawampir, tak samo otrzymuje obra-
zenia zakazda pobrang przez Spokrewnionego dawke krwi, ale jest
ona dla niego mniej pozywna. Wiekszos¢ zwierzecej krwi jestwarta
zaledwie potowe wartosci Vitae odebranej istocie ludzkiej. Spo-
krewniony, ktéry zeruje na ssakach niebedacych ludzmi, otrzymuje
potowe wartosci Vitae odebranej pucharowi, zaokraglong w dét.
Na przyktad, pies ma 7 kropek Zdrowia. Nawet jesli Spokrewniony
wypije calg jego krew, otrzyma tylko trzy punkty Vitae (7 kropek
Zdrowia psa podzielone na dwa i zaokraglone w dét). Pomniejsze
zwierzeta, takie jak gryzonie (w tym szczury i nietoperze), ryby
i inne stworzenia wodne, dajg jedynie jedng czwartg Vitae na
punkt wyssanej krwi. Warto$¢ oczywiscie zaokraglamy w dot.

Spokrewniony moze oczywiscie zywic sie przechowywang krwia,
taka jak rezerwy banku krwi, ale iw tym przypadku przyjmowany
przez niego zyciodajny ptyn ma w sobie mniej mocy niz gorgca
krew 2ywej osoby. Takie dziatanie okazuje sie wiec znacznie mniej
sycace. Przechowywana krew daje jedynie jedng 6sma wartosci
Vitae pochodzacej z zywego zrodha. Przyktadowo, Spokrewniony
musiatby pochtong¢ mniej wiecej réwnowarto$¢ 86 procent krwi
zawartej w ciele zywego czlowieka, by pozyskaé zaledwie jeden
punkt Vitae, jesli korzysta z krwi przechowywanej.

Wampiry, ktore zywig sie krwig innych Spokrewnionych, nie
zadajg im obrazen, po prostu wsysajac rowng ilos¢ Vitae (moga
jednakze zdecydowac sie na agresywne ugryzienie innego wampira
w celu zadania mu obrazen; wiecej informacji w ramce). Zauwaz,
ze karmienie sie krwig innego wampira pocigga za sobg mnéstwo
probleméw w postaci Vinculum i uzaleznienia od krwi.

Kraza pogtoski, ze krew Lupin6w jest duzo mocniejsza niz krew
Smiertelnikéw. Vitae wilkotakdw daje dwa i pot razy wiecej niz
taka sama ilos¢ krwi zaczerpnieta z cztowieka (utamki zaokraglamy
w dot), co oznacza, ze dwa punkty wyssane z wilkotaka réwnajg
sie przyjeciu pieciu punktow Vitae. Wedle opowiesci jednakze
Spokrewnieni, ktdrzy pija krew wilkotakéw przez kilka kolejnych
nocy, tatwiej wpadaja w szat. Wampiry, ktore pija krew Lupindw,
wykonujg rzuty na oparcie sie szatowi z karg -2 przez dwie kolej-
ne noce na punkt Zdrowia (a nie punkt przemnozonej wartosci
Vitae) odebrany wilkotakowi w czasie zerowania. Oznacza to, ze
odebranie wilkotakowi dwoch punktéw Zdrowia w formie wyssanej
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krwi powoduje, ze wampir przez cztery kolejne noce wykonuje
testy oparcia sie szatowi z karg -2. Smiertelni magowie nie nosza
w ciele wiecej krwi niz przecietny czlowiek, ale wedle legend ich
Vitae moze wywotywa¢ u pijacych ja Spokrewnionych dziwne
halucynacje. A przynajmniej istnieje nadzieja, ze s to tylko halu-
cynacje. Bo jesli Spokrewnieni widzagwtedy aspekty rzeczywistosci
znane jedynie magom... to, by¢ moze, wiekszo$¢ wampiréw woli po
prostu wypieraé mysl, ze wiedza o Swiecie Mroku tak mato. Mimo
to wielu Spokrewnionych pragnie poznac¢ prawde zawartgw powyz-
szych opowiesciach. Spokrewnieni, ktorzy przyjma przynajmniej
jeden punkt Vitae od maga na czas jednej nocy na punkt krwi,
zaczynajgcierpieé¢ na wybrangprzez Narratora chorobe psychiczna.
Doradzamy Narratorom wziecie pod uwage mistycznych zdolnosci
magow, nim wyhiorg stosowne zaburzenie.

Ghul to istota, ktora znajduje sie gdzie$ pomiedzy nieumartym
istnieniem Spokrewnionego a zwyktym bytem wiekszosci $miertel-
nikow. Ghule to w zasadzie $miertelnicy, ktorzy zostali wykarmieni
Vitae Spokrewnionych i obdarzeni pewnym aspektem Kigtwy
nieumartego istnienia. Nie kazdy $miertelnik, ktéry po prostu
zakosztuje wampirzej Vitae, stanie sie ghulem. Stworzenie ghula
wymaga od Spokrewnionego szczegblnego rodzaju ofiary - ale
kiedy wampir juz sie na nig zdecyduje, moze stworzy¢ sobie istoty
wystarczajaco niezalezne i niezawodne, by czu¢ sie zadowolonym.

Stworzenie ghula to przedsiewziecie ryzykowne. Ghule z natury
stanowig zagrozenie dla Maskarady - sgwszak $miertelnikami, kto-
rzy wiedzg o istnieniu wampiréw. Spokrewnieni, ktorzy korzystajg
z ustug ghuli twierdza, Ze wiedza ta pozwala chroni¢ tajemnice,
poniewaz kazdy ghul jest zalezny od krwi wampira. Ghule (i inni
$miertelnicy) moga tak samo uzalezni¢ sie od krwi jak Spokrewnieni,
azracji tego, ze ghul rzadko jestw stanie doréwnaé jakiemukolwiek
wampirowi, wiekszo$¢ z nich godzi sie na dziwactwa lub okrucien-
stwo swoich panéw, dopoki wiedza, ze otrzymaja obiecang Vitae.

Spokrewnieni, ktorzy tworza ghule, korzystajg z nich potem
do prowadzenia dziatan za dnia badz czynig z nich przybocz-
nych, pomocnikéw lub specjalistow wspomagajacych wampiry
w nocnych dziataniach. Ghule pochodzg ze wszystkich typow
i grup spofecznych - moga by¢ stuzacymi arystokratycznych
Spokrewnionych, gangsterami pod wodzg wampirzego bossa
przestepczego lub przekupnymi gliniarzami czy cennymi infor-
matorami. W wiekszosci przypadkdw ghule sg catkowicie zalezne
od swoich wampirzych wkadcow. Wiele znich jest uzaleznionych
od krwi lub od samej osoby swego pana. Mimo to w spotecz-
nosci Spokrewnionych wecigz kraza historie o ghulach, ktére
postanowity sie zbuntowac i obecnie dziatajg na wiasna reke,
nie majac nad soba pana. Zakradajg sie do schronien $piacych
Spokrewnionych, by okrada¢ ich z cennej Vitae.

Nie kazdy $miertelnik bedacy wampirzym stugg jest ghulem.
Z drugiej strony, nie kazdy ghul zwigzany jest z pojedynczym
panem poprzez Vinculum. Stworzenie ghula wymaga $wiadomej
decyzji, ale nim stanie sie podlegty poprzez Vinculum, musi
trzykrotnie napi¢ sie krwi tego samego wampira.

1, -4fr1 AA

Wampir, ktory pragnie stworzy¢ ghula, musi nakarmic $miertel-
nika przynajmniej jednym punktem Yitae. Dodatkowo gracz pro-
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wadzacy posta¢ wampira musi wydac¢ punkt Sity Woli, by przeniesc¢
na niego nieco swojej mistycznej klatwy. Jesli wampir po prostu
zaoferuje Smiertelnikowi Vitae, ale nie dojdzie do wydania punktu
SityWoli, $Smiertelnik nie stanie sie ghulem (chociaz naraza sie na
uzaleznienie lub stanie sig czescigVinculum). Wydanie punktu Sity
Woli odzwierciedla stworzenie pewnego sztucznego stanu, ktéry
charakteryzuje sie pewnymi korzysciami i ograniczeniami, podob-
nymi do tych, ktére sa charakterystyczne dla nieumarlych.

W momencie stania sie ghulem Smiertelnik przestaje sie
starze€. Chociaz czas ptynie normalnie, ciato ghula nie podlega
typowym dla wieku zmianom i jesli ghul jest dzieckiem, zatrzy-
muje sig proces dorastania (cigza u ghula prawie zawsze koriczy
sie poronieniem). Jak dtugo ghul jest regularnie dokarmiany
Vitae, jego stan sie utrzymuje.

Ghul musi przyjmowac co najmniej jeden punkt Vitae miesiecz-
nie, by utrzymac¢ swéj stan. W czasie comiesigecznego ,,dokarmia-
nia” albo ghul albo wampir musi wyda¢ punkt Sity Woli. Vitae
nie musi pochodzi¢ od Spokrewnionego, ktéry stworzyt ghula.
Wigze sie ztym jednak pewne ryzyko. Jesli Spokrewniony nigdy nie
pozwoli ghulowi dowiedzie¢ si¢ o koniecznosci wydania punktu
SityWoli, samemu zawsze wydajac potrzebny punkt, ghul odczuje
ciezar wysitku zwigzanego z Sitq Woli i Vitae. Z drugiej strony,
jesli Spokrewniony pozwoli swemu ghulowi na wydanie punktu
Sity Woli, stworzy mu mozliwo$¢ zdrady. Jesli wampirzy wkadca
pozwala swym Spokrewnionym stugom na dostarczanie Vitae dla
ghula, ryzykuje, ze ghul stanie sie stuga ktérego$ z nich poprzez
Vinculum. Najczesciej nie lezy tow interesie stwdrcy ghula.

Ghul, ktéry nie otrzymuje comiesiecznej dawki krwi, zaczyna
powoli powraca¢ do swego dawnego, $miertelnego stanu. Nie-
gdysiejszy ghul zaczyna starze¢ sie z predkoscia roku na dzien
opdznienia dawki Vitae. Jesli uda mu sie uzyska¢ wampirza
krew, nie powraca do swojego dawnego stanu, lecz po prostu
zatrzymuje proces starzenia w chwili, w ktérej przyjat dawke.
Ghul pozbawiony Vitae, ktéry przekroczyt juz dtugos¢ normal-
nego zycia $miertelnika, starzeje sie szybko i umiera. Dogania
go oszukiwany przez lata czas.

O pcja N arratora:

SZALENSTWO GHULA

Narrator moze zdecydowaé, ze ghul, ktéry nie
otrzyma na czas comiesiecznej dawki Vitae, na-
bawi sie przejsciowego schorzenia psychicznego.
Powinno by¢ ono raczej tagodne. Jedli posta¢ juz
posiada tagodne schorzenie, Narrator moze cza-
sowo uczyni¢ jego stan powaznym. To chwilowe
szalenstwo lub pogorszenie stanu znika, gdy ghul
otrzyma potrzebng mu Vitae.

Powyzszg zasade dotgczamy jako opcjonalna,
poniewaz ghul zwykle znajduje sie pod wplywem
zmieniajgcego umystowos$¢ efektu, takiego jak Vin-
culum lub uzaleznienie od krwi. Jesli jako Narrator
chcesz wzmocni¢ efekty nieprzyjmowania krwi,
skorzystaj z tego systemu.

zasady specjalne i systemy

Jezeli ghul nie ma w ciele Vitae, nie przestaje nagle by¢ ghulem.
Powrdét do poprzedniego stanu zaczyna siew chwili, gdy $miertelnik
nie otrzyma swojej miesiecznej dawki. Innymi stowy, jesli ghul nie
zostanie dokarmiony w pore, przestaje by¢ ghulem. Traci calg moc
zwigzang z byciem istota nadprzyrodzong i zaczyna sie starze¢. Jesli
otrzyma potem Vitae Spokrewnionego, powracado byciaghulem, ale —
efekty starzenia, ktére juz sie pojawity, nie ulegaja cofnieciu. Ghule,
ktérym przytrafia sie chwilowa przerwa, nie zapominajg poznanych
Dyscyplin. Jednakze bez potrzebnej Vitae, moce te sgbezuzyteczne;
nawet te Dyscypliny, ktére nie wymagajgwydawania punktéw Vitae. _

Kiedy ghul przestaje by¢ ghulem, jego moce stajgsie bezuzyteczne. .
n*r - ; S. ’

Kiedy ghul przyjmie Vitae, moze skorzysta¢ z niej na kilka\
sposobéw —podobnie jakwampir. Zasadnicza réznicajest jednak *
to, ze ghul nie pozbywa si¢ wkasnej krwi, wydajac punkty Vitae.
Podobnie, gdy spozywa Vitae, nie powigeksza ona jego puli krwi
ani tez jej nie zastepuje. Vitae w ciele ghula jest jedynie czescig
przekletej mocy przekazanej przez wampira. Ghul z siedmioma
kropkami Zdrowia nadal ma siedem kropek po przyjeciu punktu
Vitae. Nie zwieksza ona wartosci jego Zdrowia iw zaden sposoéb;
nie zwigksza ilosci jego krwi. Ghul nadal jest tylko Smiertelnikiem,
awypitakrew trafiado jego zotadka, doktadnie tak samo jak kazdy
inny napdj. Ghul korzystajacy zVitae uzywa zgromadzonej w niej
mocy, a nie samego ptynu (ktéry z czasem zostaje strawiony iwy-
eliminowany). Korzystajac z Vitae, prowadzacy ghula gracz moze
zuzy¢ tylko jeden punkt na ture. Moze posiada¢ w ciele liczbe
punktéw Vitae réwng swojej Wytrzymatosci. Jesli Wytrzymatoscé
ghula zjakiegokolwiek powodu obnizy sieg, pozostawiajac jakakol-
wiek nadwyzke, dodatkowa Vitae natychmiast znika. Za przyktad
takich okolicznosci moze postuzy¢ choroba lub zakonczenie sceny,
w ktérej ghul skorzystat z Dyscypliny Zywotnos$ci.

W chwili stania sie ghulem postac¢ zyskuje jedna kropke w wy-
branej Dyscyplinie fizycznej (Akceleracja, Zywotnos$é lubWigor).
To, ktéra Dyscyplina zostanie wybrana, zalezy od klanu lub linii
krwi, z ktérej pochodzi tworzacy ghula wampir. Jesli dany klan
lub linia krwi korzysta z dwéch Dyscyplin fizycznych, to wiad-
ca — a nie ghul — dokonuje wyboru Dyscypliny. Na przyktad,
ghul Ventrue zyskuje jedng kropke w Zywotnosci, a ghul Daeva
w Akceleracji lub Wigorze, w zaleznosci od decyzji swego pana.

Ghule moga korzysta¢ z Dyscyplin, oczywiscie jesli je posiada-
ja. Ghul moze nauczy¢ sie nowych Dyscyplin, wydajac punkty
doswiadczenia, ale kosztuje to dwa razy wiecej niz w przypadku
wampira (dziesieciokrotna warto$¢ nowego poziomu Dyscypliny,
czternastokrotna warto$¢ nowego poziomu Dyscypliny pozakla—
nowej lub spoza linii krwi). W wiekszosci przypadkéw ghul musi
miec nauczyciela, by nauczy¢ sie Dyscypliny na poziomie zaawanso-
wanym, zawyjatkiem Dyscyplin fizycznych. Jesli tylko ghul poznat
pierwszy poziom dowolnej Dyscypliny fizycznej, moze zglebiac jej
tajniki bez udziatu nauczyciela (chociaz pierwszego poziomu zawsze
musi go kto$ nauczy¢). Ghul moze nauczy¢ sie Dyscypliny zarezer-
wowanej dla danej linii krwi, jesli jego pan sie z niej wywodzi.

Ghul moze wydawac Vitae, by wzmacniac¢ Atrybuty Fizyczne,
tak samo jakwampir (zob. str. 157). Ghul moze réwniez korzysta¢
zVitae, by leczy¢ rany, réwniez tak samo jak wampir. Jesli ghul
nie korzysta z Vitae, by leczy¢ swe rany, wraca do zdrowia z takg
sama predkoscia jak zwykty Smiertelnik, co opisano na 175 stro-
nie Swiata Mroku: Podrecznika Podstawowego.
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1 Ghule swojg moralno$¢ mierza nie poprzez Cztowieczenstwo,
¢ ale zgodnie zzasadami opisanymi na str. 91-94 Swiata M roku:
Podrecznika Podstawowego.

Ghul moze wyda¢ jeden punkt Vitae na ture. Nie posiada
-Mocy Krwi.
Przeistoczony ghul zachowuje wszystkie Dyscypliny, ktérych
nauczyt sie jako ghul. Vinculum i uzaleznienie od krwi réwniez
nie znikajg w chwili wkroczenia w szeregi nieumartych.

Zwierze tez moze sta¢ sie ghulem, ale brakuje mu inteligencji
-potrzebnej, by mie¢ Swiadomos¢ zmian, ktore zachodzaw jego ciele.
Ghule-zwierzeta odczuwajg wszystkie wady bycia ghulem (wigcznie
zuzaleznieniem od krwi, Vinculum czy zaleznoscig od Vitae), ale
cieszg sie niewieloma korzysciami. Moga nauczyc sie tylko Ak-
celeracji, Wigoru i Zywotnosci. Moga korzystaé z Vitae tylko po
to, by napedzi¢ te moce - nie potrafig zjej pomoca sie leczyC ani
wzmachia¢ Atrybutow Fizycznych. Ghul-zwierze nigdy nie moze
wydac punktu Sity Woli w czasie otrzymywania dawki Vitae; zawsze
musi dokonac tego jego wampirzy wtadca. W istocie ghule-zwierzeta
wystepuja dos¢ rzadko, awiekszos¢ Spokrewnionych posiadajacych
zwierzecych kompandw stawia na VVinculum, majace zapewni¢ im
lojalnos¢ zwierzecych stug, nie zmieniajac ich w ghule.

Krew i inne istoty nadprzyrodzone

Vitae Spokrewnionych, mimo swej potegi, ma jed-
nak pewne ograniczenia. Kiedy w gre wchodzg inne
istoty nadprzyrodzone, z ktérymi Przekletym przy-
chodzi sie spotkaé, niektore elementy rzeczywistosci
Swiata Mroku dominuja nad mistyczna sita krwi.

Wilkotaki i magowie to istoty odporne na Przeistocze-
nie. Jesli wampir zdota w jaki$ sposéb pozbawi¢ wilkota-
ka lub maga catej krwi, prébujac go Przeistoczy¢, proba
konczy sie niepowodzeniem. Podobnie jest z Vinculum
i tworzeniem ghuli - nie jest to mozliwe w przypadku
Lupinéw i magéw. Jednakze inne istoty nadprzyrodzone
moga sie uzalezni¢ od krwi.

Oczywiscie nadal istniejg odmienne pogtoski. Ma-
drzy Spokrewnieni od rzucajg jednak wszelkie podobne
wiesci, zaktadajac, ze to miode wampiry prébuja
opisac co$, czego nie rozumieja.
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Mimo upodobania do wzajemnego opisywaniasie i okreslania

nem pasozytéw, w istocie Spokrewnieni s doskonale dostosowani do
petnienia roli drapieznika. Ich nadprzyrodzone zdolnosci pozwalajg im
niezmiernie efektywnie polowac. Ich mesmeryczne osobowosci przycia-
gajado nich ludzi. Nawet wampirze ohydne lub odstreczajace stabosci
potrafia zredukowa¢ ich ofiary do poziomu bezsilnych nieszczesnikow,
ktérym krew mozna odebra¢ wedle zachcianki. Spokrewnieni s samot-
niczymi drapieznikami, potrafigcymi doskonale zadbac o przetrwanie
bez pomocy innych przedstawicieli swego gatunku.

g”zasady specjalne i systemy

Nie dziwi wiec, ze kiedy dwach takich drapiezcow skrzyzuje Sciez-
ki, mieszkajacaw kazdym znich Bestia stara sie okresli¢, czyma do
czynienia z prawdziwym zagrozeniem czy ze stabeuszem. W istocie,
kiedy Spokrewnieni spotykajasie po raz pierwszy, Bestiawsciekasie,
pragnac uciec ze strachu przed wiekszym drapieznikiem lub chcac
zniszczy¢ stabszego wroga, by ochroni¢ swoje terytorium.

Kiedy wampir po raz pierwszy widzi innego wampira (i tylko przy
pierwszym spotkaniu), poréwnaj liczbe kropek Mocy Krwi.

Postac, ktorej Moc Krwi jest nizsza, musi natychmiast przejsc test
Rétschrecku (zob. str. 179).

Postac¢, ktorej Moc Krwi jest wyzsza, musi natychmiast przejsé
test szatu (zob. str. 178).

jesli obie postaci majg réwne Moce Krwi, obie postaci testujg szat.

Postaci moga odczu¢ Rétschreck lub wpadniecie w szat tylkowtedy,
gdy sa$wiadome obecnosci innego Spokrewnionego. Mozliwe jest, by
wampir dostrzegt przedstawiciela swojego gatunku pozywiajacego sie
w bocznej uliczce i przeszedt test szatuw chwili, gdy jego Bestiawyczuje
rywala. Drugi wampir w czasie karmienia si¢ pozostaje nieSwiadomy
obecnosci pobratymca. Dopiero kiedy zda sobie z niej sprawe, jego
Bestia odpowie na obecno$¢ innego wampira.

Pewng niewielka korzyscig Skazy Drapiezcy jest to, Ze dzieki obecno-
$ci Bestii wampiry automatycznie potrafig rozpoznawac przedstawicieli
swego gatunkuw chwili spotkania. Nawet jesli Spokrewnieni juzweze-
$niej sie spotkali, Bestia odzywa sie zakazdym razem, gdy dochodzi do
kolejnego spotkania, chociaz duzo tatwiej jawtedy opanowac. Powyzsze
zjawisko thumaczy napiecie, ktdre cechuje interakcje wampirow.

Sugerowane modyfikatory

Modyfikator Sytuacja
+3 Posta¢ znajduje sie w Elizjum lub w sytuacji,

w ktorej szat mogiby miec straszne konsekwencje.
+2 Posta¢ spodziewa sie spotkania z innym wampirem,

na przykiad, kiedy spotkanie zostato zaplanowane
przez wspolnego znajomego.

+1 Posta¢ znajduje sie w miejscu znanym z tego, ze
odwiedzaja je Spokrewnieni; moze to by¢ $wiatynia
kultu krwi lub lunapark.

— Posta¢ po raz pierwszy spotyka wampira w sytuacji
potencjalnego zagrozenia.

-2 Posta¢ uzna wampira za intruza lub za
niespodziewane zagrozenie, na przykiad, spotykajac
go nagle, zaraz po powrocie do swego schronienia.

Wazne: Korzystanie ze Skazy Drapiezcy powinno by¢ uzalez-
nione od dramatycznego potencjatu danej sytuacji. Narratorzy
nie muszg korzysta¢ z niej za kazdym razem, gdy w opowiesci
pojawia sie nowy wampir. Nie ma przymusu, by za kazdym
razem czyni¢ Skaze Drapiezcy elementem interakcji miedzy
Spokrewnionymi.

Zasada niniejsza zostata stworzona po to, by podkresli¢ kse-
nofobiczno$¢ Swiata Spokrewnionych oraz by wyjasnic istote
istnienia domen. W koncu nawet w domenie, w ktorej nie
jest sie w najlepszych stosunkach z miejscowymi wampirami,



przynajmniej mozna tatwo je rozpozna¢. W nowej domenie za$
Skaza Drapiezcy przysztemu imigrantowi zagraza na tyle, by czyni¢
,nowy poczatek” dos$¢ niebezpieczng zabawa.

Nie korzystaj ze Skazy dla wprowadzenia niepotrzebnej wro-
gosci. Pokaz dzieki niej, ze nowy wampir jest obcy, potencjalnie
grozny i, co najwazniejsze, nieznany. Narratorzy moga zatozyc,
ze postaci graczy zdotaty pozna¢ juz wiekszo$¢ wampiréw z jed-
nej domeny w okresie ich indoktrynacji pod skrzydtami swych
rodzicow. Zanim rozpocznie sie whasciwa kronika, postaci
beda wiedzie¢ o Spokrewnionych, ktérzy w ich domenie majg
jakiekolwiek znaczenie. Poznaly juz wiec z pewnoscig i Ksiecia,
a takze rozmawiaty z Pryskusami oraz zostaty przedstawione
Starszemu.

Skaze Drapiezcy najefektywniej wykorzysta¢ mozna, gdy na
scene wkracza nowy Spokrewniony. Ten nowy wampir moze
by¢ prorokiem Golkondy, ale jego nieznana natura i tak bedzie
wywotywac wroga, natychmiastowg reakcje Bestii. Moze tez by¢
szukajacym poparcia wichrzycielem, ktéry popycha Bestie do
(by¢ moze stusznych) brutalnych dziatan. Postaniec z pobliskiej
domeny moze mie¢ najlepsze intencje, ale Bestia i tak spowo-
duje, ze miejscowym wampirom zjezy sie siers¢. Takie spotkanie
budzi emocje, wiec Spokrewnieni nie wiedza, czy moga zaufa¢
przybyszowi, czywrecz powinni wyeliminowac go jako przebiegte
zagrozenie dla swego dobrobytu.

Zwykle szat wywotany przez Skaze Drapiezcy wymusza brutal-
ny przebieg sytuacji. W Kilku rzadkich przypadkach mozna ja
wykorzysta¢. Wampiry w szale moga bawi¢ sie w kotka i myszke
na dachach miasta lub tez prébowa¢ swych sil w prébie sily,
takiej jak przebieganie przez ptongcy budynek, wytrzymywanie
zderzenia z pedzacym samochodem czy inny popis mocy badz
wytrzymatosci. Jesli chodzi o inne kwestie zwigzane ze Skazg
Drapiezcy, pozwdl sytuacji wptyna¢ na wynik spotkania, polegajac
mniej na przestrzeganiu litery zasad.

Nalezy ponadto pamieta¢, ze ogolne zatozenia nie muszg od-
nosic¢ sie do kazdego przypadku. Jesli rozwoj intrygi wymaga, by
gracze nie obdarzyli Starszego zaufaniem, mozna zatozy¢, ze ich
postaci jeszcze go nie spotkaty. Pretendujacy do bycia Ksieciem
wampir mégt nie pozna¢ jeszcze wszystkich w domenie, szcze-
g6lnie na wczesnych etapach dochodzenia do whadzy. Z drugiej
strony jednak, wszystko mozna zredukowac do prostego testu
szatu. Dlatego, na przykfad, nie ma potrzeby, by przeprowadzac¢
test szahu, jesli wampir przechadza sie ulica, a jego pobratymiec
mija go w pedzacym samochodzie. Jesli jednak posta¢ napotka
obcego wampira w swym schronieniu tuz przed $witem, nad
ciatem dopiero co osuszonego pucharu, test szatu jest jak naj-
bardziej stuszny. Taka sytuacje réwniez nalezy bra¢ pod uwage.
Dwa wampiry, ktore dostrzega sie w nocnym klubie, moga nie
wywotywaé u siebie szatu, ale zdecydowanie odczujg napiecie
i stang sie duzo bardziej $wiadome swego otoczenia. Wampir
widzacy innego wampira przez lornetke jednakze wiasciwie
z zatozenia nie powinien zdawac testu szatu.

Niektorzy Narratorzy moga réwniez zapragna¢ wykorzystaé
Skaze Drapiezcy w innych sytuacjach. Glodny Spokrewniony
moze nie zauwazy¢ innego wampira, ale poczuc jego won w czasie
przygotowan do polowania (zaktadajac, ze prowadzacy postaé
gracz deklaruje wachanie wiatru, bo w innych okolicznosciach
Spokrewnieni nie oddychaja) i tym samym spowodowac, ze
Narrator zazada testu szatu. Spokrewniony moze zsuwac sie po

murze w catkowitej ciemnosci i przypadkiem dotkngé zimnej,
oslizgtej dtoni, by po chwili zda¢ sobie sprawe, ze nalezy ona
do innego Przekletego, ryzykujac wpadniecie w szat w wyniku
wstrzasu. Powyzsze przyktady i Srodowiska sg mniej konkretne,
ale moga postuzy¢ jako ciekawe okolicznosci. Oczywiscie inne
zmysty nie pozwalajgwampirom rozpoznawac sie tak efektywnie
jakw przypadku uzycia wzroku, ale wiasciwe okolicznosci moga
uczyni¢ to zupetnie mozliwym.

Istotg sprawy jest to, ze Skaza Drapiezcy jest wadg bycia wam-
pirem oraz tym, co czyni istnienie mfodego Spokrewnionego
jeszcze trudniejszym. Nie korzystaj jednak z zasad, by nastawia¢
postaci graczy przeciwko sobie. Uzywaj ich do pogtebienia drama-
tyzmu sytuacji, w ktorej pojawia sie aspekt tego, co nieznane.

Wedle niezliczonych legend Spokrewnionych, trzy prawa rzadzity
Przekletymi od poczatku ich istnienia: powinni ukrywac sie przed
$miertelnikami, nie powinni tworzy¢ dzieci i nie powinni zabijac sie,
by pozera¢ dusze pokonanych. Spokrewnieni tamigjednak wszystkie
trzy prawa, chociaz okazuje sig, ze nietatwo im lekcewazy¢ metafi-
zyczne ograniczenia, ktére nimi rzadza. Gracze natomiast moga
zauwazyc, ze kazda z Tradycji wymiernie dziata na rozgrywke.

Oi

Tradycja Maskarady, znana réwniez jako Tradycja Tajemnicy,
nakazuje Spokrewnionym nieujawnianie swej obecnosci $miertel-
nikom. Oczywiscie Spokrewnieni krocza pomiedzy Smiertelnymi
kazdej nocy, ale Maskarada sama subtelnie sie broni. W istocie
Spokrewnieni odkryli petnie konsekwencji tej Tradycji catkiem
niedawno. To, co uznawali niegdys$ za autodestruktywna klgtwe,
okazato sie blogostawieristwem ustanowionym z tysigcletnim
wyprzedzeniem. Kazde btogostawieristwo ma jednak w $wiecie
Przekletych jaka$ cene.

Spokrewnieni pojawiajg sie jako niewyrazne zarysy w lustrach,
na fotografiach, monitorach oraz na wszelkich obrazach zapisywa-
nych przez dowolng maszyne. To mistyczne znieksztatcenie chroni
tozsamo$¢ kazdego Spokrewnionego. Wraz ze wzrostem liczby
pojawiajacych sie kamer przemystowych, rosnie réwniez ryzyko,
ze kamera wychwyci pozywiajacego sie lub popetniajacego jakies
przestepstwo, przezywajacego trafienie zpistoletu czy korzystajace-
go znadludzkiej zdolnosci wampira. Kazdy, kto popatrzy na zdjecie
lub film, zauwazy, ze dzieje sie na nim co$ dziwnego, nielegalnego
badz wprost niemozliwego, ale nikt nie bedzie w stanie zidentyfi-
kowac odpowiadajacego za zdarzenie Spokrewnionego. Bez osoby,
kt6rej mozna przypisa¢ czyn, rozmazany obraz staje sie tylko kolej-
na nierozwigzang tajemnicg wielce tajemniczego $wiata.

To rozmycie na kilka sposobow zagraza Maskaradzie. Spokrew-
nieni muszg trzymac sie z dala od wielkich luster, bo $miertel-
nicy gotowi jeszcze ujrze¢ ich znieksztalcone odbicia. Sprytni
towcy czarownic dokonywali juz identyfikacji wampiréw dzieki
spojrzeniom na odbicia otaczajgcych ich oséb w niewielkim,
trzymanym w dtoni lusterku. Ochroniarz patrzacy na monitor
moze zdziwic sie, czemu jedna osoba sie rozmywa, a pozostate
wida¢ wyraznie.

Spokrewniony na dtugos¢ sceny moze powstrzymac rozmycie,
wydajac jeden punkt Sity Woli. W przypadku zapisu obrazu -
na tasmie wideo, fotografiach czy w formie cyfrowej - wydanie



punkru Sity Woli pozwala obrazowi pozosta¢ nienaruszonym
—przez liczbe dni réwng 11 minus warto$s¢ Mocy Krwi Spokrew-
nionego. Posta¢ moze wydac quje Sity Woli w czasie bycia
fotografowanym (lub filmowanym), aby ten konkretnie obraz
nigdy nie ulegk rozmazaniu. W ten sposéb Spokrewniony moze

: Wyrobi¢ sobie dowdd tozsamosci z fotografig lub ,,dowies¢” towcy
czarownic, zewcale nie jestwampirem —bo przeciez na zdjeciach
widac go tak, jak kazdego innego!

Dziwne znieksztatcenie nie dotyczy jednak nagrywania gtosu
na dowolnym nos$niku. Gtos Spokrewnionego nagrywa sie

normalnie, bez uzywania punktéw Sity Woli.

Tradycja Progenitury zabrania Spokrewnionym przeklinania
kolejnych $miertelnikéw cigezarem nieumartego istnienia. Tej
Tradycji wampiry jednak sprzeciwiaty sie z najwieksza dozg
bezczelnosci.

Stworzenie nowego Spokrewnionego wymaga zaptacenia
ogromnej ceny przez tego, kto tamie niniejsze prawo, oraz wielkie-
go wysitkuwoli. Spokrewnieni, ktorzy stajgsie rodzicami, wydaja
sig swym dzieciom przekazywac czastke swojej duszy. Sita ich woli
stabnie nieco, stanowigc upos$ledzenie, ktére moze utrzymywac
sie nawet latami. Spokrewniony bedacy rodzicem kilkorga dzieci,
stworzonych w krétkim czasie, moze stac sie istotg o tak skabej
woli, ze jego wrogowie z pewnoscig mogliby go zniszczy¢.

W terminologii zasad posta¢ musi poswigcic¢ qui(e Sity
Woli, aby stac sie rodzicem dzieciecia. Nic nie moze przywroécicé
utraconej Sity Woli do dawnego stanu poza wydaniem na ceche

odpowiedniej liczby punktéw doswiadczenia.

W ramach ostatniego przykazania Przekleci maja trudnosci
z diabolizowaniem siebie nawzajem. Kazdy Spokrewniony, bez
wzgledu na to, jak silny badz staby miat kregostup moralny, po
pochtonigciu duszy drugiego wampira staje sie troche bardziej
bezwzgledny i okrutny. Nie mozna w zaden sposéb cofngc¢ tego
zepsucia Cztowieka i wzmocnienia Bestii. Wampiry stajg sie
coraz mniej zdolne do udawania ludzi posréd Smiertelnikéw.
Pokusa, by czyni¢ zto, staje sie silniejsza, a czyny, ktére wczesniej
ich brzydzity, przestajg dziata¢ na ich sumienie.

W terminologii zasad liczba kropek Cztowieczeristwa diabolizu—
Jjacej postaci spada o jedng. Strata jest automatyczna, nie wymaga
rzutu na degeneracje (chociaz rzut na Czkowieczernstwo, by spraw-
dzi¢, czy nie objawia sie schorzenie psychiczne, nastepuje wedle
normalnych zasad; zob. str. 182). Okolicznosci sg niewazne. Bez
wzgledu na to, jak bardzo inny wampir zastuzyt sobie na $mier¢,
nie moze go sadzi¢ nikt poza Bogiem, a Tradycja Amarantu nie
uwzglednia zadnych wyjatkéw. Spokrewniony, ktéry zdiabolizuje
innego Spokrewnionego, moze odzyskac¢ swoje utracone Cztowie-
czenstwo z czasem —ale i tym razem wymaga to zebrania iwydania
odpowiedniej liczby punktéw doswiadczenia.

Spokrewnieni zamieszkuja niebezpieczny $wiat. Poza zagroze-
niem, ktére stanowig sami dla siebie, moga obawiac siewilkotakow

i innych istot nadprzyrodzonych, a nawet bandytéw, zerujacych

;zasady specjalne i systemy

-0#H-

na zwyktych Smiertelnikach. Chociaz Spokrewniony ma pewng
przewage nad Smiertelnikami, nie jest jednak nietykalny. Wampira
moze takze spotkac¢ choroba, zatrucie, wstrzas elektryczny i inne
niebezpieczenstwa. Gracze i Narratorzy musza zatem wiedzie¢, jak

Spokrewnieni znoszg obrazenia iw jaki sposéb sie lecza.

Na Spokrewnionych czyhawiele tych samych niebezpieczenstw
co na $miertelnikéw. Prawdopodobnie zwyktej walki, zudziatem
piesci, tulipanéw czy broni palnej, moga obawiac¢ sie nieco
mniej niz $miertelnicy. Z drugiej jednak strony, tak jak inne
istoty nadprzyrodzone, wampiry majg swoje stabosci — pewne
warunki, ktoére sa nieszkodliwe dla $miertelnikéw, ale zabdjcze
dla nieumartych. W przypadku Spokrewnionych takimi stabo-
Sciami jest ogien iswiatto stonca. Dodatkowo wystarczajaca ilos¢
obrazenn dowolnego typu moze wpedzi¢ wampira w podobny
Smierci letarg lub nawet go zniszczy¢.

Nalezy zauwazy¢, ze wampiry podlegaja tym samym karom
z powodu ran jak $miertelnicy, gdy obrazenia zacznie sie zazna-
cza¢ w ostatnich trzech kratkach ich Zdrowia. Wiecej informacji
znajdziesz na stronie 171 Swiata Mroku: Podrecznika Pod-
stawowego.

Pigsci, patki czy upadki zwysokosci to przyktady Zrédet obrazen
lekkich. Wszystko, co zadaje obrazenia lekkie $miertelnikom,
zadaje taki sam typ obrazen Spokrewnionym.

W odréznieniu od S$miertelnikéw, wampiry nigdy nie traca
przytomnosci w wyniku odnoszenia obrazen lekkich. Ciato wam-
pira nie podlega takim samym ograniczeniom jak ciato zywego
czhowieka. Spokrewniony odczuje jednak wstrzas ibedzie cierpiat
zpowodu kary natozonej na jego pule kosci. Kiedy skrajna prawa
kratka Zdrowia na karcie postaci wypetni sie pojedynczym przekre-
Sleniem, oznaczajacym obrazenia lekkie, wszelkie dalsze punkty
obrazen lekkich zwiekszajg stopien kolejnych, najmniej powaznych
obrazen, wypetniajac kolejne kratki od lewej do prawej. Pamietaj:
u postaci wampira nie wykonuje sie rzutu na utrate przytomnosci,

gdy obrazeniami lekkimi wypekni sie skrajna prawa kratka.

Noze, siekiery, pity +aricuchowe i inna bron do walki wrecz
zadaje obrazenia powazne $Smiertelnikom i taki sam typ obrazen
zadaje wampirom. Przedmioty te dziakajg na wampiry prawie tak
bardzo jak na $miertelnikéw. Wampiry moga broni¢ sie przed
obrazeniami powaznymi tak samo jak Smiertelnicy —korzystajac
z pancerza.

Jednakze w odréznieniu od $miertelnikéw, nieumarli od broni
palnej otrzymuja tylko obrazenia lekkie. Wampir ma tylko dwa
organy zywotne, gtowe iserce, wazne zaréwno w sensie fizycznym,
jak i nadprzyrodzonym. Pozostate organy w ciele wampira nie
dziataja, wiec dziurawienie ich kulami nie przynosi zadnych efek-
téw. Dlatego whasnie postrzeleniew przypadku Spokrewnionego
nie jest niczym powazniejszym niz otrzymanie ciosu patka. To
jednakze nie odnosi sige do broni archaicznej. Jesli strzata z luku
(chociaz strzelajac z luku wykonuje sig test Umiejetnosci —Bron
Palna), rzucony né6z lub podobna bron przebije wampira, obra-

zenia beda liczone jako obrazenia powazne.



Oczywiscie wyjatek dotyczacy broni palnej ma tez wiasne
wyjatki. Jesli kto$ przytozy pistolet znacznego kalibru do glowy
Spokrewnionego i strzeli, zpewno$cig wampir odniesie obraze-
nia powazne. W takich przypadkach Narratorzy powinni sami
dokonywa¢ osadu.

Nieumarli nie moga wykrwawic sie jak Smiertelnicy, gdy ostat-
nia kratka Zdrowia po prawej stronie wypetni si¢ oznaczeniem
obrazen powaznych. Jesli zostanie w nig wpisany ,,X”, wampir
zapadnie w letarg (zramki na str. 175-176 dowiesz sig, jak dtugo
bedzie trwat ten, podobny do $mierci, stan). Wszelkie dalsze
punkty odnoszonych przez posta¢ obrazer bedg uznawane za
obrazenia krytyczne.

Dla $miertelnika nieprzytomny lub zapadty w letarg wampir wyda-
je sie martwy. Moze to uratowac Spokrewnionego, jesli Smiertelnik
nie chciat zabi¢ swego wroga. Smiertelnik, by¢ moze, ucieknie,
wezwie pogotowie lub zrobi cos, co da wampirowi czas ha czesciowy
powrdt do zdrowia. Jesli Smiertelnik zamierzat zabic¢ postac, ale nie
wiedziat, Ze jest ona wampirem, zapewne zaprzestat atakowania jej,
co daje mozliwo$¢ odzyskania przytomnosci. Jesli jednak Smiertelnik
wie, Zewalczyt znieumartym, Spokrewnionego zapewne czeka Osta-
teczna Smier¢, poniewaz nieprzytomnego wampira zabié réwnie
fatwo jak nieprzytomnego $miertelnika. Rozwazny Spokrewniony
nie lekcewazy obrazen powaznych ani nawet lekkich.

AN .

Niektdre rodzaje broni, jak na przyktad magicznie wzmacniane
szpony wilkotakéw lub pazury, ktére moze stworzy¢ sobie Spokrew-
niony, korzystajacy z Dyscypliny Transformacji, zadajgwampirom
obrazenia krytyczne. R6zne rzadkie moce Dyscyplin, rytuaty i efek-

zasady specjalne i

ty magiczne mogga réwniez zadawa¢ obrazenia krytyczne,

szczegblne przypadki zostang wyttumaczone w opisie stosownej
mocy lub odpowiedniego rytuatu. Ataki, ktére zadajgznaczng ilos¢
obrazen powaznych, mozna ,,ulepszy¢” do obrazen krytycznych,
jesli niszcza one znaczng czes¢ ciata postaci. Na przykiad, gdy wam-
pir rzuci sie na granat reczny, Narrator ma petne prawo uznaé, ze
odnosi on obrazenia krytyczne wwyniku eksplozji. W wigkszosci
przypadkéw Spokrewnieni odnoszg obrazenia krytyczne w wyniku
dziatan specjalnych stabosci - $wiatta stonecznego i ognia.

Pamietaj ponadto, ze obrazenia krytyczne zadaje sie réwniez,
gdy wszystkie kratki Zdrowia wypetnig sie obrazeniami powazny-
mi, awampir odniesie kolejne - od lewej do prawej strony pod-
nosi sie wtedy stopien obrazen z powaznych do krytycznych.

Jesli ostatnia kratka Zdrowia po prawej stronie wypetni sie
oznaczeniem obrazen krytycznych - czy to w wyniku bezpo-
Srednio zadanych obrazen, czy tez tych, ktore zadano postaci
w letargu - postaé umiera Smiercig Ostateczna. Jej ciato gnije,
wysycha i kurczy sie w kilka minut, a w ciggu kilku godzin,
obraca sie w proch. Im dtuzej Spokrewniony istniat w Swiecie
nieumartych, tym szybciej postepuje rozktad.

Opieranie sie obrazeniom od $wiatta stonecznego i od ogn'
dziata inaczej niz w przypadku innych zrédet obrazen krytycz-
nych, poniewaz ogien i stofice automatycznie zadajg punkty
obrazen. Dyscyplina Zywotnosci pozwala postaci broni¢ sie
w pewnym stopniu (zob. str. 140). Ostatecznie jednak nawet
najstarszy i najtwardszy wampir nie ma szansy wytrzyma¢ dhu-
giego wystawienia na dziatanie storica lub ognia. Spokrewnieni
majg konkretne powody, by ba¢ sie tych dwoch rzeczy bardziej
niz czegokolwiek innego.



Ogien dlawampira stanowi nawet wieksze niebezpieczenstwo
niz dla $miertelnikéw. Ogien zadaje Spokrewnionym obrazenia
. Tylko Zywotno$¢é moze ochronié wampira przed zgub—

dziataniem ptomieni, a i to tylko w ograniczonym stopniu.

Wielkos$¢ i temperatura ognia okresla, ile obrazen postac¢ od-
nosi co ture. Maty, ale bardzo goracy ogienn moze zadac¢ tyle samo
obrazen co wiekszy, ale majacy nizszg temperature. Narrator sam
decyduje, jakie obrazenia zadaje konkretny ogien na podstawie
ponizszego zestawienia.

Wielko$¢ ognia Obrazenia
Maty ogien (np. pochodnia) 1 punkt
ogien (np. ognisko) 2 punkty
Morze ognia 3 punkty
(np. ptonacy dom, kuznia) lub wiecej
Temperatura ognia Obrazenia

Staby ogien Brak modyfikatora
(np. rozgrzane wegle, ptomien Swiecy)

Normalny ogien +1 punkt

(np. ptongce drewno, rozgrzany piecyk)

Goracy ogien +2 punkty

(np. ptonaca benzyna, palnik bunsenowski)

Bardzo goracy ogien +3 punkty

(np. stopiony metal, palnik acetylenowy)
Pamietaj, ze zwykty pancerz moze chroni¢ Spokrewnionego
przez kilka tur, ale tylko wyspecjalizowane stroje z odpornego

na temperature materiatu (np. kombinezon strazakéw majacych

walczy¢ z ogniem na platformie wiertniczej), moze na dluzej
ochronié wampira (zob. zasady w Swiecie Mroku: Podrecz-
niku Podstawowym, str. 180). Poza tym posta¢ musi réwniez
pokonac¢ nadprzyrodzong groze Rétschrecku (zob. str. 178).

» Ogien ,kleisty”: zauwaz, ze niektoére substancje palne przy-
klejaja sie do postaci i ptong jeszcze przez jaki$ czas. Napalm jest
najczestszym przyktadem, ale ptongcy plastik moze by¢ najtatwiej
spotykanym zrédtem kleistego ognia. Ptongcy plastik zadaje takie
same obrazenia jak ptonace drewno.

. Oszpecenie: Postaci, ktore odniosty obrazenia od ognia, ale
ostatecznie przetrwaty spotkanie znim (dzieki pierwszej pomocy
lub mistycznemu uzdrowieniu), moga ulec permanentnemu upo-
Sledzeniu (redukcji Atrybutu Fizycznego), uszkodzeniu nerwowe-
mu (redukcji Atrybutu Umystowego) lub fizycznemu oszpeceniu
w wyniku blizn (redukcja Prezencji), wedle uznania Narratora.
Takie oszpecenie mozna uznac¢ za wade (zob. str. 217 Swiata
Mroku: Podrecznika Podstawowego), z/yskanaw czasie gry.

Spokrewnieni boja sie storica nawet bardziej niz ognia. W koricu
ogien nie obejmuje codziennie we wtadanie potowy $wiata, czynigc
potowe kazdej doby zabdjczg dla wampiréw. Nawet najstabsze pro-
mienie storica sg zagrozeniem. Swiato storica przebijajgce sie przez
grubg zastone nadal moze poparzyé. Tylko Dyscyplina Zywotnosci
moze ochroni¢ wampira przed promieniami dziennej gwiazdy i to
tylko w przypadku $wiatka przyttumionego. Bezposredni kontakt
ze Swiatdem stonca moze obréci¢ w proch nawet najpotezniejszego

Spokrewnionego.



1loé¢ obrazen, ktére Spokrewniony odniesie automatycznie na turg,
zalezy od intensywnosci $wiatha i tego, jaka czes¢ ciala wampira zostaje
poddana jego dziataniu. Im jasniejsze ibardziej bezposrednie swiatto, tym
szybciej wypalac siebedzie nieumarte cialo Spokrewnionego. Im wieksza
czes¢ cialawampira znajduje sie pod dziataniem promieni stonecznych,
tymwieksze obrazenia. Dla postaci istnieje niewielka praktyczna réznica
pomiedzy spopielong w kilka sekund reka, a utrata wigkszosci skory
w kontakcie ze Swiatdem storica. Obrazenia to nadal obrazenia.

Intensywnos¢ Swiatta Liczba punktéw Zdrowia/tura

Stabe, przyttumione Swiatto stonca 1 punkt
(np. Swiatto przebijajace sie przez cigzkie,
grube zastony, mocne zachmurzenie, zmrok)

Przefiltrowane lub skabe swiatto 2 punkty
np. Swiatdo przechodzgce przez cienkie
zastony,przebywanie na dworze

w pochmurny dzien, swiatto dnia przez okno,
odbicie stonca w lustrze)

Bezpos$rednie Swiatto

Powierzchnia ciata

3 punkty
Obrazenia
Niewielka czes¢ ciata +0 punktow
(np. jedna dton, kawatek twarzy, grube

ubranie, okulary przeciwstoneczne,rekawice,

kapelusz z szerokim rondem i kominiarka)

Duza czes¢ ciata +1 punkt
(np. noga, reka, cala gtowa)
Wiekszos$¢ data +2 punkty

(np. caty tors, cienkie ubranie)

Odstanianie konkretnych czesci data moze wywotac¢ dodatkowe,
specjalne obrazenia. Posta¢, ktéra popatrzy w $wiatto stoneczne,
zostaje o$lepiona —promienie stoneczne natychmiast spalajgpowieki
igakki oczne. Waski promien $wiatkamoze pozbawi¢ Spokrewnionego
dtoni, co uniemozliwi mu podejmowanie czynnosci, do ktérych po-
trzeba dwéch rak. Takie sytuacje Narratorzy musza osgdza¢ sami.

Swiatto ksiezyca jest odbitym $wiatdem storica. N a szczescie, jest
ono na tyleblade, ze nie moze zadawa¢ Spokrewnionym obrazen.
W najgorszym przypadku wyjatkowo wrazliwy Spokrewniony moze

poparzy¢ sie lekko Swiattem ksiezycaw pekni.

Smiertelnicy lecza rany z czasem, odpoczywajac i korzystajac
z pomocy medycznej. Nieumarli leczg sie w sposéb nadprzyro-
dzony, korzystajac ze skradzionej krwi, by odnawia¢ swe ciata.

Zwykta pomoc medyczna nie daje im zadnych korzysci.

Spokrewnieni bardzo #atwo leczasie z obrazen lekkich. W kaz-
dej turze wampir moze wydac jeden punkt Vitae, by wyleczy¢ dwa
punkty obrazen lekkich. Spokrewnieni zdolni wydawa¢ wiecej
punktéw Vitaew turze, moga leczy¢ dwa punkty obrazen lekkich
na kazdy punkt Vitae wydany w jednej turze, az do swojego do-
zwolonego limitu. Na przyktad, posta¢ posiadajaca Moc Krwi 4
moze wydac¢ dwa punkty Vitae w turze (zob. str. 99), wiec moze
w jednej turze wyleczy¢ cztery punkty obrazen lekkich.

Obrazenia powazne leczy sie nieco trudniej, poniewaz wymagaja
one stworzenia nowej tkanki i ponownego potaczenia wszystkich
czesci ciaka postaci. W jednej turze wampir moze wydacé jeden
punkt Vitae, by odzyska¢ jeden punkt Zdrowia utracony w wy-
niku otrzymania obrazen powaznych. Podobnie jakw przypadku

obrazen lekkich, wampiry zdolne wydawac¢ wigecej punktéw Yitae
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na ture, moga uleczy¢ jeden punkt obrazen powaznych na punkt’;
Vitae w turze, az do swojego maksymalnego limitu. Mozna nawet —
leczy¢ réwnoczesnie obrazenia lekkie i ciezkie, o ile dysponuje sie
zdolnoscig wydawania w jednej turze stosownej ilosci Vitae.

Posta¢ moze wykonywac inne dziataniaw czasie leczenia obrazen
lekkich lub ciezkich, poniewaz leczenie jestreakcjg. Posta¢ nieumar—'
lego moze odnies¢ w walce tyle obrazen, ile Smiertelnik, i zacza¢
leczy€ je jeszcze w czasie jej trwania. Oczywiscie Spokrewnieni majg
w sobie ograniczong ilos¢ krwi, ale moga uzupetnic jadzieki poko—;
nanym wrogom (chociaz pozbawione krwi zwkoki czy uzalezniajacy:—

smak Vitae innego wampira niosa pewne zagrozenia).

Obrazenia krytyczne stanowia znacznie wiekszy problem. Kazdy j
punkt Zdrowia utraconyw wyniku odnoszenia obrazen krytycznych ,
wymaga wydania pQCIU punktéw Vitae, by go wyleczy€. Leczenie r
trwa dwie noce na kazdy punkt leczonych obrazen. Punkty Vitae
nalezy wyda¢ w ciggu dwéch nocy leczenia, chociaz nie trzeba ich
wydawac réwnoczesnie. Na przyktad, gracz moze wydac trzyVitae
po tym, jak jego postac budzi sie pierwszej nocy, a nastepnie kolejne
dwa, gdy postac podniesie sie drugiej nocy, by zaleczy¢ rane.

Zauwaz, ze postaci nigdy nie moga wyleczy¢ wigcej punktow
Zdrowia niz warto$¢ ich cechy Zdrowie. Na przyktad, postac »
posiadajgca 8 Zdrowia, ktéra odniosta pige¢ punktéw obrazen
(dowolnego typu), nie moze wyleczy¢ szesciu punktéw ipodnies¢ ;
swego Zdrowia do 9.

Kiedy wampiry sie lecza, znajdujaca sie najdalej po prawej
stronie rana wymazywana jest z karty postaci. Wyleczenie wiec
dwoéch ran lekkich oznacza usunigcie ich zapisu z dw'éch kratek
znajdujacych sie najdalej po prawej stronie Sciezki. Uleczenie
rany powaznej réwniez usuwa oznaczenie najdalej wysuniete
w prawo. Podobnie jest z rang krytyczng. Jednakze w przypadku
wyleczenia rany powaznej lub krytycznej, znajdujace sige po prawej
od niej rany lekkie, przenosza sie o jedng kratke w lewo. Nie

mozna na $ciezce pozostawiac¢ pustych kratek.

Zatem Sciezka kratek Zdrowia twojej postaci wyglada tak:
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Po wydaniu Vitae w celu uleczenia jednej rany powaznej,
usuwa sie tg, ktéra znajduje sie najdalej po prawej, a wszystkie
obrazenia oznaczone dalej przesuwajasiew lewo, by ,.zewrze¢ szy-

ki”. Kratki Zdrowia twojej postaci powinny wiec wygladac tak:

e o o o o 0O O 0O 0O o
Powiedzmy teraz, zewydano pie¢ punktéw Vitaew ciggudwéch®
nocy, by wyleczy¢ jedna rane krytyczna. Znajdujaca sie najdalej

po prawej stronie rana krytyczna zostaje wymazana, a wszystkie

pozostate oznaczenia przesuwajg siew lewo, nastepujgco:
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Od czasu do czasu na postaci moga czyhat inne niebezpieczerstwa
mogace rani¢ lub oghuszaé. Swiat peten jest toksycznych lub zracych
. chemikaliéw, od kwasow przemystowych po domowe $rodki czyszcza-
ce. Spokrewniony moze zosta¢ poddany dziataniu pradu elektrycznego
wwyniku uderzenia btyskawicy, nieostroznego korzystania zurzadze-
nia elektrycznego lub spotkania zogrodzeniem pod napieciem. Postaci
moga nawet zwtasnej woli wprowadza¢ do ciata dziatajace na umyst
narkotyki. Te zagrozenia, oraz wszelkie inne, wymagajg specjalnych
zasad, ktére wskazg odmiennos¢ ich dziatania na Spokrewnionych

i wykaza réznice miedzy wampirami i Smiertelnikami.

Wiekszo$¢ jadow i chemikalidw toksycznych w ogdle nie dziata na
Spokrewnionych. Niektore jadywezy stanowigjednakzewyjatek. Jadweza
czestorozktadakomarki krwi i tkanki ciata. Oznaczato, zejad taki nie tylko
zadaje obrazenia, ale przy okazji niszczy Vitae - 2wyklew stosunku jednego
punktu krwi na jedno obrazenie. Jad kobry powoduje réwniez spazmy
sercowe. Narratorzy mogauznaé, zejad wezazadaje obrazeniaw ciagukil-
ku minut od ugryzienia. 1lo$¢ obrazer zalezyod weza, alewiele gatunkéw
kobry czyzmij afrykariskich zabijasmiertelnika pojedynczymukaszeniem.
Ich niszczacy krew jad nie powinien zadawa¢ Spokrewnionym takiej
samgj ilodci obrazen (Smiertelnicy sgwszak delikatniejsi zuwagi na meta-
bolizm), ale powinno ich by¢ dos¢, by uczyni¢ z ukaszenia nieprzyjemne
doswiadczenie. Spokrewnieni, oraz bydto, rzadko spotykaja zabdjcze
gadyw nowoczesnych miastach, ale, mimo wszystko, do spotkania moze
dojscw réznych, niezwykych okolicznosciach. Despotyczny Ksigze moze
posiadac terrarium petne zmij tylko po to, by wywolywa¢ groze.

Kwasy i inne chemikalia zrace zadajg Spokrewnionym obrazenia
zrowna fatwoscig jak bydtu. Zwykle zadajg obrazenia powazne. 110s¢
obrazen zalezy od tego, jak zraca jest substancja oraz od dtugosci
dziatania i ilosci substancji. Wapno niegaszone, na przyktad, wypala
ciato dos¢ powoli, ale catkowicie - jest powszechnie dostepne i tanie.
Jeden punkt obrazen powaznych co kilka tur odzwierciedla dziatanie
wigkszosci zracych chemikaliow na znaczng czes¢ ciata.

Narkotyki, takie jak marihuana czy heroina, oraz alkohol dziatajg
na Spokrewnionych tak, jak na $miertelnikéw. Spokrewniony, ktéry
pragnie wprowadzi¢ sie w stan upojenia, moze skorzysta¢ z krwi
odurzonego $miertelnika lub wyda¢ punkt Vitae, by przyja¢ narko-
tyk wprost do krwi i roznies¢ go po catym ciele. Ta zdolno$¢ dziwi
niektorych Spokrewnionych naukowcéw. Jak narkotyk badz alkohol
moze dziatana Spokrewnionego, ktory przeciez nie ma metabolizmu?
Dlaczego zatem nie dziatajg leki? Lancea Sanctum i Krag Wiedzmy
majg prosta, oczywistg odpowiedz: to magia.

Teolodzy Lancea Sanctum ttumaczajednak ten fenomen szerzej. Twier-
dzq ze Bég pragnie, by Dzieci Longinusa cierpiaty zpowodu tych samych
pokus i uzaleznien, ktore zagrazajg Smiertelnikom. Spokrewnieni moga
wiecsami siebie skazywa¢ na potepienie oraz cierpie¢ zpowodu klatwy nie-
umartego istnienia. Dziekujmy Panu zaJego straszliwg sprawiedliwos¢!

Sama z siebie elektryczno$¢ zadaje nieumartym niewielkie ob-
razenia. Szok nie powoduje, Ze serce Spokrewnionego moze sie
zatrzymaé, poniewaz ono i tak nie bije. Elektryczno$¢ nie moze tez
mie¢ negatywnego wptywu na funkcje mézgu, bo ciato wampira
dziatawedle mistycznych zasad. Jednakze ciepto wygenerowane przez
blyskawice lub prad elektryczny moze powodowa¢ poparzenia we-

zasady specjalne i systemy

wnetrzne. Jesli Spokrewniony padnie ofiarg porazenia pradem, ktdre
mogtoby zrani¢ lub zabi¢ $miertelnika, popro$ gracza, by wykonat
rzut na Wytrzymato$é + Zywotno$é. Jesli rzut zakoriczy sie sukcesem,
posta¢ w ogdle nie odniesie obrazen, chyba ze prad elektryczny
ptynie z jakiego$ nadprzyrodzonego zrodta. Jesli rzut zakonczy sie
niepowodzeniem, lub jesli prad ptynie znadprzyrodzonego zrddta,
elektryczno$¢ zada wampirowi obrazenia lekkie. Okre$l obrazenia,
bazujac na mocy pradu lub losowo. Tyle wspétczynnikéw moze
wplyna¢ na Smiertelno$¢ wstrzasu elektrycznego, poczynajac od
typu podeszew butdw postaci, a na wilgotnosci powietrza koriczac,
ze nie da sie stworzy¢ , realistycznego” systemu. Tylkow najrzadszych
okoliczno$ciach, w przypadku niektérych atakéw magicznych lub
przy ogromnej mocy, wstrzas elektryczny moze wywotaé obrazenia
powazne lub $miertelne. Okolicznosci te, o ile nie zostaty zdefinio-
wane w konkretnych zasadach, ustalane sg przez Narratora.

Jednakze Spokrewnieni tak samo jak $miertelnicy wrazliwi
sg na kurczacy miesnie efekt dziatania elektrycznosci. System
uwalniania sie od pradu elektrycznego znajduje sie na str. 177
Swiata Mroku: Podrecznika Podstawowego.
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Poniewaz wampiry tak naprawde nie Zyja, ekstremalne temperatu-
ry i ci$nienie zdolne zabi¢ cztowieka wywotuje u nich tylko poczucie
niewygody. Na przykfad, Spokrewniony nie cierpi zpowodu hipo-
termii lub przegrzania organizmu. Z racji bycia martwymi, wampiry
nie musza utrzymywac statej temperatury ciata. Spokrewniony moze
zejS¢ gteboko pod wode, a potem wréci¢ na powierzchnie bez obawy
0 ujemne skutki dekompresji. Babelki gazu we krwi spokrewnio-
nego moga wywota¢ delikatny bol, ale nie stanowig one zagrozenia
dla nieumarlego ciata. Podobnie jest zwysokoscia, ktéra nie dziata
na postaci niemuszace przeciez oddychac.

W najbardziej specyficznych przypadkach Narratorzy moga obar-
czy¢ postaci karami za przebywanie w ekstremalnych warunkach.
Temperature powyzej 200 stopni mozna uznaé za staby ogien (lub
przynajmniej przywotywac w umysle postaci ciert Rétschrecku). Na-
lezy jednak pamietaé, ze Smiertelnicy wktadajg rece do rozgrzanych
piekarnikéw, nie bojac sie, ze ciepte powietrze opali im skére. Diugie
przebywanie na ekstremalnym mrozie moze wymaga¢ wydania jed-
nego lub dwaéch punktow Vitae, by zapobiec odmrozeniom (-1 lub
wiecej do rzutéw opartych na Zrecznosci). W najgorszym wypadku
Spokrewniony moze zamarzna¢ i znieruchomie¢ - co samo zsiebie
nie jest szkodliwe, ale moze prowadzi¢ do zapadniecia w letarg
lub spalenia w wyniku dziatania promieni stonecznych. Cisnienie
w oceanicznym rowie gtebinowym (witasciwie to jaka teraz rozgry-
wacie kronike, co?) moze zmiazdzy¢ biednego wampira, ktéremu
brak Zywotnosci mogacej przeciwstawic sie cisnieniu. W takiej glebi
2yja, co prawda, pewne gatunki ryb, ale one przystosowaty sie juz
do zycia w takich warunkach. Catkowita prdznia (dobry Boze, co
to zakronika?) moze zadac kilka obrazen lekkich lub w najgorszym
przypadku powaznych wwyniku rozerwania naczyn krwionosnych.
Z racji tego, ze nieumarli nie musza oddycha¢, posta¢ moze trwac
w prozni po tym, jak spadnie cisnienie w jej tkankach.
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N ieumarliichoroby
Zadna zwykta choroba nie dziata na Spokrew-
nionych. Od raka po zwykte przeziebienie - klgtwa



Lleczy" wszelkie schorzenia iczyni posta¢ na zawsze
odporna. Spokrewnieni nie miewajg alergii, infekcji
ani wrzodow.

Mimo wszystko Spokrewnieni jednak musza uwa-
za¢ na choroby. Wampir moze je wcigz roznosi¢ na
$miertelnikow. Jesli napije sie krwi zarazonego $mier-
telnika, umieszczajgc w swym ciele niczym moskit
zarazki malarii lub z6ttej febry, bedzie wstrzykiwat
je kolejnym swoim ofiarom w chwili ugryzienia.
Choroby przenoszone poprzez ptyny ustrojowe, takie
jak HIV i inne choroby przenoszone droga piciowa,
szczegOlnie tatwo zagniezdzajg sie w ciele wampira.
Kilku Spokrewnionych zastanawia sie nad tym, czy
afrykanska epidemia wirusa eboli - przenoszonego
tylko poprzez bezposredni kontakt z krwig - nie ma
czego$ wspdlnego z nieroztropnoscia bytujacych
w Afryce wampiréw.

W dawnych wiekach Spokrewnieni nie przejmowali
sie tym, ze jeden z nich stat sie roznosicielem zarazy.
Smiertelnicy chorowali i umierali na tyle czesto, ze
nikt nie przejmowat sie kilkoma dodatkowymi trupa-
mi tygodniowo. Z czasem jednak, gdy coraz wiecej
ludzi zaczeto korzysta¢ z ustug lekarzy, zgromadze-
nia poczety naktania¢ swych cztonkéw do unikania
zarazonych ofiar. Rozliczne przypadki lekarzy, ktorzy
stali sie towcami czarownic dzieki opowiadajacym im
o dziwnych, gryzacych ludziach pacjentom, przeko-
naty szczegOlnie Invictus i Lancea Sanctum do usta-
nowienia roznoszenia zarazy ztamaniem Maskarady.
Powstanie wspdtczesnej epidemiologii oraz instytucji
takich jak WHO (Swiatowa Organizacja Zdrowia)
nawet bardziej zwiekszyly niebezpieczenstwo.

W niektérych miastach Ksigze i Starszy zabijajg
Spokrewnionych, ktérzy sg winni roznoszenia choréb
posrod Smiertelnikdw. Czesciej jednak przywddca
nakazuje uwiezi¢ roznosiciela do czasu, gdy uda sie
znalez¢ adepta Tebanskiego Czarnoksiestwa, zdolnego
oczysci¢ Spokrewnionego (oto jedna z rzadkich okazji,
gdy Spokrewnieni pragng $ciggna¢ do miasta obcego
wampira). Oczywiscie nikt nie karmi zamknietego Spo-
krewnionego. Bdl gtodu stuzy jako kara. Posta¢ moze
potem spoczywac w letargu do chwili, gdy znajdzie
sie czarnoksieznik zdolny jej poméc.

O ile takowy kiedykolwiek sie pojawi.
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Zwykle w czasie dziennego snu wampiry powracajg do stanu
z chwili Przeistoczenia. Wiosy obciete w ciggu nocy odrastaja,
zarost wraca na twarz Spokrewnionego Przeistoczonego wraz
ztym na policzkach, a niewielkie rany zasklepiajg sie. Czasami
jednak do powrotu w ogéle nie dochodzi. Jesli wampir odniesie
obrazenia, rany nie znikajg, dopdki nie zostang wyleczone.

W rzadkich przypadkach wampir moze zapragna¢ zmieni¢
swoj wyglad. Tak jest w przypadku tatuazy lub kolczykow, ktore
blakng lub wypadajg w czasie snu wampira. Niektére wampiry
moga nawet zapragnag, by na ich ciele bya stale widoczna blizna
powstata w wyniku wyjatkowo waznego pojedynku lub w czasie
podejmowania fizycznej proby sity.

Jesli wampir pragnie zachowac blizne lub jakgkolwiek zmiane
w wygladzie swojego ciata, musi wyda¢ punkt Sity Woli, by tak

zasady specjalne i systemy’

sie stato. Prawdziwie ogromne zmiany, takie jak utrata konczyny *
czy znaczaca modyfikacja, wymagaja wydania Kropki Sity Woli.
W takim przypadku to Narrator jest ostatecznym sedzia.

W starozytnosci sen nazywano bratem $mierci. W przypadku
wampirdw jestw tym nawet wiecej prawdy niz w przypadku $mier-
telnikdw. Kazdego dnia Spokrewnieni zapadajg w sen, ktdrego
nauka ani ludzkie zmysty nie sg w stanie odrézni¢ od Smierci. S
Spokrewnieni sen 6w odczuwajg jednak tak, jak Smiertelnicy
odczuwajg swéj. Wampir moze nadto zapas¢ w jeszcze glebszy
sen, bardziej zblizajacy jego dusze do S$mierci. Spokrewnieni
nazywajg ten sen letargiem. Codzienny sen wampira trwa po
kilka godzin, ale letarg moze trwac cale wieki.

&

llo$¢ ran wystarczajaca, by zabi¢ $miertelnika, powoduje, ze
wampir zapada w letarg. Jesli znajdujaca sie po prawej stronie
Sciezki karta Zdrowia wampira zajeta jest przez rang powazng,
Spokrewniony nie umiera, ale zapada w letarg (z racji tego, ze
wystarczajaca ilos¢ obrazen lekkich moze zmieni¢ sie w powazne, ’
to, prawdopodobnie, prawdziwe lanie kijem bejsbolowym moze
wywota¢ u Spokrewnionego letarg).

Dhugos¢ trwania tego letargu zalezy od Cztowieczenstwa oraz
Mocy Krwi postaci. Wysoka Moc Krwi wydtuza letarg, podob-
nie jak niskie Cztowieczenstwo. Wampiry prawdziwie ludzkie '
spedzajg duzo mniej czasu w letargu niz Spokrewnieni, ktorzy
niemal bez reszty oddali sie Bestii.

Aby wyliczy¢ dtugos¢ letargu poranionego wampira, nalezy
odnies¢ sie do ponizszego zestawienia. Warto$¢ cechy Cztowie-
czenstwa postaci okresla bazowy czas spedzony w letargu. Wy-
starczy pomnozy¢ ten czas przez warto$¢ Mocy Krwi, by poznaé
catkowitg dhugos¢ snu.

Przyktad: Persephone Moore mavoc Krnwi 1oraz CAowieczek
stwo 6 (statasie Przekleta stosunkowo niedawno, wiec nie mialajesz-
Cze okazji podniest Mocy Krwi ani zanadto oddac sie Bestii). Pewien
Nosferatu- przeciwnik Ksiedia, bedapegojej rodzicem- postanawia
wytadowad na nigj swéj gniew; wiec daija Persephone i ponoduje, ze -
Zapadaonaw letarg. CAowieczenstwo napaziomie 6 daje podstano-
ivy okres dwach tygodhi, apomnozenie tg) wartasci przez Moc Knwi
Persephore, dbje nadal tylko dwa tygodhie. Potymokresie Persgphore
obudkzi sie i zacznie zastanawiac, do czego wWhascivie doszo.

Dla kontrastu, LJnholy ma Moc Krwi 7, ale Czowieczerstwo
tylko na poziomie 2. Mimo ogronmej potegi pada ona ofiarg bandy
Lupindw. Lupini uznaja, Ze zabity wanmpirzyce, chow istocie pozo- .
stawity ja w letargu. Jgj Czowieczenstwo wynosi 2, co deje wynik
50 lat. Pormazenie tgj wartosci przez 7 daje okolo 350 lat letargu
Nie trzeba ustalac dokdadhej daty. Wystarczy wiedza, ze Unholy
Wypada z cbiegu na bardzo, ale to bardzo dugo.

Wampiry o Czlowieczenstwie 0 stanowig istotny wyjatek sys-
temowy. Jesli zapadng w letarg, $pig przez réwne 1000 lat, bez
wzgledu na swg Moc Krwi.

W czasie letargu ranny wampir moze wydawac Vitae, ale
nie moze podejmowac zadnych innych dziatan. Jego nieumar-
fe ciato wcigz wydaje jeden punkt Vitae co noc, prébujac
przywréci¢ sie do stanu z chwili Przeistoczenia. Posta¢ moze



rowniez wydawac Vitae, by sie leczy¢ - co jest dobrym pomy-
stem, poniewaz w innej sytuacji Vitae po prostu marnuje sie,

k nie dajac zadnych efektow. Wszystkie obrazenia, ktérych nie
uda sie uleczy¢, pozostajg na ciele postaci do chwili, gdy sie
przebudzi i ponownie wykarmi.

Cztowieczennstwo Bazowa dtugos¢ letargu
10 jeden dzien

Dwa dni

Trzy dni

Tydzien

Dwa tygodnie

Miesigc

Rok

Dziesigc lat

Piecdziesiat lat

Wiek

Milenium
Jesli wampirowi brakuje stosownej rezerwy Vitae, by uleczy¢
ostatnie trzy punkty obrazen (powaznych lub krytycznych),
ktore spowodowaty u niego letarg, bedzie on trwat nieco dtuze;.
Wylicz wtedy dtugos¢ letargu, jakby Moc Krwi postaci byta
0 jeden wyzsza niz faktycznie jest.

Jesli posta¢ zapadnie w letarg bez choéby jednego punktu
Vitae w wyniku otrzymanych obrazen, budzi sie, majac jeden
punkt Zdrowia w wyniku dziatania letargu. Nie musi za ten
punkt ptaci¢ w Vitae. Posta¢ po prostu odzyskuje punkt za
darmo, co jest efektem stabilizacyjnym samego letargu.

Przyk+ad: Duce Carter zostaje pabity przez kilku Spokrennionych,
criatajapych z rozkazu Solonong, i zapeda w letarg W chwili zapada:
niaw letargmawsthie tylko dwapunkty \itee. CAowieczerstwo Duce
wynosi 6, aMoc Krnwi 3 Anykle azneczaloby to szesciatygochiony
letarg Jednak ponievez Duce nie ma dosC Mitee, by siewyleczy¢, Moc
Krwi Duce traktuje Siejak ojedenwyzsza, Ornaczato, ze Duce przedpi
osiemtygoohi, a kiedyjuz sie Zbudzi, zostangwymezane rary zdwich
zngjdujacych sie skrgjnie po pravgj stronie Sciezki kratek. Te rany
zostaly wyleczore przez \fitae, ktdra znajdoneta sie w diele Duce.

*
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Spokrewniony, ktory $piw ciggu dnia i ktéry nie ma Vitae -
ale nie zapadt w letarg - nie budzi sie. Wyczerpata sie wewnetrz-
na rezerwa Vitae, wiec nie ma juz krwi, ktérg mégthy wydac,
by wsta¢ kolejnej nocy. Kazdej mijajacej nocy posta¢ otrzymuje
jedno obrazenie powazne w miejsce punktu Vitae, ktérego nie
moze wydac. W takim stanie posta¢ w ogole nie funkcjonuje,
ale nie jest jeszcze w letargu. To wazna informacja, bo wampir
nie potrzebuje jeszcze wyjatkowo mocnej Vitae, aby powsta¢
(zob. str. 178). W tej chwili dowolna podana Vitae pozwala
mu sie normalnie przebudzi¢ (zaledwie kilka punktéw moze
spowodowaé, ze posta¢ przebudzi sie w szale spowodowanym
gtodem). Bez Vitae zzewnetrznego zrodta postac zyskuje jedno
powazne obrazenie co noc, az zapadnie w letarg.

Posta¢ pozostaje w letargu przez czas okreslony wedle znajdu-
jacej sie wezesniej tabeli: wartosé podstawowa okreslona przez
Cztowieczenstwo postaci, pomnozona przez jej Moc Krwi. Na
koniec letargu posta¢ budzi sie z jednym punktem Zdrowia,
wedle przytoczonych wczesniej wytycznych.

zasady specjalne i systemy

Spokrewniony moze oczywiscie zwlasnej woli zapas¢ w letarg.
Czasami nieumarte istnienie staje sie dla wampira po prostu
zbyt ciezkie, co powoduje, ze postanawia on zasng¢ w nadziei, ze
pewne problemy rozwiaza sie same, gdy sie znéw obudzi. Starsze
wampiry czasem postanawiajg zapas¢ w letarg, by zmniejszy¢
swojg Moc Krwi, kiedy odzywianie si¢ zaczyna by¢ dla nich zbyt
duzym problemem.

Wampiry rzadko traktujg letarg lekko. Przedtuzony letarg zwy-
kle oznacza porzucenie wszelkich odpowiedzialnosci w Swiecie
Spokrewnionych oraz utrate wszelkich wptywow, z takim trudem
budowanych w $wiecie $miertelnikéw. Spokrewniony moze mie¢
nadzieje, ze jego dzieci wykaza sie odrobing lojalnosci i przywitaja
go zszacunkiem, gdy znow sie przebudzi. Moze mie¢ nadto nadzie-
je, ze cale wieki doswiadczenia zapewnig mu powazanie posrod
innych Spokrewnionych i pozwolg zaja¢ cho¢by pomniejsze stano-
wisko w dawnym zgromadzeniu. Nie moze jednak oczekiwaé, ze
przejmie swoje dawne obowiazki, jakby nigdy ich nie porzucit.

Dobrowolny letarg ma dtugos$¢ podstawows okreslong przez
Cztowieczenstwo postaci. Pod koniec tego czasu postac budzi sie, je-
$liwykona udany rzut na Opanowanie + Determinacje. Gracz moze
jednak zrezygnowac z tego rzutu i pozwoli¢ swej postaci $ni¢ przez
kolejny okres podstawowy. Jesli test zakoniczy sie niepowodzeniem,
posta¢ pozostaje w letargu na kolejny okres podstawowy itd.

Przykad: Scratch znalazt siena czamej liscie Ksieciam axwella,
wiec postanawia na jakis czas zniknag, w czym moze mu pomic
dobrowolny letarg. Jego Czowieczerstwo wynosi 4, wiec spedtzi
w letargucongjmniej rok: Foroku gracz Scratchapostanawiajeszeze
sienie budzi¢, wiec Scratch $ni w letargu przez kolejny rok. Rodru-
gim roku gracz wykona rzut na Opanowanie + Determinacje, ae
test koriczy sie niepowodzeniem Scratch pozostaje W letargu przez
kolejny rok, po ktrym graczowi udaje sie adhniesC sukces w rzucie,
wiec wanmpir budzi sie z letargu.

Po minieciu pierwszego okresu posta¢ moze réwniez sprébowaé
obudzic sie, gdy zakiéci sie spokdj jej ciata. Posta¢ moze to zauwa-
7y, jesli uzyska sukces w rzucie na Czujno$¢ + Nadwrazliwo$¢
(o ile posiada te Dyscypling) z karg -2. Jedli uda jej sie zauwazy¢
problem, dokonuje ona rzutu na Czlowieczenstwo, aby sie obu-
dzié. Jesli spokdj zostaje zaktdcony w nocy, sukces w rzucie oznacza
natychmiastowe przebudzenie. W czasie dnia posta¢ moze pozo-
sta¢ obudzona przez liczbe tur réwnag liczbie uzyskanych w rzucie
sukcesow. Wyjatkowy sukces pozwala postaci pozosta¢ obudzona
do konca sceny. Posta¢ moze réwniez dokonywa¢ przedtuzonych
rzutéw na Czlowieczenstwo, by wydtuzy¢ aktywnos¢ postaci (zob.
str. 184). Posta¢ budzi sie w petni, jesli gracz uzyskaw rzutach pie¢
sukcesow, ale jesli ktorykolwiek zrzutow zakonczy sie niepowodze-
niem, posta¢ z powrotem zasypia (system jest podobny do tego,
rzadzacego zwyczajnymbudzeniem sie w ciggu dnia, ale jest nieco
trudniejszy zuwagi na to, ze budzenie sie zletargu to nie to samo,
co budzenie si¢ znormalnego snu).

Zauwaz, ze nie mozna wydawac Vitae, by budzi¢ sie z letar-
gu tak, jak nie mozna wydawac Vitae w chwili budzenia sie
z dziennego snu.

Wampir moze réwniez zapa$¢ w letarg, jesli drewniany kotek
przebije mu serce. Tylko drewno wywotuje taki efekt. Metalowe




prety, plastik lub inne tworzywa moga zada¢ wampirowi ob-
razenia w chwili przebicia serca, ale tylko drewno spowoduje
u niego letarg. Spokrewnieni mistycy prébuja na kilka sposobow
wyttumaczy¢ okultystycznymi teoriami moc drewna. Wiekszo$¢
spokrewnionych uznaje to po prostu za prawde niezyciowa.
Przebicie serca wampira kotkiem jest niezwykle trudne. Taki
czynwymaga ataku wrecz lub na dystans zuzyciem kotka. W walce
atakujacy otrzymuje kare -3 do puli kosci, by trafi¢ tak doktadnie,
oraz musi odnie$¢ wyjatkowy sukces, aby przebi¢ sie przez ciato
wampira i dotrze¢ do serca. Przebity kotkiem wampir natychmiast
zapada w letarg, a Smiertelnikowi wydaje sie catkowicie martwy.

Przebity kotkiem wampir jest w letargu praktycznie bez korca.
Spokrewniony przebudzi sie dopiero, gdy cos lub kto$ usunie kotek
zjego ciata. Nieostrozny cztowiek moze wyciggna¢ kotek zczegos, co
wyglada jak zmumifikowane ludzkie zwdoki. Szczur moze przegryz¢
drewno lub przesuna¢ je wystarczajaco, by kotek opuscit serce.
Jednakze dopdki nie nastapi co$ takiego, wampir bedzie spac.
Posréd wampiréw krazg ponure opowiesci o Spokrewnionych,
ktorzy postanowili przechytrzy¢ prawo Ksiecia, zabraniajagcego
zabijania pobratymc6w oraz nie traci¢ Cztowieczeristwa, przebijajac
swychwrogow kolkami i zakopujac ich w dobrze zabezpieczonych
kryptach, by tam spali az po Dzier Sadu.

W czasie letargu ciato wampira jest catkowicie bezwiadne.
Zczasem kurczy sie nieco i zaczyna przypomina¢ zmumifikowane
zwioki. Dzieje sie to szybciej, gdy postaci brakuje Vitae potrzebnej
do uleczenia wszystkich ran, ktére odniosta przed zasnigciem.

Wampir $ni w letargu. Sny wigza sie zumystowym stanem wam-
piraw chwili zapadniecia w letarg. Jesli zasngt zwiasnej woli, sny
sg spokojne, cho¢ moze brakowa¢ im sensu. Jesli Spokrewniony
zapadt w letarg w walce (co zdarza sie¢ dosy¢ czesto), sny prze-
petnione bedg gniewem i przerazeniem. Umyst wampira moze
przez cale stulecia koncentrowaé sie na jednej emaocji lub mysli.
Dlatego Spokrewniony moze obudzi¢ sie wsciekty na wampiry
lub $miertelnikow, ktdrzy dawno obrdcili sie w pyt.

Pozostaje jeszcze szok kulturowy. Wiekszos¢ Swiata ulegta zmia-
nom - w ciggu ostatniego wieku w stopniu wiekszym niz przez
ostatnie tysigc lat. Spokrewnieni, ktérzy budzg sie po kilkuset
latach letargu, czesto wydajg sie szaleni, ale to tylko dlatego, ze
nie potrafig dostosowac sie do nowoczesnego $wiata.

Dziesieciolecia czy nawet cate wieki letargu mieszajgwspomnienia
Spokrewnionego. Wydarzenia z przesztosci zmieniajg kolejnosc.
Fantazje i koszmary mieszajg si¢ z prawdziwymi wspomnieniami,
awampir traci zdoIno$¢ odrézniania ich od siebie. Czy rzeczywiscie
styszal, jak dwoch Starszych knuje przeciw niemu? Czy niezalezne
wampiry w istocie zniszczyly jego znienawidzonego pana, czy tez
jestto nadal tylko marzenie? Niektérzy Spokrewnieni spisujg swoje
wspomnienia, by od$wiezy¢ sobie pamie¢ po dtugim letargu, ale
wzadnym pamietniku nie udaje sie zawrze¢wszystkiego. Niektdrzy
Spokrewnieni zastanawiajg sie réwniez, czy ich pamietniki nie zosta-
tyznalezione i przepisane przez ich wrogdw, by ci mogli nimi subtel-
nie manipulowa¢. Czasami zdarza sie réwniez, ze po przebudzeniu
wampir nie znajduje swojego pamietnika, bo wpadt on w rece
sprytnego fowcy czarownic, ktory wykorzystat zapiski, by zapolowaé
na innych Spokrewnionych. Jest to w najlepszym razie Pyrrusowe
zwyciestwo nad wrogami oraz znaczne ryzyko utraty potomstwa
i sojusznikéw. Taka paranoje rodzi wiasnie Danse Macabre.

zasady specjalne i



Bez wzgledu na to, co wywotuje letarg, wampir traci jeden
punkt Vitae kazdego dnia. Wszelka Vitae wykorzystana do
leczenia ran, leczy je w normalnej kolejnosci. Oznacza to, ze po
przebudzeniu z letargu dowolnej dtugosci, wampir budzi sie bez
Vitae. Narrator moze nakaza¢ rzut na Opanowanie + Determi-
nacje, by oprze¢ sie szatowi wywotanemu widokiem pierwszej
napotkanej istoty, ktéra moze by¢ zrodtem krwi.

Przyktad: Gdy zbiry Solomona wpedzity Duce w letarg, po-
zostaly mu dwie Vitae. Po zapadnieciu w letarg wydat je, leczac
sie z.dwoch punktéw powaznych obrazen, ktére odnidst. W jego
organizmie nie majuz Vitae, wiec pod koniec nastepnego dnia, kiedy
Duce normalnie wydatby Vitae, by sie odzywi¢, zacznie usychac.
Kiedy powstanie z letargu, bedzie wyglodzony, ale przynajmniej
bedzie miat dwa punkty Zdrowia.

Przykifad: Scratch dobrowolnie zapadt w letarg, by unikna¢ gniewu
Ksiecia. Poniewaz nie musiat wyleczy¢ zadnych punktéw Zdrowia, catg
pozostata mu Vitae wykorzysta do odzywienia swego ciata (wnormalnym
tempie jednego punktu na dzier). PoniewaZ letarg Scratcha potrwa co
najmniej rok (zob. przyktad nastr. 176), nie bedzie miat dos¢ Vitae, by prze-
trwac caty jego okres. Gdyby jednak kto$ dysponujacy potezniejszg krwia
(zob. ramka Wymuszone ozywienie) znalazlgopo kilku dniach hibernacji
i ozywit, Scratch weigz mogtby miec zapas niewykorzystanej Vitae.

Za kazde 25 lat spedzone w letargu, Moc Krwi Spokrewnione-
go spada o jedng kropke, lecz nie ponizej 1. Zmniejszenie to nie
wptywa jednak na dtugos¢ letargu. Catkowity czas trwania letargu
zalezy od Mocy Krwi postaci w momencie jego rozpoczecia, bez
wzgledu na jej pozniejsze zmiany.

W ymuszone ozywienie

Spokrewniony moze obudzi¢ sie z letargu przed
czasem, jesli kto§ poda mu wystarczajgco poteznag
krew. Aby ozywi¢ wampira, nalezy wpusci¢ do jego
ust przynajmniej dwie Vitae. Jesli krew pochodzi od
Spokrewnionego o Mocy Krwi przynajmniej o dwie
kropki wyzszej od aktualnej Mocy Krwi wampira
w letargu (uwzgledniajac uptyw czasu), $piaca postac
przebudzi sig, bez wzgledu na to, ile jej letarg miat
jeszcze trwac. Jesli wampir otrzyma niewystarczajg-
co potezng Vitae, pozostanie w letargu, a jego sny
prawdopodobnie wypetnia sie smakiem krwi. W obu
przypadkach krew podana wampirowi wlicza sie do
zwigzania go Vinculum oraz do ewentualnego wywo-
fania uzaleznienia od krwi.

Krew zbyt staba, by zbudzi¢ drzemigcego w letargu
wampira, wcigz moze by¢ dla niego przydatna. Vitae
mozna wykorzysta¢ odruchowo do leczenia ran. Vitae,
ktdra nie zostanie wydana na leczenie, zostanie zuzyta
w normalnym tempie w ciggu kolejnych nocy.

Niektdrzy Spokrewnieni wierza, ze pewne rytuaty
Tebanskiego Czarnoksiestwa potrafig zbudzi¢c wam-
pira z letargu... lub go wen wpedzi¢. Kraza plotki, ze
potezna posoka Lupinéw réwniez potrafi zbudzi¢
Spokrewnionego przed czasem. Jak zawsze, Narrator
musi zdecydowac, co w takich legendach jest prawda,
a co fikcja.
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Wampiry ciezko pracuja, by ukry¢ drzemigcaw nich Bestie. Poli-
tyka Invictus i Kartian, mistycyzm Ordo Dracul, Lancea Sanctum
i Kregu Wiedzmy, a nawet zuchwalstwo niezrzeszonych - to maski,
za ktorymi wampiry skrywaja, przede wszystkim przed soba, furie
i zadze krwi Bestii. Gt6d, gniew czy strach moga jednak ostabi¢
Czlowieka na tyle, by Bestia wyrwata sie zokow. Wéwczas wampir
staje sie potworem i zagrozeniem dla kazdej istoty, kt6ra stanie na
jego drodze. Spokrewnieni nazywajg ten straszliwy stan szatem.

Podczas szatu wampir nie Kieruje sie zadnym racjonalnym planem.
Bestia nie mysli. Dziata w oparciu o czysty instynkt, odrzucajac mysl
0 przysztosci i wspomnienia przesztosci. Spokrewniony przestaje roz-
poznawa¢ przyjaciot, wrogow czy rodzine. Wszystkie istoty, w ktorych
Zykach ptynie krew, zostajg zredukowane do roli przeszkody lub ofiary.
Ogarniete szatem, wygtodniate wampiry, beda bez opanowania prébo-
waby pozywic sie krwig najblizszego celu. Rozwscieczone wampiry zrobig
wszystko, cow ich mocy, by zniszczy€ przyczyne ich gniewu. Przerazone
wampiry beda uciekaty od Zrodta swego strachu i zabijg kazdego, kto
stanie im na drodze. Nie obchodzg ich konsekwencje ich czyndw,
jedynie natychmiastowe zaspokojenie pierwotnego popedu.

Kiedy Spokrewnieni méwig o ,,szale” bez zadnego doprecyzowa-
nia, zZwykle majg na mysli wybuch wywotany gniewem. Wampiry
nadaty specjalne nazwy szatowi wywotanemu przez gtod i strach.
Ten pierwszy zwgWassail, zas drugi - Roétschreck. Mtode wampiry,
uwazajace nadawanie wyszukanych nazw wybuchom szaleristwa za
pretensjonalne, méwia po prostu o ,,szale gtodu” i ,,szale strachu”.

Wszystkie te formy szatlu majg pewne elementy wspoine.
Wampir, ktory ulegnie Bestii, przestaje zwraca¢ uwage na kary
od obrazen, ktore podsycajg szat. Obrazenia, ktére zwyklego
wampira zwalityby zndg, nie robig na rozszalatym Spokrewnionym
wrazenia - bedzie walczyt, poki nie zostanie wpedzony w letarg
lub zniszczony. Wampir staje sie rowniez odporny na wphywy
umystowe, takie jak Dominacja czy Majestat. Wampir w szale
rutynowo wykorzystuje swe mozliwosci fizyczne do granic, doko-
nujac niezwykhych pokazéw sity, zwinnosci i wytrzymatosci. Podczas
szalu Spokrewniony moze korzysta¢ z Dyscyplin, lecz jedynie na
najbardziej podstawowym poziomie. Wampir moze, na przykiad,
wysuna¢ Dzikie Szpony, by atakowaé swa ofiare, lub za pomoca
Majestatu rozpedzi¢ ludzi przeszkadzajagcych mu w ucieczce, nie
moze jednak wydawa¢ innym rozkazéw za pomocg Dominacji,
poniewaz Dyscyplina ta wymaga mowy i skupionych mysli.

Wampir moze przechodzi¢ zjednego rodzaju szalu do drugiego.
Niektore formy szatu chronig jednak wampira przed innymi. Naj-
stabszy jest szat gtodu. Wampir w Wassail moze zosta¢ wpedzony
w szat gniewu, jesli nie dopusci sie go do ofiary, a wystarczajace
zagrozenie moze wpedzi¢ go w Rotschreck. Instynkt samozacho-
wawczy jest silniejszy od gtodu, lecz moze ulec czystej furii, jesli
kto$ skutecznie powstrzymuje wampira od ucieczki. Podczas furii
gniewu Spokrewniony staje sie niewrazliwy na Rdtschreck, lecz
moze popas¢ w furie gtodu, sycac sie krwig ofiary.

Narrator decyduje, kiedy posta¢ ryzykuje szal. Moze on zosta¢
wywotany przez gniew, lecz nie kazde irytujgce zdarzenie budzi



Bestie. Prowokuje jg rowniez gtodd, lecz w wiekszosci przypadkow
posta¢ moze pozywic€ sig, nie wpadajac w szat i zabijajac swoj pu-
char. Rétschreck —,,Czerwony Strach” —wystepuje zazwyczaj tylko
wtedy, gdy Spokrewniony mierzy sie zdwoma zywiotami zdolnymi
go zniszczy¢ —ogniem i$wiatdem stonca. Inne Zrédka strachu rzadko
powodujg szat, cho€¢ nie jest to wykluczone, na przykiad w przy-
padku pierwszego spotkania z wampirem o wyzszej Mocy Krwi.
Ponizsze wskazoéwki sg niezbyt precyzyjne, poniewaz stosunkowa
sitaCztowieka iBestii moze zmieniac sie zwielu powodoéw. Raz sie
moze zdarzy¢, ze postac tylkowzruszy ramionami na najwieksza pro-
wokacje. W innym przypadku Spokrewniony moze pod cigzarem
nagromadzonych frustracji lub lekéw straci¢ nad sobg panowanie
nawet zpowodu btahostki. Podajemy przyktady sytuacji, w ktérych
posta¢ moze wpas¢éw szat, i okreslamy, jak trudno jestmu sie oprzec,
lecz ostateczna decyzja nalezy do Narratora.

W rozumieniu zasad szat ma nastepujace efekty:

« Wampirw szale ignoruje kary z obrazeri do puli kosci, péki rany
nie beda dostatecznie cigzkie, by wpedzi¢ gow letarg.

* Wszelkie préby wptywu na umyst rozszalalej postaci za pomocag
Dominacji, Majestatu i innych $rodkéw otrzymujakare —2 kosci, a rzuty
wykonywane przez tg postac, by odeprzec¢ lub zerwa¢ wptyw mentalny,
otrzymujapremie +2 kosci.

* Oczywiscie rozszalata posta¢ nie moze wykonywac¢ czynnosci
wymagajacych zbytwiele namystu.

* Posta¢ otrzymuje jedng dodatkowg kos¢ do wszystkich rzutéw
na Atrybuty Fizyczne. Bestia daje z siebie wszystko i bez przerwy, a jej

odlepiajaca furia wykacza wszelkie watpliwosci.

Opieranie sie szatowi to akcja ztozona. Bez wzgledu na przy-
czyne szatu, Spokrewniony moze sprébowacé oprzec¢ sie Bestii
i zachowa¢ panowanie nad soba. Kiedy postac jest na krawedzi
szatu, gracz wykonuje rzut na Determinacje + Opanowanie.
Jesli mu sie to uda, postac opiera sie szalowi przez jedng ture.
Po uptynieciu tych tur gracz wykonuje ponowny rzut, liczac na
zdobycie kolejnych tur, w ktérych nie straci nad sobg kontroli.
Jesli gracz zgromadzi pewng liczbe sukceséw, Bestia wycofa sie
i posta¢ catkowicie uniknie szalu. Jesli jednak ktérys$ z rzutéw
zakonczy sie porazka, posta¢ wybucha iwpada w szat trwajacy do
konca sceny. Jesli gracz poniesie w rzucie dramatyczng porazke,
jego posta¢ wpada w szat na tak dtugo, jak Narrator uzna to
za stosowne. Posta¢ otrzymuje réwniez zaburzenie psychiczne

zwigzane z tym, co wywotato szat (zob. str. 186).

Im wieksza jest prowokacja, tym wigcej sukceséw musi zgromadzic¢
gracz. Pie¢ sukceséwwystarczy w przypadku wiekszosci prowokacji.
Wyzsze liczby oznaczajg najwieksze ponizenia lub zagrozenia wam—
pirzej egzystencji. Narrator moze przyznac¢ réwniez premie ikary do
puli kosci Determinacji + Opanowania, odzwierciedlajace bodziec,
ktory jest szczegblnie +atwy lub trudny do odparcia.

Zasada tanic nie zmienia, alewarto japowtdrzy¢: punkt SityWoli
daje postaci trzy dodatkowe kosci do rzutu na oparcie sie szalowi,

podobnie jak w przypadku wigekszosci pozostatych rzutéw.

Oto typowe wydarzenia, ktére moga wywotac szatgniewu, zprzy-
ktadowymi liczbami sukceséw, potrzebnymi do ich odparcia, oraz

modyfikatorami do puli rzutu na Determinacje + Opanowanie.

zasady specjalne i systemy

Narzucajacy sie sprzedawca 2 sukcesy
Debil zarysowat ci nowy samochéd 2 sukcesy
Publiczna zniewaga 3 sukcesy
Godziny frustracji i op6znien 3 sukcesy
Obelgi od nielubianej osoby 5 sukcesow
Zdrada przez wspélnika w interesach 5 sukcesow
Postrzat przez bandyte 5 sukcesow
Ukochana osoba w niebezpieczeristwie 5 sukcesow
Zdrada przez ukochang osobe 7 sukcesow
Utrata wszystkiego, co posiadasz 7 sukcesow

Zabd6jstwo ukochanej osoby 10 sukcesow

Lzenie iponizenie przez ukochang osobe 10 sukcesow

Prowokacja pasuje do twojej Cnoty lub Skazy =+2 kosci

Prowokacja godzi w twojg Cnote lub Skaze +2 kosci
Gtod -1 kos¢
Wygtodzenie —2 kosci

Cnota iSkaza dziatajgw obie strony. Jesli dla postaci zrédtem
sity i celu istnienia jest Sprawiedliwo$¢, moze ona poczuc jeszcze
wiekszy gniew nawidok przestgpstwa, ktéremu nie moze zapobiec,
ale moze réwniez fatwiej oprzec sie Bestii, jesli zmyje jej gtowe
kto$, o kim wie, ze ma stuszno$¢. Wampir cierpiacy na nadmiar
Pychy moze mie¢ wigekszy problem ze zniesieniem ponizenia, ale
moze tez bardziej niz inni starac sig, by nie okry¢ sige wstydem.
Narrator podejmuje decyzje, kiedy Cnota lub Skaza moggwptynac
na trudnos¢ rzutu na Determinacje + Opanowanie.

Spokrewnionym trudniej przychodzi oprze€ sie Bestii, gdy ich gniew
podsycany jestgtodem. Godna postac, czyli taka, ktébramaw swoim or-
ganizmie niewiecej niz czteryVitae, otrzymuje kare —1 kosci do rzutéw
na Determinacje + Opanowanie. Posta¢ wygtodzona, czyli taka, ktéra
ma w organizmie tylko jedng Yitae lub nie ma jej wcale, otrzymuje
kare -1 Kary te nie kumuluja sie. Nie otrzymujesz kary —3 do puli

kosci, jesli twoja postac jest réwnoczesnie gtodna i wygtodzona.

Wassail moze nastapi¢, kiedy postac¢ czuje gtdd i natyka sie na
krew. Szat gtodu jest najgrozniejszy, jesli wystapiw chwili, gdy postac
sie pozywia. Spokrewnieni, dbajacy o swoje puchary, przyjmuja réz—j
ne strategie, by zmniejszy¢ zagrozenie dla swych bliskich, na przyktad
zawsze staraja sie nie by¢ gtodni lub kazg ulubionemu pucharowi
upusci¢ swg krew do misy, zamiast poddac¢ sie¢ Pocatunkowi. Do
szatu gtodu przystuguje niewiele modyfikatoréw, a szansa na utrate
panowania zmniejsza sig, gdy postac¢ spozyje krew. Definicja ,,gtod-
nych” i ,wygtodzonych” wampiréw znajduje sie powyzej.

Widok lub zapach krwi (g+6d) 2 sukcesy

Pierwszy smak krwi (gt6d) 3 sukcesy Y
Widok lub zapach krwi (wygtodzenie) 4 sukcesy * Q
Pierwszy smak krwi (wygtodzenie) 5 sukcesow”jj |

Postac¢ kosztowata juz wampirzg krew -1 kos¢ 48B'—|

Gtod -1 ko$¢ '-m)
Wygtodzenie —2 kosci M
Uzaleznienie od wampirzej krwi -2 kosci  (jjsSH

Pod pewnymi wzgledami nieumarli maja mniej powodéw do
Ieku niz Smiertelnicy. Wampira trudno jestzabi¢, a kazdy drobny
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ubytek ciata z czasem regeneruje. Obrazenia raczej rozwsciecza
Spokrewnionego, niz go przeraza.

Swiatlo storica i ogieri wywotuja jednak w Spokrewnionych
prawdziwa groze. Bestiawie, ze te dwa zywioly moga ja zniszczy€. In-
stynktownie uciekaw panice przed blaskiem storica i ptomieniami.
Wpadtszy w Rétschreck, wampir pragnie wytacznie uciec i schowaé
sie i zaatakuje kazdego, kto stanie mu na drodze. Je$li postac nie
zdota uciec przed przyczyna swego szatu strachu, moze otrzymac
zaburzenie psychiczne na skutek nadmiernego przerazenia.

Niewielkie dawki $wiatta stonecznego czy ognia, widziane
z bezpiecznej odlegtosci lub pozostajace pod kontrolg postaci,
rzadko wywotujg Rétschreck. Wampir moze odsuna¢ sie od 0so-
by zapalajacej papierosa czy stang¢ jak najdalej od rozpalonego,
ostonietego kominka, ale nie wpadnie w panike. Wys$wietlany
w telewizji czy na kinowym ekranie obraz réwniez nie poruszy
jego Bestii... zbyt mocno. Jesli kto$ jednak rzuci w niego za-
palonym papierosem albo w twarz bty$nie wampirowi lampa
btyskowa, sprawy moga przybra¢ inny obrét.

Na odparcie Rétschrecku osobowo$¢ Spokrewnionego prak-
tycznie nie ma wptywu. Przy odpieraniu szatu strachu liczy sie na-
tezenie $wiatta lub ognia oraz stopiert panowania nad sytuacja.

Zapalenie papierosa 1 sukces
Widok pochodni 2 sukcesy
Lampa btyskowa w twarz 3 sukcesy
Ognisko 4 sukcesy
Ptonacy budynek 5 sukcesow
Zastonigte Swiatto stoneczne 7 sukcesow

Bezposrednie $wiatto stoneczne 10 sukcesow

zasady specjalne i systemy

Ogien/$wiatto stoneczne

w bezpiecznej odlegtosci +2 kosci
Zaskoczenie przez ogien/$wiatto -1 kos¢
Wampir otoczony przez ogien/$wiatto,

lecz nie zraniony nimi bezpos$rednio -1 kos¢
Poparzenie ogniem/$wiattem stonecznym -3 kosci

Posta¢ w szale ignoruje wszystkie zasady moralne i wiezy lojal-
nosci, Slepo dazac do zniszczenia swych wrogow, zaspokojenia
pragnienia lub ucieczki przed Swiatlem stonecznym i ogniem.
Atakuje przyjaciot, cztonkow rodziny, kochankdéw, a nawet - co
najwazniejsze - postaci innych graczy, jesli stang jej na drodze.
Na przyktad, wampir ogarniety szatlem gniewu bedzie wolat za-
atakowac osobe, ktéra go rozsierdzita, lecz nie zawaha sie rzucic¢
na swych przyjaciot, jesli przeciwnik z jakiego$ powodu nie moze
by¢ celem ataku. Posta¢ prawdopodobnie odczuwa najczarniejsze
przerazenie, gdy otrzasa sie z szalu i orientuje, ze zabita wtasng
matke, lecz Bestia takich rzeczy nie rozumie ani nie przywigzuje
do nich wagi. Okruciefistwa popetnione podczas szatu czesto
prowadzg do testow degeneracji (str. 182), jako ze posta¢ zmaga
sie z wyrzutami sumienia. Powtarzajace sie napady szatu bez
watpienia odpowiadajg za erozje Cztowieczenstwa wampira.

Niektorzy gracze nie chcg odgrywac szaty, lecz Bestia jest czescig
wampirzego losu. Narrator powinien zacheca¢ graczy do odgrywa-
nia szatu w petni jego przerazajacego okrucienstwa. Jesli gracze nie
moga tego zrobi¢, wiadze nad postacig powinien przeja¢ Narrator
i decydowac o jej postepowaniu, dopdki szat nie ustapi.
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Gracz moze wydac¢ punkt Sity Woli, gdy jego posta¢ zatracita sie
w szale. Pozwoli to, by miata kontrole nad jedng akcja swej postaci
przez jedna ture. Dzieki temu, rozszalaty wampir moze dac swej
niedosziej ofierze szanse na ucieczke lub pozwoli¢ obrazajacej go
osobie na szybkie przeprosiny. Ten moment kontroli nie pozwala
unikna¢ szatu, lecz zmiana sytuacji moze zmienic obiekt gniewu
postaci. Na przyklad, rozszalata posta¢ moze rzuca¢ dookota
meblami, zamiast rozerwa¢ na strzepy $miertelnika, ktérego nie-
rozwazne stowa uwolnity narastajaca od paru nocy frustracje. Jesli
gracz wykona akcje, ktéra wedtug Narratora nie jest mozliwa lub
odpowiednia podczas szatu, moze on nakaza¢ postaci wydanie
punktu Sity Woli, by akcja doszta do skutku.

Narrator okresla, jak dtugo trwa furia. Zazwyczaj wystarczy
jedna scena. Nalezy jednak pamieta¢, ze scena to bardzo ela-
styczna miara czasu. Posta¢, ktéra jest uwieziona samotnie lub
biegnie pustymi ulicami, moze uspokoi¢ sie dopiero po wielu
godzinach. Posta¢, ktdra postanowita jedynie ,,wypi¢ kropelke” ze
swego chtopaka, a osuszyta go do cna moze otrzasna¢ sie z szatu
wsama pore, by ustysze¢ jego agonalny jek... i zyska¢ szanse, by go
Przeistoczy¢, zamiast pozwoli¢ mu umrzeé Ostateczng Smiercia.
Wtracenie Spokrewnionego w letarg zawsze przerywa szat.

W pewnych okoliczno$ciach posta¢ moze pragna¢ celowo wpas¢
w szat. Cho¢ mysl o tym, czego posta¢ moze dokonac w szale, budzi
groze, zpoddania sie Bestii mozna czerpac site. Najwieksza trudnosé
sprawia kontrolowanie swych czyndw na tyle, by Bestia dokonata cze-
gos przydatnego. Miodzi Spokrewnieni nazywajatakie tymczasowe,
umowne poddanie sie Bestii ptynieciem na fali. Starsi Spokrewnieni
majg dla niego inng nazwe: godna potepienia ghupota.

Jesli posta¢ chce poptynaé na fali, gracz musi wykonaé rzuty
na Determinacje + Opanowanie i gromadzi¢ sukcesy w akcji
zfozonej tak samo, jak w przypadku opierania sie szatowi. Tym
razem jednak wampir prébuje sprowokowa¢ Bestig, rownoczesnie
kierujac ja w strone celuwybranego przez Cztowieka. Oprocz tego
gracz wydaje z géry punkt Sity Woli za probe kierowania szatem.
Ptyniecie na fali zawsze wymaga zgromadzenia minimum pieciu
sukceséw. Narrator moze poprosi¢ o zgromadzenie wiekszej ich
liczby lub zmodyfikowa¢ rzut na Determinacje + Opanowanie w za-
leznosci od tego, jak dobrze dane zadanie pasuje do osobowosci
i chwilowych uczu¢ postaci. Na przyktad, posta¢ nie powinna mie¢
problemu zwpadnieciem w szat, gdy staje oko w oko z Lupinem,
ktéry przed chwilg zabit dwdch jej sojusznikow, Spokrewnionych,
aprzy tym jej Cnota jest Sprawiedliwos¢, a Skazg - Gniew. Zdru-
giej strony, wpadniecie w szat, by tatwiej wspia¢ sie na budynek,
praktycznie na pewno si¢ nie uda. Jesli ktorykolwiek z rzutéw na
Determinacje + Opanowanie postaci zakoriczy sie porazka, wampir
natychmiast wpada w nieukierunkowany szat.

Plyniecie na fali pozwala postaci przerwa¢ szal w wybranym
momencie, zamiast znoszenia jarzma Bestii, poki nie zasnie ze
zmeczenia. Nalezy pamietac, ze jesli postac ptynaca na fali natrafi
na inne bodzce, mogace wywota¢ szat, musi normalnie sie znimi
uporac po zakoriczeniu celowego szatu. Moze nawet na ich skutek
ponownie wpas¢ w szat.

Postaé, ktora prébuje ptyna¢ na fali kilka razy w ciagu jednej
nocy, otrzymuje kumulatywna kare -1 do puli kosci do rzutu na
Determinacje + Opanowanie za kazdg probe ukierunkowania
szatu, poza pierwszg (bez wzgledu na to, czy préby byly udane).

zasady specjalne i systemyl

Przyktad: LOKi spotyka dwach niezrzeszonych Spokrewnionych,

tdrzy i Zriep remyejec gopiesiemsalononymi<iedia Lod
czuje, jak narasta w nim gniew, lecz wie, ze nie moze bez reszty
zatraci¢ siew szale. Postanawia wiec plynaC nafali i dac Smieciom
nauczke, nie tracac przy tym nad sog kontroli. Jego gracz wydaje
punkt Sty Woli i wykonuje rzut na Determinacje + Opanowanie,
zZyskujac dwa sukoesy. W nastepnej turze gracz Lokiego wykonuje
kolejny rzut, poniewaz niezrzeszeni Weiaz Zniego szydza, igromedzi
jeszcze trzy sukoesy, cow summie daje mu piec. Loki dbracawowezas,
swoj gniew przeciwko niezwiazanym Spokrewnionym, spadajac ,
na nich niczym biblijna.plaga, nie ponoszac kar za rany, kidre mu
Zatkjg, 1 zyskuje dodatkowg kostke do swych atakow. Zmusivezy ich
do paniczrej ucieczki, Loki uspokaja swojg Bestie, miast pozwolié
jej na szalerstwe, pdki nie opadhie z it

Przemiana ze $miertelnika w nieumartego wptywa nie tylko na
ciato osoby. Odmienia réwniez dusze. Spokrewniony dzieli swa
ludzka Swiadomos$¢ zsitg catkowicie przeciwstawng cztowieczen-
stwu - pozbawiong rozumu, sumienia czy jakichkolwiek uczu¢,
procz glodu i wsciektosci. Spokrewnieni nazywajg ja Bestia.

Obecno$¢ Bestii catkowicie odmienia moralno$¢ wampirow.
Spokrewnieni mogg udawac, ze sg ludzmi, lecz nimi nie s3. Nawet
W najgorszym, najbardziej wypaczonym cztowieku nie drzemie Be-
stia. Wampirzy byt to nieustanne zmaganie miedzy Cztowiekiem,
aspektem Spokrewnionego, zdolnym do podejmowania wyboréw '
moralnych, a Bestia, ktora tej zdolnosci jest pozbawiona.

Bestia postepuje zgodnie z prostym schematem: Polowaé,
zabija¢, pozywiac sie, spa¢, czynno$¢ powtorzyc. Nie czuje litosci,
lecz tylko taknie krwi. Nie potrafi nawet mowic.

Cziowiek jest wszystkim, co opiera sie Bestii: racjonalnym
mysleniem, sumieniem, przede wszystkim zdolnoscig odnoszenia
sie do innych ludzi. Bestia nie rozumie, co inni ludzie mysla lub
czuja, i nie obchodzi jej to. Sa oni wylacznie pozywieniem.

Kiedy Spokrewniony traktuje innych ludzi jak zwierzyne,
narzedzia czy niewygodne przeszkody, Cztowiek stabnie. Kiedy
Spokrewniony czyni wysitek, by traktowa¢ innych jak ludzi, by
dbac o ich zycie i szczgscie, Bestia... czeka. £atwo wpasé w jej sidta,
To naturalna tendencja dla istot, ktére musza odbiera¢ zywym
krew, by przezy¢. Wzmocnienie Cztowieka jest niezwykle trudne;
wiekszo$¢ wampiréw ulega powolnej degeneracji. Mentalnie majg
w sobie coraz mniej z cztowieka, stajg sie brutalni i nieczuli.

Wiekszos¢ Spokrewnionych stabilizuje sie jako potwory posia-
dajace pewng samokontrole. W pewnym stopniu folgujg Bestii
i opierajg sie jej tylko na tyle, by przedtuzy¢ swa egzystencje.:
Bestia nie wie, jak ukrywac ciata. Wie to Cztowiek. Wampiry
polujg i czasem zabijaja, lecz starajg sie, by nikt ich nie odkryt.

Niektdrzy Spokrewnieni nie potrafig osiggnac tej rownowagi.
Kazda zbrodnia sprawia, ze kolejna przychodzi fatwiej. Przesta-
je ich obchodzi¢, czy zabijg swoj puchar. Sa mniej wybredni
w doborze ofiar, czasu i sposobu ataku. Mogg zacza€... bawic¢
sie swoim jedzeniem. Kiedy Bestia jest bliska zdobycia petni
wihadzy, Cztowiek sprowadza sie do roli psychologicznej macki,
dodajacej ludzkiej perwersji i okrucienstwa do drapieznictwa
Bestii. Nawet to echo $Smiertelnika zczasem niknie iwampir staje
sie maszyna do zabijania, bezmy$lng i bezlitosng niczym rekin,
ktéry poczuje w wodzie zapach krwi. Wampir zachowuje do$¢



instynktu samozachowawczego, by ukrywac¢ sie przed storicem,
« ucieka¢ od ognia i broni¢ sie, gdy zostanie zaatakowany.

Spokrewnieni nazywajg takie istoty draugr, od starego nor-
dyckiego stowa, oznaczajacego ozywionego trupa, ktory tropi
i zabija swoich zyjacych krewnych. Draugr pozostawia za sobg
szlak ciat i publicznych atakow, Sciggajac na siebie uwage $mier-
telnikow. Nawet zaciekli wrogowie odktadajg swoje konflikty na
bok i wspotpracuja, by powstrzymac draugra, nim bezpowrotnie
zburzy Maskarade.

lzolacja i czdowieczenstwo

Zasadytestoéw degeneracji dotyczg Spokrewnionych,
ktorzy aktywnie spotykajg sie z innymi osobami i maja
w zwigzku z tym mozliwo$¢ dokonywania wystepkow.
Narratorzy majg petne prawo nakaza¢ wykonanie
testu degeneracji Spokrewnionym, ktérzy zbyt duzo
czasu spedzajg w samotnosci, albowiem ich zwigzek
z ludzmi (i Cztowieczenstwem) tatwo moze zaniknac.
Nie ma na to gotowego systemu, ale dobre przyblizenie
mozna otrzymaé, odejmujgc Cztowieczenstwo
Spokrewnionego od 11. Za kazdym razem, gdy przez
otrzymang liczbe lat posta¢ nie utrzymuje istotnych
kontaktow z ludzmi lub Spokrewnionymi, gracz musi
wykonac test degeneracji.

Zgodnie z zasadami gry, cecha zwana Cztowieczenstwem
odpowiada stopniowi réwnowagi miedzy Cztowiekiem a Bestig.
Czlowieczenstwo to specyficzna dla wampiréw forma cechy
Moralnosci. Cecha ta jest miarg przywiazania Spokrewnionego
do pozostatych mu $miertelnych uczu¢ oraz wyrazem zdolnosci

C z+owieczenstwo i grzechy

1 Moralnosé Grzech Pula kosci
110 Egoistyczne myéli Rzu¢ 5 koéci
(np. zranienie yidéucax)
Pormiejszy egoistyczny czyn Rzu¢ 5 ko&ci
r (np. oszustwo podatkone)
Zranienie innej asoby, przypadkone Rzu¢ 4 koéci
Iub nie (np. fizyczre starcie)
l 7 Drobne wykroczenie (np. kradziezw sklepi€) Rzuc 4 ko&ci
, Powazne wykroczenie (np. wkamanie) Rzu¢ 3 kosci
F g Rozmyslne zniszczenie wkasnosci Rzu¢ 3 koéci
[ (. pockalenie)
md Powazne przestepstwo, dokonane pod Rzu¢ 3 ko&ci
wphywem enocji (zabdjstwow afekcie)
1A Zaplanonene przestepstyo (morderstwo z premedytacja) Rzud 2 kosci
Przestepstwo dokonane bez wyrzutdw sumienia Rzu¢ 2 koéci
r (tortury, seryjne zabdjstwo)
Catkowita perwersja, odrazajace czyny Rzu¢ 2 koéci

(np. gnedt zbiorowy, tortury
i morderstwo, masowy mord)

»Zasady specjalne i systemy

empatii wobec innych istot. Im nizsze staje sie Cztowieczeristwo
postaci, tym mniej obchodza ja inni i tym wieksza brutalnoscia
sie wykazuje.

Czlowieczenstwo wykorzystuje te samga hierarchie grzechéw,
ktéra zostata podana w Swiecie Mroku: Podreczniku Pod-
stawowym (powtoérzong tu dla twojej wygody). Podobnie jak
wprzypadku $miertelnikéw, gdy nieumarta posta¢ dokonuje czynu
majacego w hierarchii pozycje nizszg od jej Czlowieczenstwa lub
réwna, gracz wykonuje rzut odpowiednig pula kosci, by sprawdzi¢,
czy moralno$¢ postaci ulegta degeneracji. Jesli rzut bedzie udany,
posta¢ czuje wstyd, zal lub inne ludzkie uczucie. Jesli rzut sie nie
powiedzie, posta¢ nie czuje nic précz zadowolenia, ze osiagneta
swoj cel... A Czlowiek w niej stabnie i nie bedzie juz w stanie
w przysztosci tak samo zwalcza¢ Bestii. Cztowieczenstwo postaci
spada o jeden. O ile to pociecha, zmniejsza sie réwniez wrazliwos¢
na kolejne kryzysy moralno$ci, dzieki czemu gracz bedzie mogt
rzadziej wykonywac testy degeneracji; o ile posta¢ zdota oprzec sie
pokusie dokonania jeszcze bardziej plugawych czynéw.

Kiedy Cztowieczenstwo postaci spada, przestaje ona intereso-
wac sie $wiatem, coraz bardziej ulegajac Bestii. Wampir staje sie
zdolny do najbardziej zdeprawowanych czynéw wymierzonych
w inne osoby. Kiedy utrata Cztowieczenstwa nastepuje na skutek
popetnienia grzechu, wykonaj rzut, w ktérym pula kosci réwna
jest nowemu Cztowieczenstwu postaci. Jesli rzut sie powiedzie,
posta¢ na nowym poziomie Czlowieczenstwa znajdzie opoke,
pozwalajacg zachowaé zdrowe zmysty. Jesli rzut zakonczy sie
porazka, posta¢ nabawi sie zaburzenia psychicznego. Zaburzenia
psychiczne to umystowe i emocjonalne ,,blizny”, w tym przy-
padku wywolane stresem, zalem lub nawet brakiem wyrzutéw
sumienia, zwigzanych z popetnionymi czynami. Zaburzenia
psychiczne opisane sg dokfadnie na str. 186.
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Wykonujac test degeneracji, wykorzystaj jedynie pule kosci,
zwigzang z popetnionym grzechem. Podobnie, wykonujac rzut
na Cztowieczenstwo, by sprawdzi¢, czy posta¢ nabawita sie zabu-
rzenia psychicznego, nie dodawaj do puli innych Atrybutow czy
cech. Nie mozesz wykorzysta¢ Sity Woli, by uzyska¢ modyfikator
+3 do zadnego ztych rzutéw, cho¢ zastosowanie moga mie¢ inne
premie badz kary (zob. nizej).

Dramatyczna porazka: Niemozliwa. Nie wykonuje sie
réwniez rzutu szansy.

Porazka: W przypadku testu degeneracji twoja postac, zdawszy
sobie sprawe zrealnosci swego grzechu, przegrywawalke o utrzymanie
standardow moralnosci. Postac traci jedng kropke Cztowieczenstwa.
W przypadku tesni Cztowieczerstwa zyskuje zaburzenie psychiczne.

Sukces: Twojej postaci udaje sie ocali¢ whasne rozréznienie
dobra iz, i przetrwac kryzys sumienia. Cztowieczenstwo postaci
nie zmienia sie, zachowuje tez wczesniejszy stan psychiczny.

Wyjatkowy sukces: Twoja posta¢ umacnia sie w swoich
przekonaniach, dreczona wyrzutami sumienia i przerazeniem
na mysl o czynach, ktérych sie dopuscita. Jej Cztowieczenstwo
pozostaje niezmienione, a ponadto zyskuje punkt Sity Woli
(ktory nie moze przekroczy¢ liczby kropek Sity Woli). W rzucie
na Cztowieczenstwo podczas testu zaburzen psychicznych nie
zyskuje sie zadnych specjalnych premii za wyjatkowy sukces.
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Narrator nie musi ogranicza¢ opierania sie degeneracji do rzu-
tu koscia. Popro$ gracza, by opisat, co jego postac czuje w zwigzku
zgrzechem i co zamierza w zwiazku z tym zrobic.

Krétkie odpowiedzi, ktdre nie sugeruja glebszych przemyslen,
na przykfad ,,Moja posta¢ bardzo zatuje tego, co zrobita”, nie
wplywajg na rzut kosémi, tak samo jak odpowiedzi defensywne,
takie jak ,,No c6z, tym swoim pyskowaniem az sie prosit, zebym
go walnat”. Posta¢ przynajmniej prébuje zracjonalizowa¢ swoje
czyny. Nie jest to moze najlepszy przyktad czlowieczenstwa, ale
to wciaz bardzo ludzka reakcja.

Odpowiedzi sugerujace, ze posta¢ poddaje sie jakiej$ wyszuka-
nej, cho¢ niepociagajacej za sobg zadnych kosztéw pokucie, na
przyktad ,,Wracam do swego schronienia i biczuje sie az do $witu”,
réwniez na niewiele sie zdadza. Jesli chcesz zacheci¢ graczy do
takich melodramatycznych zachowan, przyznaj im premie +1 do
rzutu na degeneracje (ale nie na Cztowieczenstwo). Jesli uwazasz,
ze posta¢ sama sie oktamuje, w ogoéle nie przyznawaj premii.

Powazne odpowiedzi, pokazujace, ze postac prébuje zrozumiec
swoje postepowanie i wyciggna¢ wnioski na przyszto$¢, moga
zosta¢ nagrodzone premig +1 kosci do rzutu na degeneracje. Na
przyktad, posta¢ moze udaé sie do swego rodzica i zapytaé, jak
mozna lepiej opierac sie rozgniewanej Bestii, bo boi sie efektow
utraty kontroli. Inna posta¢ moze modli¢ sie o przebaczenie
(nie nagradzaj tego, chyba ze gracz okreslit religijnos¢ postaci
albo dobrze odgrywa sposob, w jaki kryzys sumienia pchnat ja
ku wczesniej odrzuconej czy wySmiewanej wierze).

Proby odnalezienia dobra wynikajacego, mimo wszystko,
z czynOw postaci czy przynajmniej konieczno$ci za nimi stojacej,
rowniez moga byé warte premii +1 kosci do rzutu na degeneracje.
»Pewnie, ze zabicie tego goscia bylo zle... Ale widzieliscie, jak bil
swojg dziewczyne? Predzej czy pdzniej pewnie by ja zabit, a ona
niczym na to nie zastuzyla. Lepiej, zeby zginat on, niz ona”. Albo:
,,Probowatam wszystkiego, by powstrzymac tego dziennikarza przed
publikacjaartykutu, ale tapdwki, pogrozki, préby Dominacji i pla-
ny zdyskredytowania go zawiodty. Jego $mier¢ byta konieczna, by
ochroni¢ Maskarade. Jestem przerazona tym, co musiatam zrobic,
ale iluz wiecej ludzi zginetoby, gdyby Smiertelnicy dowiedzieli sie
o istnieniu Spokrewnionych? Ten pismak rozpetatby wojne”.

Gracz powinien otrzyma¢ maksymalnie +2 koSci premii do rzutu
na degeneracje, jesli jego posta¢ wykazuje wielkie wyrzuty sumie-
nia i postepuje zgodnie z nimi. Czy wampir chce naprawi¢ swoj
grzech? Posta¢ moze przeprosi¢ kogo$, kogo zranita, lub potajemnie
wspomac rodzine swojej ofiary, zabitej w napadzie wywotanego
przez Bestie szatu. ,,Przykro” moze by¢ kazdemu, ale postepowanie
zgodne z nakazami sumienia to co$ wyjgtkowego. Oczywiscie, jesli
wampir sprébuje pomac $miertelnikom, moze narazi¢ Maskarade...
lub jego przeciwnicy moga im zagrozi¢, by wymusi¢ na twojej postaci
ustepstwa. Moze tez niechcacy sam ich skrzywdzi¢. Przekleci rzadko
moga tatwo odpokutowac swoje grzechy.

Po drugiej stronie skali znajduje si¢ gracz, ktory powie, ze
jego postac nie czuje zadnych wyrzutéw sumienia. Miat zamiar
popetni¢ ten grzech, sprawito mu to przyjemno$¢ i na pewno
zrobi to ponownie. W takim wypadku mozesz przyzna¢ kare -1
kosci do rzutu na degeneracje. Taki Spokrewniony nawet nie
prébuje oprzec sie samolubnym dazeniom, charakterystycznym
dla Bestii. Nie przyznawaj tej kary postaci, ktdra w tescie dege-
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neracji rzuca jedng koscig - fakt, ze jej Cztowieczenstwo jest tak

niskie, ze pozostata jej tylko jedna ko$¢, wystarczajaco dobitnie i

wykazuje, ze nie obchodzi jej juz los innych.

Zwr6¢ uwage, ze modyfikatory te stosuja sie jedynie do rzutow
na degeneracje, nie do rzutow na Czlowieczenstwo w tescie
otrzymania zaburzen psychicznych.

Przemiana ze $Smiertelnika w nieumarlego nie oznacza, ze
posta¢ przestaje odczuwac swa Skaze, gdy spada jej Cztowieczen-
stwo. Postaci, ktore chcg zachowac swe Czlowieczeristwo, musza
opierac sie nie tylko Bestii, ale i swojej Skazie. Uleganie jej moze
przyspieszy¢ degeneracje, niszczac samokontrole konieczng do
zwalczania Bestii. Im nizej spadnie Czlowieczenstwo postaci,
tym czesciej odczuwa ona pokuse swej Skazy.

Na pierwszy rzut oka zdaje sie wiec, ze wszyscy Spokrewnieni
trafiajg na btedne koto potepienia. Mniej Czlowieczenstwa to
silniejsza Bestia, czyli wiecej grzechdw, ktére z kolei oznaczaja
dalszg utrate Cztowieczenstwa i rozuzdanie Bestii.

Nie jest to do konica prawda, poniewaz posta¢ moze upasé
ponizej poziomu swej Skazy. Skaza kusi posta¢ do zrobienia
zkego uczynku, ale nie najgorszego z mozliwych. Lubieznik moze
ulec podszeptom Pozadania i uwodzi¢, nie musi jednak dokona¢
gwattu. Chciwy sknera moze mie¢ problemy zoparciem sie przed
wzieciem udziatu w lewym interesie, ale nie musi rabowa¢ ban-
kéw. W przypadku niskiego Cztowieczenstwa wampir moze zna-
lezé wiele sposobow na folgowanie swej Skazie bez dopuszczania
sie najohydniejszych czyndw. Na przykfad, Spokrewniony, ktory
uwaza, ze urazono jego dume, nie musi mordowac winnego.
Moze zaspokoi¢ swg dume, dominujac go i zmuszajac, by zrobit
z siebie glupca, moze tez za pomoca Majestatu obrécié przeciw
niemu innych ludzi albo po prostu szpiegowaé go pod ostong
Niewidocznosci, by wykras¢ jego tajemnice, szantazowa¢ go
lub upokorzyé. Wszystkie te czyny sg brudne i samolubne - ale
nie sg (raczej) gorsze od morderstwa. Nie zapominaj jednak, ze
Spokrewnieni, ktorzy zatrzymajg sie na niskim poziomie Czto-
wieczenstwa, stajg sie bardzo nieprzyjemnymi postaciami.

Zaburzenia psychiczne zazwyczaj utrudniajg postaciom za-
chowanie Czlowieczenstwa. Niektére z nich mogg powodowaé
dzikie napady szatu w okreslonych sytuacjach lub sprawia¢, ze
wampir pomysli, iz jest w Smiertelnym niebezpieczenstwie, gdy
w rzeczywistosci tak nie jest. Takie napady moga spowodowac,
ze Spokrewniony popetni czyny, ktdrych bedzie p6zniej zatowac
- albo i nie - skutkujgce utratg Cztowieczenstwa.

Z drugiej strony, pewnie zaburzenia moga pomoc postaci
zachowac Czlowieczenstwo, jesli nie jest ona w stanie zrozumie¢
znaczenia swoich czynéw. Moze nie zdawac sobie sprawy z tego,
co zrobita. Na przyklad, gracz prowadzacy posta¢ wampira-pa-
ranoika, wierzacego, ze banki sg czescig spisku Ventrue, moze
otrzyma¢ premie do rzutéw degeneracji, wyniktych z napadéw
na banki czy bankieréw. Wampir uwaza, ze dobro og6tu uspra-
wiedliwia jego czyny.

Gracze i Narratorzy powinni jednak pamieta¢, ze zaburzenia
psychiczne to utomnosci, ktére zawsze przynosza wiecej strat niz
korzysci. Narrator powinien zezwolié¢ na premie do rzutu na Czio-



- wieczenstwo wytacznie, jesli gracz wytrwate odgrywat problemy,
wynikajace z szalerstwa, a przy tym tylko w bardzo szczeg6lnych
przypadkach, gdy urojenia postaci majg znaczenie. W najlepszym
przypadku szalerstwo pozwala postaci ustabilizowa¢ sie na
niskim poziomie Cziowieczenstwa, gdy Cztowiek rozpaczliwie
prébuje obroni¢ sie przed Bestig. Posta¢ tak naprawde w zaden
sposob sie nie ,,polepsza”, lecz popada w coraz giebszy obted.

N\ Oﬁ
Spokrewniony moze dzieki dtugim i ciezkim staraniom odzyskac¢

utracone Cztowieczenstwo, a nawet stac sie istotg bardziej etyczng
niz za zycia. Nie jest to jednak proste zadanie.

Zgodnie z zasadami gry, gracz moze wydawac¢ punkty doswiadcze-
nia, by wykupywa¢ kropki Cztowieczenstwa swojej postaci. Zgodnie
z zasadami opowiesci, posta¢ musi wykaza¢, ze naprawde stara sie
stac lepszg osoba, sprawniej radzaca sobie z opieraniem sie Bestii
(zob. str. 92 Swiata Mroku: Podrecznika Podstawowego). Jesli
gracz ogtosi zamiar wykupienia Cztowieczenstwa dla swej postaci,
Narrator moze oceni¢ jej ostatnie postepowanie. Czy probowata
odpokutowac dawne zbrodnie? Czy prébowata nie popetniaé
nowych grzechéw? Czy opierata sie swojej Skazie i pielegnowata
Cnote nawet wtedy, gdy nie mogta zyska¢ Sity Woli? Czy posta¢
przebywata ze Smiertelnikami i dbata o utrzymanie z nimi wiezéw?
Jesli posta¢ naprawde stara sie postepowac po ludzku, Narrator
powinien zgodzi¢ sie na wykupienie kropek.

Czemu wymagac zaptaty punktéw doswiadczenia za zwigkszanie
Cztowieczenstwa, jedli tak tatwo mozna je straci¢? Czy moralne
postepowanie nie powinno zosta¢ natychmiast nagrodzone przy-
wréceniem Czlowieczenstwa?

Niestety, nie. Jedna chwila laski nie wymaze nawykdow wyksztat-
conych latami, jesli nie wiekami naduzy¢. Osiagniecie znaczacego
zwyciestwa nad Bestigwymaga heroicznego wysitku, ktory nigdy nie
ustaje. Zwrd¢ uwage, ze przeczyto stowom o darmowym odzyskiwa-
niu straconej Moralnoéci zawartymw Swiecie Mroku: Podrecz-
niku Podstawowym. Jest to sprzeczno$¢ celowa. Cztowieczerstwo
jest tak istotnym tematem Wampira: Requiem, Ze poprzez duzo
surowsze zasady pragniemywzmocni¢ przekonanie graczy, zetrudno
jest kroczy¢ waska Sciezka Czlowieczenstwa.

Przykfad: Persephone pozywiata sie z pucharu, a poniewaz nie
zdotata sie powstrzymacé, przypadkiem wypija zbyt wiele Vitae i zabi-
ja swego zywiciela. Jej Cztowieczenstwo wynosi 7, wiec ten krwawy
czyn zmuszajg do testu degeneracji. Dokonata wtasnie ,,zabdjstwa
w afekcie", wiec gracz Persephone rzuca trzema kosémi, nie uzysku-
jac ani jednego sukcesu. Jej Cztowieczenstwo spada do 6.

Teraz gracz Persephony rzuca szescioma kosémi (poniewaz jej
nowe Cztowieczenstwo wynosi 6) w rzucie na Cztowieczenstwo,
by sprawdzi¢, czy dotknie jg zaburzenie psychiczne. Ponownie nie
udaje sie zdoby¢ ani jednego sukcesu. Gracz i Narrator przez chwile
naradzajg sie, a potem decyduja, ze w tym przypadku odpowiednie
bedzie tagodne zaburzenie, narcyzm (zob. Swiat Mroku: Podrecz-
nik Podstawowy, str. 97). Wymyslajauzasadnienie, ze Persephone
nie myslata o pucharze i ze wyswiadczyt on Swiatu swoja Smiercig
przystuge, bo Persephone mogta zaspokoi¢ swoje rzadze. Pamietaj,
ze takie jest zdanie Persephone, a nie obiektywna prawda. Dlatego
whasnie jest to zaburzenie psychiczne!

Gracz zapisuje ,,narcyzm’ na karcie postaci obok szdstej kropki
Cztowieczenstwa Persephone. Kiedy gracz wykupi cztowieczenstwo
Persephone na siédma kropke, o ile to uczyni, Spokrewniona pokona
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swoje zaburzenie narcyzmu. Jedlijednakjej Cztowieczeristwo bedzie
nadal spadato, moze nabawic sie ostrzejszej odmiany swej choroby,
a nawet innego zaburzenia.

Po co zmagac sie zBestig? A czemu by nie zawrze¢ kompromisu
miedzy nig a wkasnymi rzadzami i nie sta¢ sie nieczutym, lecz
panujacym nad sobg potworem?

Wielu Spokrewnionych kieruje sie tg logika. Uktadajac sie z Be-
stig, poswiecajajednak wiecej, niz tylko abstrakcyjne zasady etyczne.
Zachowywanie Cztowieczenistwa niesie ze sobgwymierne korzysci.
Im bardziej wampir kultywuje $miertelne uczucia i zasady, tym
mniej, pod pewnymi wzgledami, uciskajg go peta jego klatwy.

Spokrewnieni maja problemy z zachowaniem przytomnosci
podczas dnia. Im nizsza jest warto$¢ Cztowieczenstwa postaci,
tym trudniej jest dziata¢ za dnia.

Jesli postac chce zachowaé przytomnos¢ po wschodzie storica,
gracz musi wykonac¢ rzut pula kosci réwna poziomowi Cztowie-
czenstwa. Kazdy sukces pozwata odwlec zapadnigcie w sen o jed-
na ture. Wyjatkowy sukces pozwala zachowa¢ przytomnos¢ przez
catg scene. Jesli postac nie chce zasna¢ przez caty dzien, Narrator
moze uzna¢ prébe zachowania przytomnosci za akcje ztozong
i wymaga¢ od gracza zgromadzenia pieciu sukcesow. W tym
przypadku porazka na dowolnym etapie akcji powoduje zapad-
niecie w sen, mimo wysitkow postaci. Wampir moze pozosta¢
aktywny w dzien, by prowadzi¢ rozlegte badania, wykona¢ dhugi
rytuat, czuwac lub stana¢ na warcie. Zachowanie przytomnosci
przez caly dzien nie oznacza, ze posta¢ nie wydaje Vitae, by sie
,»obudzi¢” o zmierzchu. W tym przypadku Vitae zostaje zuzyta,
by pozwoli¢ wampirowi na dziatanie przez reszte nocy.

Spokrewniony moze réwniez sprobowac obudzi¢ sie w ciggu
dnia, jesli co$ zaktoci jego sen. Gracz wykonuje rzut na Czujnosé
(+ Nadwrazliwos¢, jesli posta¢ ma te Dyscypline), by okreslic,
czy $piacy wampir zwrécit uwage na to, co sie dzieje dookota.
Jesli rzut sie powiedzie, gracz wykonuje opisany powyzej rzut na
Czlowieczenstwo, by sprawdzié, czy posta¢ zdota sie obudzic.
Przebudzenie w ciggu dnia kosztuje Vitae bez wzgledu na to, jak
dtugo postac¢ pozostanie aktywna (jesli Spokrewniony zdota nie
zapas$¢ w sen o $wicie, nie wydaje Vitae). Jesli wampir zostanie
zbudzony w ciggu dnia, Vitae zostaje wydana, by umozliwi¢ mu
dziatanie. Jesli zasnie potem przed zmierzchem, kolejna Vitae
bedzie potrzebna, by mogt powstac i dziata¢ przez catg noc.

Spokrewnionemu dziatanie przychodzi zwysitkiem, gdy instynkt
Bestii kaze mu spa¢. Kiedy Spokrewniony dziata za dnia - jesli nie
zapadtw sen o Swicie lub jesli zostat zbudzony - pula kosciw zadnym
rzucie nie moze przekroczy¢ liczby kropek Cztowieczenstwa postaci.
Na przyktad, Solomon nie zasypia, by przemysle¢ kilka znakéw
Swiadczacych o tym, ze jego Reguiem jest zagrozone. W normalnych
warunkach pula kosci Inteligencji i Dedukcji Solomona wynosi
siedem, ale poniewaz jego Cztowieczenstwo wynosi jedynie 4, moze
w rzucie na Sledztwo uzyé tylko czterech kosci.
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Im bardziej wampir czuje sie cztowiekiem, tym bardziej ludz-
ko moze postepowaé. W kazdej chwili $miertelnicy dajg sobie
drobne sygnaly, Ze troszczg sie o siebie nawzajem i odpowiadajg
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na swoje potrzeby - ze zyja. Patrza na swoje twarze, nasladujg
grymasy, przestepujg z nogi na noge, gdy zrobi to inna osoba,
nieznacznie kiwaja glowa, gdy kto$ méwi. Czlowiek to potrafi,
lecz Bestia nie. Spokrewniony o niskim Cztowieczenstwie moze
bardzo sie stara¢, by wyglada¢ na zywa osobe. Moze zmusi¢ sie
do oddychania, pamieta¢ 0 mruganiu od czasu do czasu... ale nie
uda mu sie nasladowac subtelnego, pod$wiadomego tafca komu-
nikacji niewerbalnej. Smiertelnicy szybko to spostrzega. Nie beda
$wiadomi, na czym polega problem, lecz instynkt podpowie im,
ze zich rozméwca jest cos$ bardzo nie tak i ze powinni sie oddalic.
Wyczujg drapieznika, czajacego sie za ludzkg maska.

Spokrewnieni moga nasyci¢ swe ciato Vitae, by wyglada¢ na
bardziej zywych. Wampiry o wysokim Cztowieczenstwie robig to
niemal odruchowo, by podtrzymac wiasne ztudzenie, ze wciaz sg
ludZmi, a nie potworami. Kiedy Cztowiek stabnie, Spokrewniony
zaczyna wyglada¢ coraz bladziej i upodobnia¢ sie do zwiok.

Kiedy Spokrewniony nawigzuje kontakty z istotami innymi niz
wampiry, gracz nie moze wykorzysta¢ w pulach Empatii, Perswazji
czy Obycia wigkszej liczby kosci, niz wynosi liczba jego kropek
Cztowieczenstwa. Na przyktad, jesli posta¢c ma Cztowieczenstwo
rowne 5, nie moze wykorzysta¢ wiecej niz pie¢ kosci, prébujac
uzy¢ na Smiertelniku Czujnosci + Empatii, nawet jesli ich suma
jest wieksza. Ograniczenie to nie stosuje sie do mocy Dyscyplin,
wykorzystujgcych w swych pulach Empatie, Perswazje lub Obycie,
jako ze majg one efekty nadnaturalne i jako takie znajduja sie poza
spektrum doswiadczen rzadzonych przez Cztowieczenstwo.

Jesli sytuacja naktada kary na pule kosci, zastosuj je po
uwzglednieniu ograniczenia Cztowieczenstwa. Kontynuujac
powyzszy przyktad, jesli posta¢ otrzymuje kare -2 kosci do swojej
puli Czujnosci +Empatii, gracz rzuci trzema kos¢mi. Premie nie
moga podnies¢ puli kosci ponad ograniczenie Cztowieczenstwa
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postaci, wiec dodaj je przed poréwnaniem puli do wartosci'-
Czlowieczenistwa Spokrewnionego.

Subtelna niecheé, ktdrg Smiertelnicy zywigwobec Spokrewnio-
nego o niskim Cziowieczenstwie, nie wptywa na wartos¢ Prezencji
postaci. Spokrewnieni wygladajg inaczej, niz gdy ich Cztowieczen-
stwo byto wyzsze, lecz zmiana ta moze by¢ trudna do uchwycenia.
Smiertelnicy moga widzie¢ Spokrewnionego o niskiej Prezencji
jako posta¢ majaca w sobie cos$ ze zwierzecia, awampir o wysokiej
Prezencji moze roztacza¢ przerazajaca aure. Ciepto, ktdre kiedys-,
przyciagato spojrzenie, staje sie zimna, gadzig fascynacja. Smier-
telnicy, probujacy opisa¢ Spokrewnionego o niskim Czlowieczen-
stwie, moga przywolywac obrazy znacznie rézniace sie od niego'
wygladem, bo pod$wiadomy strach wypacza ich wspomnienia.
Nawet kto$ zafascynowany wygladem pieknej Spokrewnionej moze
opisac ja jako ,,Smiercionosng pieknos¢.”

P A

Cztowieczenstwo ma tendencje do spadania. Wszyscy Spokrew-
nieni musza zmierzy¢ sie z tym przykrym, nieuniknionym faktem.
Drapiezny byt zmusza ich do popetniania ohydnych czynéw, jesli nie
umysinie, to ugigwszy sie pod jarzmem Bestii. Spokrewniony moze -
rozpocza¢ swa egzystencje, Slubujac, ze nigdy nie podda sie Bestii.
C0z, znaczy to, ze poddawszy sie¢ jej, bedzie zmagac sie zwyrzutami
sumienia. W miare uptywu lat Spokrewnionemu coraz trudniej
wywota¢ w sobie oburzenie na zbrodnie, ktéra popetnit juz wiele razy.
Cztowieczenstwo po prostu stabnie ze zmeczenia. Wznioste kodeksy
moralne uginajg sie, famia, a zbiegiem czasu zostajg zapomniane.

Spokrewnieni zwykle zyja wedle ograniczen swego Cztowieczen-
stwa. Gdy cecha ta spada, coraz mniej czynéw budzi odraze. To, co .
kiedy$ napetniato wampira przerazeniem i zalem, zaczynaby¢wygod-
ne czywrecz ekscytujace. Droga ta prowadzi jednak do zatracenia.



Jak wiec Spokrewniony moze przetrwac swoje Reguiem? Jak
-moze zachowac chocéby strzep sumienia, jesli Bestia nigdy nie
zasypia? Jakaz granice postawi wiasnemu okrucienstwu?

Posta¢ musi odpowiedzie¢ na te pytania sama. Oto wiasnie
~-sedno Wampira: Reguiem.

Spokrewnieni o tak wysokim poziomie Czlowieczenistwa zdajg
sie ,,bardziej ludzcy, niz ludzie”. Neofici moga wzdragac sie na mysl
0 tym, jakimi potworami sie stali, i przyja¢ kodeksy etyczne surow-
szeniz te, ktorymi kierowali sie za zycia. Zazwyczaj staraja sie zywi¢

"wytacznie krwig zwierzat lub szukaja innych sposobow, by nie czyni¢
t ludzi swymi ofiarami, za kazdym razem pobierajac jak najmniejsza
porcje krwi. Nie musza zachowywac sie jak kaznodzieje, godzic sie na
wszystko, do czego zmuszajg ich koleje wampirzej egzystencji, ani ugi-
nac sie przed kazdym Spokrewnionym, lecz muszabardzo sie starac,
by nie wyrzadzi¢ nikomu krzywdy i odpokutowac kazdy popetniony
grzech. Dla takich wampiréw zwigzki z ludZmi sg czesto bardzo istot-
ne, poniewaz przebywanie z nimi pozwala im pamieta¢, jakie byto
ich zycie. Moga tez udawac zywych praktycznie bez trudu.

Niewielu $Smiertelnikéw potrafi utrzymac tak wysokie stan-
dardy etyczne, a dla Spokrewnionych sztuka ta jest jeszcze
trudniejsza. Wampir w koricu straci panowanie nad sobg i kogo$
zabije, a potem zabije ponownie. Spokrewnieni albo godzg sie
Z tg straszna prawda, albo zabijajg sie, by nie zagraza¢ dtuzej in-
nym. Niewielu sposrdd nich potrafi znalez¢ powod, by zaréwno
kontynuowac¢ swa egzystencje, jak i zachowa¢ moralnosc.

Starsi i bardziej znuzeni istnieniem (albo realistyczni) Spokrewnie-
ni czesto uwazaja, ze bardzo ludzkie wampiry sg nieznosnie naiwne.
Czerpigponura satysfakcje zmysli, ze szczeniaki jeszcze sie naucza, tak
samo jak oni. Niektorzy starsi nie sa ponad dawaniem neoficie, ktéry
mysli, ze moze by¢ ,,dobrym wampirem”, , lekcji” okrucienstwa.

Na tym poziomie Cztowieczerstwa Spokrewnieni majastandardy
etyczne podobne do wiekszosci Smiertelnikéw. Uwazaja, ze zabija-
nie, kradziez i okrucienstwo sa zle, lecz nie beda szlochag, jedli nieco
podkoloruja prawde, uderza kogos, kto sie na nich zamierzyt, czy
sprébuja dobrej zabawy, ktéra nikomu przeciez krzywdy nie czyni.
Postac taka ma zapewne Skaze, ktdrej nieznacznie folguje prawie bez
zalu. Spokrewnieni ci mogawciaz tatwo uchodzi¢ za$miertelnikdw
1prawdopodobnie majgw ich gronie znajomych.

ulif.r A

Swiat jest twardy, a Spokrewnieni z takim poziomem Czio-
wieczenistwa rozumieja, ze sami tez musza by¢ twardzi. Postaci te
potrafig rozpoznac i odrzuci¢ celowe okrucienstwo... Ale zycie ich
nie oszczedza. Dlaczego wiec oni mieliby oszczedzac innych?

Przy tym poziomie Cztowieczenstwa Spokrewniony zaczyna
roztacza¢ wokot siebie nieprzyjemna aure, od ktérej Smiertelni-
Cy maja sie na bacznosci. Zdolny obtudnik wcigz jednak potrafi
przekona¢ $miertelnikow, by zignorowali swoj instynkt.

Wiegkszos$¢ Spokrewnionych stabilizuje sie¢ w okolicach tego
poziomu Czlowieczenstwa. Postaci takie stajg sie nieczute i samo-
lubne. Morderstwo juz nie jest dla nich szokiem. Przemoc, kradziez,
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zdrada, kfamstwo - to tylko narzedzia pozwalajace Spokrewnionemu
dostac to, czego pragnie, zdoby¢wiadze i chroni¢ swawazng osobe.
Wygoda staje sie usprawiedliwieniem praktycznie dla wszystkiego.
Postac prawie bez opamietania folguje swojej Skazie. Wcigz rozumie
praktyczne, prawne konsekwencje odkrycia przez $wiat $miertelni-
kéw swoich zbrodni, wiec starannie je ukrywa.

Spokrewnieni o tak niskim Czlowieczenstwie zaczynajg przypomi-
nac zwygladu zwioki, cho¢ moga to ukry¢ dzieki makijazowi. Piekno$¢
takiej postaci jest skazona drapieznoscig lub jest gtadka, sterylnguroda
manekina. Tylko fakt, ze chodzacy trup jest dla Smiertelnikéw nie do
pomyslenia sprawia, ze nie orientujasie, iz majg z nim do czynienia.

Wampir zrobi wszystko, co tylko ujdzie mu ptazem. Zaniepokoi
go tylko najwiekszy sadyzm czy zboczenie... albo uzna je za zbyt
niebezpieczne, by czerpa¢ z niego przyjemnosé. Inne istoty to na-
rzedzia, zabawki i pozywienie. Ci, ktdrzy twierdzginaczej, dowodza,
ze sa zbyt ghupi, by zaprzatac sobie nimi gtowe. Ta nieludzka posta¢
tak mocno ulega swej poteznej Skazie, folguje Bestii i wkasnemu
okrucienstwu, ze ztrudem mozna ja uzna¢ za poczytalng.

Nawet najwieksza obtuda nie pozwoli takiej postaci zbyt dtu-
go uchodzié za czlowieka. Smiertelnicy w ciagu krétkiej chwili
orientuja sie, ze stojg twarza w twarz z potworem, nawet jesli nie
wiedzg, jakiego jest on rodzaju.

Zapomnij o zdrowych zmystach - przy takim poziomie Cztowie-
czenstwa Spokrewniony ledwie uchodzi za istote rozumna. Nic,
procz obtgkanczych obsesji i bezposredniego zagrozenia dla dalszej
egzystencji, nie jestw stanie oderwa¢ umystu wampira od zaspoka-
jania apetytow Bestii i ulegania przemoznej Skazie. Postaci ledwo
starcza sprytu, by ukrywac swe rozpusty i zbrodnie przed $miertel-
nymiwkadzami i innymi Spokrewnionymi. Typowe schronienie tak
zdegenerowanego wampira ustane jest ciatami i obryzgane krwig.
Smiertelnicy natychmiast rozpoznajaw Spokrewnionym potwora,
przed ktérym nalezy ratowac sie ucieczka, a w najlepszym razie -
psychopate w ostatnich stadiach psychicznej dezintegracji.

Polowag. Zabi¢. Pozywic sie. Spa¢. Czynnos$¢ powtorzyc.
Przy Cztowieczenistwie rownym 0 postac wyzuta jest zwolnej woli i nie
mozna juz nig gra¢. Od tak gtebokiej degeneracji nie ma odwrotu.

Ludzki umyst ma swoje granice. Ludzie popadajgw szalenstwo,
gdy nie moga juz znies¢ straszliwego ciezaru winy, zalu, przeraze-
nia czy przeciwstawnych pragnien. Chory moze wytworzy¢ iluzje
samokontroli poprzez skomplikowane, osobiste rytuaty, sny
0 potedze czy fiksacje emocjonalne. W ciezszych przypadkach
umyst ugina sie pod ciezarem stresu, wali sie w gruzy i traci
praktycznie wszelki kontakt z rzeczywistoscia.

Spokrewnieni ulegajg zaburzeniom psychicznym jeszcze
czedciej niz $miertelnicy zyjacy w Swiecie Mroku, i nic w tym
dziwnego. Cale ich istnienie to ciagta walka miedzy ludzkim
sumieniem a popedami Bestii. Wielu neofitdw wcigz mysli
0 sobie jako o ludziach, lecz musi karmic sie ludzka krwig, by



przetrwac. Jak mozna napadac¢ na ludzi co noc - potencjalnie ze
skutkiem $miertelnym - i wcigz uwaza¢ sie za w miare dobrego
cztowieka? Zbiegiem czasu Spokrewnionych czekajajedynie urazy
i zal. Albo porzucgwszystkich swych bliskich, albo beda patrzec,
jak ci sie starzejg i umieraja. Zmienia sie samo spoteczenstwo.
To, co kiedys byto dla $miertelnikéw nie do pomyslenia, zostaje
bezrefleksyjnie przyjete, stare standardy za$ zostajg uznane za
dziwactwa, postawy prostackie i ludowe. Spokrewnionym grozg
tez bardziej specyficzne leki, w tym paniczna obawa przed Rot-
schreckiem czy zabiciem bliskich w napadzie szatu. Najbardziej
podstepnym wrogiem wampiréw jest Danse Macabre, niezauwa-
zalnie wyciskajacy na nich swe pietno. Gdy Spokrewnieni wiktaja
sie w swe niekonczace sie zmagania o whadze, traca zaufanie do
innych. Pozbawieni zdrowych zwigzkéw emocjonalnych zinnymi
ludzmi zatracajg sie we wtasnych myslach i lekach.

Roéwniez Ghule narazeni sg na zaburzenia psychiczne. Kochajg
swych pandw, ktorzy traktujg ich jak niewolnikéw. Musza poru-
sza¢ sie miedzy tajnym, nadnaturalnym Swiatem a zwyczajnym
spoteczenistwem. Cho¢ zyja, noszg skaze nieumartego bytu.
Oczywiscie, ze takie potozenie moze wpedzi¢ ich w obted.

Nieumarte postaci moga popas¢ w obted na kilka sposob6w.
Niektore sg automatyczne. Inne zalezgw gtéwnej mierze od decyzji
Narratora. W innych miejscach wspomnielismy o kilku powodach
szalenstwa, lecz powtorzymy je tu dla twojej wygody.

* Porazki i dramatyczne porazki: Posta¢ zyskuje zaburzenie
psychiczne, jesli graczowi nie uda sie rzut na degeneracje i na
Czlowieczenstwo; jesli poniesie on dramatyczng porazke w rzucie
na Determinacje + Opanowanie, by oprze¢ sie szatowi, Rétschrec-
kowi lub Wassail. Narrator wybiera zaburzenie, ktore wigze sie
z sytuacja, w ktorej nastapit rzut.

Przykiad: Spokrewniony, ktéry doswiadczytpoteznego Rétschrecku
(gracz ponidst dramatyczng porazke w rzucie na Determinacje +
Opanowanie), otrzymuje trwatg fobie przed ogniem. Stara sie zapobiec
temu, by w jego poblizu pojawit siejakikolwiek ptomien. Co pétgodziny
sprawdza, czy przewody elektryczne sie nie nagrzewajq i przeszukuje
swe schronienie, by mie¢ pewnos¢, ze nikt nie podrzucit mu szmaty
nasgczonej olejem. Domaga sie, by znani mu palacze oprézniali kiesze-
nie, udowadniajac, ze nie maja zapatek ani zapalniczek. Moze nawet
odmowic jazdy samochodem, w ktérym jest sprawna zapalniczka.

« Straszliwy bol, frustracja lub przerazenie: Prawdziwie szoku-
jace zdarzenia moga zmacic rozum postaci. Sytuacje takie to, na
przykiad, zabicie swoich bliskich w szale, dtugie tortury zadawane
przez fowce czarownic czy (w przypadku starszych) swiadomosc,
ze wieki wysitkéw i knowan w jednej chwili obrécity sie w ruine.
W takich okolicznosciach Narrator moze poprosi¢ gracza o wy-
konanie rzutu na Determinacje + Opanowanie (z odpowiednig,
wedtug Narratora, karg), by posta¢ uniknetfa zaburzenia.

* Bardzo dtugi letarg: Spokrewnieni, ktorzy spedzajgw letar-
gu dekady, a nawet stulecia, budzg sie ze zmaconym umystem.
Czasem odzyskujg jasno$¢ myslenia, a czasem nie. Bardzo dtugi
letarg zazwyczaj nie grozi graczom wwigkszosci kronik, wiec Nar-
rator moze wykorzystac taka kare, by usprawiedliwié¢ szalenstwo
starszego Spokrewnionego, nie dbajac o rzuty kos¢mi.

* Nierozwigzywalny konflikt: Niektorzy Spokrewnieni zosta-
jg spetani Yinculum z niezwykle okrutnymi panami. W takiej
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sytuacji mitos¢ i nienawis¢ Scierajg sie w umysle poddanego.'
Ghule odrazajacych i brutalnych zywicieli réwniez mogg ulec
zaburzeniom psychicznym.

Zaburzenia sa dla graczy wielkim wyzwaniem. Wiekszos¢ zdro-
wych umystowo ludzi ma problemy z odgrywaniem szalencow;
najczesciej w efekcie powstaje chichoczaca karykatura. Prawdziwa
choroba psychiczna nie jest zabawna. Najlzejsze jej formy moga
denerwowac innych ludzi. Ciezsze przypadki sprawiaja, ze serce ;
sie kraje. Petna psychoza moze by¢ $miertelnie przerazajaca.

Szalericy weale nie s3 w swym obtedzie szczesliwi. Zaburzenia
psychiczne to préba uporania sie zbélem, czesto jednak zadaja go
tyle samo, co oryginalna przyczyna. Szalefcy zazwyczaj sg bardzo 5
nieszcze$liwi i chcieliby wyjs¢ z obtedu, lecz nie wiedza jak.

Czyny szalencow czesto sg dla innych bezsensowne, lecz
sam chory widzi w nich gteboki sens. Inni nie znajg przyczyn
zachowania szalerica. Czasem mozna odgadnag, jaka ,,brakujaca
informacja” wyjasnia nieobliczalne zachowanie. Kiedy schizofre-
nik zmaga sie z niewidzialnymi istotami, sam widzi je doskonale.
W innych przypadkach powdd tkwi w systemie skojarzen, kto-
rego moze nie rozumie¢ nawet sam chory. Na przyklad, osoba
trapiona nerwicg natrectw moze wzbraniac¢ sie przed noszeniem
przy sobie banknotéw dwudziestodolarowych. W jaki sposéb
jej to pomaga? Moze chory poszedt do banku tuz przed tym,
jak otrzymat wiadomos$¢ o $mierci zony, i wyptacono mu plik ,
dwudziestodolarowych banknotow. Przez to kojarzy je ze $miercig
bliskich. £ancuch skojarzen moze by¢ duzo mniej jasny. Odgry-
wajac postaci zzaburzeniami, gracze powinni wymyslic takie tajne
skojarzenia jako przewodnik odgrywania szalerstwa.

Leczenie zaburzen psychicznych jest dla Spokrewnionych jeszcze
trudniejsze, niz dla Smiertelnikdw. Wspdtczesna psychiatria opiera
sie gtownie na lekach i ,,terapii rozmowg”. Niektdre formy choroby
psychicznej, na przyktad schizofrenia i psychoza maniakalno-de-
presyjna, zdaja sie wystepowac na skutek nieprawidtowej chemii
mozgu chorego. Rézne leki moga zmniejszy¢ objawy, a terapeuta
moze wéwczas hauczy¢ pacjenta zdrowszego myslenia. Inne
choroby, takie jak fobie i histeria, powstajg w catosci na skutek
mysli i stresu. Odkrycie i zmniejszenie podstawowego leku moze
wyleczy¢ zaburzenie, cho¢ wsp6étczesna psychiatria zasadniczo
przepisuje w takich przypadkach antydepresanty i inne leki.

Spokrewnieni nie mogga szukac ulgi w lekach. Terapia rozmowg
jest mozliwa tylko wtedy, gdy w miescie znajduje sie Spokrewnio-
ny psychiatra, bo rozmowa ze Smiertelnikiem zerwataby Maska-
rade. Wiekszosci przyczyn stresu w egzystencji Spokrewnionego
nie mozna niestety usuna¢.

W przypadku zaburzen nabytych poprzez degeneracje, Spokrew-
nieni nie rdznig sie znaczaco od ludzi. Zaburzenie uznaje sie za
wyleczone, gdy posta¢ odzyska poziom Czitowieczenstwa o jeden
wyzszy niz ten, na ktérym nabawita sie zaburzenia. Jesli wiec posta¢
popadnie w uzaleznienie, majac Cztowieczenstwo na poziomie 6,
musi powrdci¢ na poziom 7, by sie od niego uwolnic.

Narrator moze zadecydowac, ze posta¢ opiera sie pewnym
zaburzeniom psychicznym przez jedna sceng, jesli graczowi uda
sie zdoby¢ wyjatkowy sukces w rzucie na Determinacje +Opano-



wanie i wyda punkt Sity Woli (ktory nie daje trzech dodatkowych
kosci do tego rzutu). Postac bardzo stara sie zachowac jasno$¢
umystu i ignoruje glos krzyczacyw jej glowie, ze Swiat sie skofczy,
jesliwezmie do reki dwudziestodolarowy banknot. Posta¢ wejdzie
do zattoczonej windy lub sama stawi sie przed Ksieciem, zamiast
posyta¢ na spotkanie kogo$ innego.
Kiedy postaci uda sie oprze¢ przed zaburzeniem 10 razy z

du, Narrator moze uzna¢ zaburzenie zawyleczone. Metoda ta nie
dziata na ciezkie zaburzenia. Osoba cigzko chora psychicznie nie
panuje nad swoim umystem. Narrator musi sam zdecydowac,
czy szerokie wykorzystanie Dominacji lub innych, wptywajacych
na umyst mocy nadprzyrodzonych moze leczy¢ zaburzenia psy-
chiczne. Zadna metoda leczenia nie jest skuteczna w przypadku
zaburzen nabytych poprzez degeneracje moralng. Pokona¢ je
mozna tylko odzyskujac Cztowieczenstwo. Za zgodg Narratora
posta¢ moze oprze¢ sie takim zaburzeniom przez jedng scene,
ale nie moze ich pokona¢ przez sarrA wytrwatosc.

u)& ta

Niektére z tych zaburzen opisano juz w Swiecie Mroku:
Podreczniku Podstawowym. Ponizsze opisy informuja, jak
zaburzenia te przebiegajaw przypadku Spokrewnionych (i w nie-
ktérych przypadkach ghuli). DodaliSmy tez nowe schorzenia.

Niektore schorzenia to ciezkie przypadki innych zaburzen,
rézniace sie jednak od opisanych w podreczniku do Swiata
Mroku. W takich przypadkach, jesli posta¢ nabawita sie ta-
godnego zaburzenia, gracz moze oméwi¢ z Narratorem, ktére
ciezkie zaburzenie pojawi sie w nastepnej kolejnosci. Na przykiad,
postaé, ktora juz cierpi na ,,irracjonalnos¢”, doznaje kolejnego
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zaburzenia. Zgodnie ze Swiatem Mroku: Podrecznikiem
podstawowym, postacig ciezkatego zaburzenia jest rozdwojenie
jazni. Gracz i Narrator moga jednak zdecydowaé, ze tej postaci
lepiej pasuje obsesja urojen (zob. nizej). Oczywiscie, zgodnie ze
Swiatem Mroku: Podrecznikiem Podstawowym, czasem
wystarczy jeden czyn czy scena, by catkowicie postrada¢ zmysty.
W takich przypadkach Narrator moze zdecydowac, ze postac
otrzymuje ciezkie zaburzenie psychiczne bez wzgledu na to, czy
cierpi juz na jego tagodna wersje.

Niektore z ponizszych zaburzen psychicznych sg same z siebie
tagodne i nie prowadzg do formy ciezszej. Oznaczone sg one
przypisem ,tylko tagodne”.

Bulimia (powazne; nastepuje po Obsesji): Ludzie do-
tknieci tag chorobg prébujg ukoi¢ swoje teki poprzez czynnosci
dodajgce im otuchy, zwlaszcza jedzenie. Prowadzi to do cykli
zartocznosci i przeczyszczenia. Bulimik pochtania olbrzymie
ilosci pozywienia, by zmniejszy¢ stres, a nastepnie, czujac
obrzydzenie wkasnym obzarstwem, zmusza sie do wymiotow
az do oproznienia zotadka. Niedtugo pdzniej zndéw czuje nie-
pohamowany gtod i cykl powtarza sie.

Wampiry sg szczeg6lnie podatne na bulimie, poniewaz pozy-
wianie sie to najintensywniejsza przyjemnos¢ fizyczna, jaka im
pozostata. Dotkniety bulimig wampir walczy ze swym strachem
i poczuciem winy, opijajac sie krwig, zywigc sie kilka razy w ciggu
nocy i spalajac Vitae najszybciej, jak to mozliwe. Posta¢é moze
podwyzszaé swe cechy i goraczkowo dziata¢ albo zadawac sobie
rany w ramach pokuty i leczy¢ je, by inni Spokrewnieni nie do-
strzegli jej stabosci ani tego, jak bardzo sie nienawidzi. W ciezkich
przypadkach wampir moze nawet zmusi¢ si¢ do zwymiotowania



Vitae - co jest sporym dokonaniem i $wiadczy o wielkiej sile woli,
jako ze wampiry nie przechowuja krwi w swych zotadkach.

Efekt: Wampir dotkniety bulimig zaczyna odczuwaé gtod
szybciej niz inne wampiry i trudniej mu powstrzymaé zadze po-
zywiania sie. Ilekro¢ postaé sie pozywia, gracz musi wykona¢ rzut
na Determinacje + Opanowanie lub wampir bedzie pi¢ krew az
do nasycenia sie, bez wzgledu na to, czy potrzebuje dodatkowej
Vitae. Ponadto posta¢ musi czesto wykorzystywa¢ te Vitae; gracz
musi wydaé przynajmniej jedng Vitae na scene, poki posta¢ nie
uda sie na spoczynek, nawet jesli okolicznosci tego nie wymagaja.
Gracz moze, na przyktad, poswiecic¢ Vitae, by zwiekszy¢ Site, gdy
nie ma potrzeby wykonywania testow Sity, albo wydac Vitae, by
uleczy¢ pojedynczy punkt lekkich obrazen, cho¢ Vitae normalnie
leczy dwa punkty lekkich obrazen. Posta¢ cierpigca na bulimie
otrzymuje réwniez automatyczng kare -2 do odpierania szatu
gtodu. Powstrzymanie wampira sita przed pozywieniem sie krwig
do syta moze wywota¢ szat gniewu (bez modyfikator6w).

Obsesja urojen (powazne; nastepuje po Irracjonalnosci):
To zaburzenie moze zosta¢ wywotane stuleciami snu w letargu
lub silnym pragnieniem, by Swiat byt taki, jak posta¢ tego chce.
Obsesja urojen sklada sie z fanatycznej wiary w cos, co nie jest
prawda. Wielu ludzi zywi oczywiscie przekonania przez innych
uznawane za absurdalne, lecz postac dotknieta obsesjgurojen czyni
znich fundament swego $wiata. Klasyczne przyklady tej obsesji to:
maniak przetrwania zamkniety w swej chacie ze strzelbg i zapasem
fasoli w puszkach, uliczny kaznodzieja wykrzykujacy, ze ,,Koniec
jest juz blisko”, i stuknieta staruszka opiekujaca sie setka kotow.
Praktycznie kazde hobby, przekonanie czy zainteresowanie moze
by¢ uznane za niebezpieczne wariactwo, gdy zawladnie zyciem
(lub nieumarta egzystencja) postaci. Obsesje urojef mozna zby¢,
uznajac ja za fanatyzm, lecz jest ona jeszcze wigkszg skrajnoscia.

Efekt: Nalezy wyda¢ punkt Sity Woli, by sie oprze¢, gdy pojawia
sie mozliwo$¢ postepowania zgodnie z obsesjg postaci lub gdy
posta¢ musi postgpi¢ sprzecznie ze swojg obsesja. Na przyktad,
fanatyk ogrodnictwa musi wyda¢ punkt Sity Woli, by nie wejs¢ do
kwiaciarni. Spokrewniony, ktory uwaza, ze kazdy symbol zwigzany
zksiezycem oznacza dziatalno$¢ Lupindw, musi wyda¢ punkt Sity
Woli, by wejs¢ do centrum kultury islamu lub pozosta¢ w tym
samym pomieszczeniu, co osoba nazwiskiem Moon.

Osobowos¢ zalezna (powazne; nastepuje po Irracjonalnosci):
To zaburzenie najczesciej dotyka ghuli i Spokrewnionych speta-
nych wiezami krwi. Postac staje sie catkowicie zalezna od swego
pana lub zywiciela. Chory odmawia samodzielnego podejmowania
nawet najbtahszych decyzji. Zaburzenie to moze powsta¢ na sku-
tek strachu przed odrzuceniem (szczegolnie silnego w przypadku
ghuli, zdajacych sobie sprawe, ze jesli stracg zrodto Vitae, czeka
je nagte postarzenie lub $mier¢). Moze wynikac tez z przesadnego
leku przed niezadowoleniem surowego lub wymagajacego pana.

Efekt: Jesli posta¢ nabawi sie tego zaburzenia, gracz nie dodaje
Determinacji do puli kosci, gdy zywiciel probuje jg Zdominowaé
(cho¢ Moc Krwi weiaz sie wlicza). Posta czesto postapi zgodnie
ze wszystkimi stowami, ktére mozna zrozumie¢ jako prosbe
0 zrobienie czegos.

Fobia (fagodne): Posta¢ dotknieta fobig cierpi na nieuzasad-
niony lek przed czyms. Fobia moze powsta¢ na skutek traumatycz-
nego przezycia zwigzanego z przedmiotem lub okoliczno$ciami,
lecz moze by¢ czysto nerwowg metodg na ukrycie sie przed praw-

zasady specjalne i systemy":

dziwym zrodtem leku. Najczesciej spotykane fobie to strach przed
otwartg przestrzenia, wyjsciem zdomu, zamknieta przestrzenigczy ?.
zarazkami, lecz obiektem fobii moze by¢ wszystko. Spokrewnieni sg
szczegolinie narazeni na fobie przed ogniem, $wiatlem stonecznym
i glodem. Ow}adniety fobig wampir moze unika¢ wyjscia z po-
mieszczenia na powietrze ze strachu przed Swiattem stonecznym,
nawet jesli wie, ze Swit nastapi dopiero za kilka godzin.

Efekt: Posta¢ oddala sie od obiektu swojej fobii. Jesli musi

. przebywac blisko niego, nie zgodzi sie zblizy¢ do niego bardziej niz :

na warto$¢ swej Szybkosci w metrach. Jesli zrédto fobii zblizy sie,
posta¢ musi w nastepnej akcji oddali¢ sie przynajmniej o swojg
Szybko$¢ w przeciwng strone. Nie moze tatwo atakowac obiektu
swej fobii w walce wrecz ani na dystans. Wykonywane przez nig
ataki dostajg kare -5, jako ze postac trzesie sie ze strachu na sam
widok obiektu fobii. Jesli przestrzen lub okoliczno$ci uniemozli-
wiaja postaci oddalenie sig, zamiera ona niczym sarenka w $Swietle
reflektoréw, poki nie zauwazy jakiej$ drogi ucieczki (w przypadku
ataku wciaz liczy sie Obrona postaci i moze ona unikac oraz ukry¢
sie przed atakami zBroni Palnej, lecz nie moze wykonywa¢ zadnych
innych akgji, dopdki jest ,,zamurowana”).

Gracz musi wykona¢ udany rzut na Determinacje + Opanowa- &
nie, by cierpigcy na fobie Spokrewniony mdgt chocby zblizy¢ sie
do obiektu swego strachu. Kazdywstrzas czy zaskoczenie, zwiazane
zobiektem fobii, moga wywota¢ Roétschreck. Wykonaj normalny
rzut dla opierajacej sie strachowi postaci, odpowiednio zmodyfi-
kowany w zaleznosci od stopnia kontaktu z bodzcem.

Histeria (powazne; nastepuje po Fobii): Histeria w przy-
padku Spokrewnionych przebiega podobnie jak w przypadku
Smiertelnikéw, choé siega nowych putapéw, czego mozna sie spo-
dziewac po chorobie umystowej nieumartych. Wampira ogarniaja
emocje, a stresowe sytuacje moga wywota¢ napady szatu, ptaczu,
omdlenia czy inne demonstracje emocji.

Efekt: Choroba ta przebiega jak fobia (zob. wyzej), lecz w przy-
padku nieudanego rzutu na Determinacje i Opanowanie twoja
posta¢ nie moze przebywac w tym samym pomieszczeniu, co obiekt
jgj strachu. Musi natychmiast od niego ucieka¢ i nie moze znie$¢
przebywania w zasiegu zmystéw (wzroku, stuchu, wechu) zrodta
fobii. Jesli bodziec wywotujacy strach pojawi sie w zasiegu zmy-
stéw, posta¢ musi natychmiast, gdy tylko bedzie miata mozliwos¢
wykonania akcji, rzuci¢ sie biegiem do ucieczki w przeciwnym
kierunku. W zadnym przypadku nie moze atakowa¢ obiektu fobii.
Jesli zostanie przezen dotknieta, musi wykonac kolejny rzut na
Determinacje + Opanowanie, by nie wpas¢ w panike i nie rzuci¢
sie do ucieczki, myslac tylko o oddaleniu si¢ od Zrédta strachu
na jak najwieksza odlegtos¢ (nawet jesli ten rzut sie powiedzie,
posta¢ i tak musi opusci¢ pomieszczenie lub okolice, w ktérej
znajduje sie obiekt fobii). Jesli ktory$ z rzutow na Determinacije
+ Opanowanie zakoriczy sie dramatyczng porazka, posta¢ mdleje
i traci przytomno$¢ do korca sceny. Jesli posta¢ nie zdaje sobie
sprawy z bliskosci obiektu fobii, dopdki ten jej nie dotknie, do
rzutu na Determinacje + Opanowanie przyznaje sie kare -3. Jesli
postac¢ zostanie dotknieta tam, gdzie moze poczu¢ kontakt, lecz
nie moze go zobaczy¢ - na przyklad, pajak spadnie jej na szyje lub
we wlosy - powyzsza kara wynosi -5.

W przypadku Spokrewnionego nalezy odgrywa¢ wiekszos¢
aspektow Histerii wymienionej powyzej, lecz twoja postac otrzy-
muje réwniez kare -1 do wszystkich testow opierania sie przed



- szalem zwigzanym z obiektem jej strachu. Kazda akcja zwigzana
z obiektem fobii, ktdra zakonczy sie dramatyczng porazka, auto-
te matycznie powoduje, ze wampir wpada w szat.

Zaburzenie maniakalno-depresyjne (powazne; nastepuje
po Depresji): Zaburzenie to charakteryzuje sie gtebokimi wa-

«fl haniami nastrojéw. Wystepuje w dwoch postaciach - jedna jest

psychologiczna, a druga wynika z btednej chemii mozgu.
Psychologiczna forma zaburzenia to zmodyfikowana posta¢ histerii.
Nastroj chorego moze gwattownie sie zmieniaé: od rozentuzjazmowania
i pewnosci siebie czy nawet ekstazy, do ospatosci i rozpaczy. Wahania
nastroju moga pojawic siew kazdej chwili, kazdy sukces moze wprawi¢
T"horego w euforie, kazda porazka moze za$wpedzi¢ go w depresje.
Druga forma zaburzenia maniakalno-depresyjnego jest zabu-
rzeniem organicznym. Postepuje w regularnym cyklu trwajacym
od godzin do tygodni. Gtéwna faza rozpoczyna sie od nadmiaru
energii i pewnosci siebie, nastepnie przechodzi do ekstatycznego
szatu, w ktérym mysli chorego biegng coraz szybciej i szybciej.
Wreszcie chory uspokaja sie i popada w depresje i apatie row-
nie silne, jak poprzedni wybuch energii. Ta forma zaburzenia
maniakalno-depresyjnego moze przypominac efekty schizofrenii
i prowadzi¢ niemal do stanu samobdjczego.

Efekt: Bez wzgledu na to, na ktdrg forme zaburzenia cierpi
twoja posta¢, ilekro¢ cos sie jej nie uda, Narrator moze wykona¢
w tajemnicy rzut na jej Determinacje. Porazka oznacza, ze postaé
na reszte sceny pograza sie w depresji. Posta¢ popada réwniez w de-
presje, ilekro¢ gracz poniesie dramatyczng porazke w dowolnym
rzucie oraz gdy posta¢ ma mniej niz dwie Vitae.

W depres;ji postac traci potowe punktow swej Sity Woli (zaokra-
glajac utamki w dét), minimum 1 Wampir w depresji nie moze
tez wydawac Vitae, by zyska¢ kosci w zadaniach fizycznych.

W kazdej kolejnej scenie Narrator rzuca jedng kostka. W przy-
padku sukcesu postac wychodzi zdepresji i odczuwa przyptyw ener-
gii, stajac sie obsesyjnie aktywna przez tyle scen, przez ile cierpiata
na depresje. Odzyskuje stracone punkty Sity Woli, a wszystkie
rzuty na oparcie sie szatowi otrzymuja kare -1 kosci.

Megalomania (powazne; nastepuje po Narcyzmie): Mega-
lomania kliniczna to urojenie, Ze chory jest postacig stawng i wply-
wowa, wspolczesna lub historyczng, czy nawet Bogiem. Wampir
cierpiacy na megalomanie moze wyobrazac sobie, ze jest stawnym
lub niestawnym Spokrewnionym, a nawet samym Diabtem.

Romantyczna posta¢ megalomanii mozna nazwac ,,syndromem
przeciwnika Jamesa Bonda”. Cierpigcy na nig megaloman obse-
syjnie poszukuje majatku i wtadzy. Osoba taka ukrywa swoj lek
(nawet przed sobg), przywdziewajac maske arogancji i absolutnej
pewnosci siebie. Posta¢ moze siega¢ po wptywy na rézne sposoby:

<1 od ztozonych spiskéw po brutalne mordy i terror. Dla takiego me-

galomana kazdy jest pionkiem, ktdry musi wykonywac polecenia,
lub konkurentem, ktory musi zosta¢ zniszczony. Przekonanie to
odnosi sig nawet do cztonkow wihasnej Koterii.

Efekt: Jesli twoja posta¢ przegra zmaganie z kims, kogo uwaza
za stojacego nizej w spoteczenstwie od niej, traci punkt Sity Woli
na skutek wstydu i pogardy wobec samej siebie (ktore to uczucia
sg jadrem jego megalomanii; posta¢ potajemnie obawia sig, ze
jest niczego niewartym oszustem).

Rozszczepienie osobowosci (powazne; ekstremalne;
nastepuje po Irracjonalnosci): Rozszczepienie osobowosci

zasady specjalne i systemy

(osobowos$¢ mnoga, rozdwojenie jazni) wynika z urazéw tak
ciezkich i dtugotrwatych, Zze umyst chorego rozpada sie na kilka
osobowosci. Kiedy wampir nabawia sie tego zaburzenia, Narrator
i gracz muszg uzgodni¢ zestaw alternatywnych osobowosci postaci
i okolicznosci, ktére pozwalajg danej osobowosci wyptyna¢ na
wierzch. Kazda osobowos¢ powinna mie¢ jaki$ zwiazek z trauma,
ktdra rozbita tozsamos¢ postaci. Alternatywne osobowosci moga
uwazaé, ze naleza do réznych klanéw, linii krwi czy zgromadzen,
a nawet nie zdawac sobie sprawy z tego, ze sg nieumarte.

Efekt: Kazda z osobowosci dotknietej rozdwojeniem jazni po-
staci moze ujawnia¢ rozne umiejetnosci, jak rowniez zmniejszone
lub zwiekszone Atrybuty Spoteczne (liczba kropek przyznanych na
Atrybuty Spoteczne moze by¢ dowolnie rozdzielona - przyznaje
sie lub odejmuje od jednej do trzech kropek). Postac nie posiada
wiecej umiejetnosci niz inne osoby, lecz jedynie zmienia osobowosci,
kiedy musi ich uzy¢. Na przyktad, osobowos¢ ,,obroicy”-twardziela
moze ujawnic sig, gdy posta¢ musi walczy€, dzieki czemu osobowos¢
gtéwna nie musi wystawiac sie na stres zwigzany zwalka. Osobowos¢
,»obroncy” przywdaszcza sobie umiejetnosci bojowe postaci, a inne
osobowosci nie przyznaja sie, ze wiedza, jak walczyC.

Zaburzenie to jest ekstremalne. Posta¢ musi przezy¢ odmieniajaca
zycie traume lub nadprzyrodzona tragedie, by sie go nabawi¢. Schorze-
nie to nie moze powstac na skutek nieudanego testu Cziowieczerstwa,
chyba Ze popetniony grzech jest wyjatkowo straszliwy. Rozszczepienie
osobowosci to skomplikowana choroba i wyzwanie dla odgrywajacego.
Objawy sa przerazajace, a cierpienie chorego olbrzymie. Nie powinno by¢
wymowka dla slapstickowego, ghupiego czy dziecinnego zachowania.

Nerwica natrectw (powazne; nastepuje po Obsesji): Posta¢
ztym zaburzeniem skupia swojg uwage na pojedynczym, powtarzal-
nym dziataniu, by nie mysle¢ o leku czywewnetrznej udrece. Dotknie-
ta nerwicg natrectw posta¢ wszystkie czynnosci zamienia w rytuaty
i czuje przerazenie na my$l o przerwaniu swego zachowania.

Wiele europejskich legend o wampirach méwi, ze nieumarli czujgob-
sesyjnapotrzebe liczenia drobnych przedmiotow, wiec Smiertelnik moze
ochroni¢ sie przed nimi, rozsypujac ziarno wokét swego tozka. Wedhug
opowiesci, wampir, ktory zechce go zaatakowac, bedzie musiat policzy¢
ziarno, nim sie pozywi, przez co zastanie go $wit. Spokrewniony, ktory
uwierzy w takie Smiertelne opowiesci, moze ulec podobnej obses;ji.

Efekt: Okresl zestaw konkretnych czynnosci lub zachowan, kto-
rym twoja postac¢ w petni sie poswieci, zapominajac nawet o swoim
zadaniu, o obecnosci innych czy nawet wystawiajac sie na niebezpie-
czenstwo. Efekt nerwicy natrectw mozna zanegowac na jedng scene,
wykonujac udany rzut na Determinacje + Opanowanie zkarg -2.
Jesli twoja postac zostanie silg powstrzymana przed postepowaniem
zgodnie zwymogiem nerwicy, moze straci¢ nad sobg kontrole i za-
atakowac¢, nie rozrézniajac przyjaciot i wrogow. Dotkniety nerwica
natrectw wampir musi w takiej sytuacji wykona¢ test szatu.

Paranoja (powazne; nastepuje po Podejrzliwosci): Para-
noja to specjalny rodzaj urojen. Paranoik uwaza, ze przesladuja
go wrogowie i celowo rzucajg mu ktody pod nogi. W miare, jak
urojenia przybieraja na mocy, postac tworzy skomplikowane teorie
spiskowe, thumaczace, kto ja przesladuje i dlaczego. Wszystko jest
czescig spisku. Sasiedzi p6zno chodzg spac? Na pewno szpieguja
postac. Boli jg glowa? Wrogowie zatruli jg jaka$ toksyna. Stracita
prace? To wina spiskowcow... ktorzy chcg, by inni uwazali jg za
wariata. Gdy paranoja sie pogtebia, chory moze knu¢, jak zemscic¢
sie na swych przesladowcach, kimkolwiek, wedtug niego, sa.



Zaburzenie to moze by¢ trudne do zdiagnozowania wéréd Spo-
krewnionych, poniewaz naprawde majg wrogéw w Danse Macabre.
Wampir paranoik nie potrafi jednak rozrézni¢ wrogéw prawdziwych
od tych, ktorzy istnieja tylko w jego gtowie. Zmyslonym wrogiem
moze by¢ kazdy: od CIA po samego Szatana. Dotknieci paranojg
Spokrewnieni czesto popadajg tez w nerwice natrectw i przyjmujg
wymyslne zwyczaje zwigzane z pozywianiem sig, by ich wrogowie nie
,Skazili ich zapasu krwi”. W kazdym stowie doszukujg sie tez ukrytych
znaczen i motywow. Od podejrzen nie sa wolni nawet potomkowie
i stugi zwiazane Vinculum - moze tylko udajg swa lojalno$¢!

Efekt: Posta¢ cierpigca na paranoje ma przez zywione podej-
rzenia problemy zwszelkimi sytuacjami spotecznymi. Posta¢ taka
automatycznie otrzymuje kare -2 do wszystkich rzutéw Spotecznych.
Wampir jest nieufny i wszystkich podejrzewa, nawet najblizszych
przyjaciot i rodzine. Najmniejszy $lad podejrzanego zachowania
wystarczy, by gracz musiat wykona¢ rzut na Determinacje + Opa-
nowanie (z karg -2), by zachowa¢ nad sobg kontrole. Porazka
oznacza, ze postac rzuca sie do ucieczki lub atakuje winnego. Co
wiecej, wsrod Spokrewnionych najmniejszy $lad podejrzen moze
spowodowac test szalu, wktérym wymagana jest liczba sukcesow,
zalezna od tego, jak groznawydaje sie sytuacja, w ktorej nastapit test.
Rzucona mimochodem uwaga, ze kto$ wie, co robi posta¢, moze
wymagac jednego sukcesu, by unikna¢ szalu. Odkrycie we wiasnym
schronieniu intruza prawie na pewno bedzie wymagato pigciu.

Obsesja fetysza mocy (tylko tagodne): Cho¢ Spokrewnieni
cenig sobie swe nadprzyrodzone moce, Dyscypliny i wykorzystanie
Vitae przypominajg im o ich nieumartym stanie. Niektdrzy Spo-
krewnieni dokonujaprojekcji swych mocy na jaki$ przedmiot, dzieki
czemu nie muszg bra¢ za nie odpowiedzialnosci. Inni wyksztatcajg
wsobie urojenie ,,fetysza mocy” jako silniejsza posta¢ przynoszacego
szczescie przesadu. Bezwzgledu na powod, postac uwaza, ze nie moze
uzywa¢ swych nadprzyrodzonych mocy bez specjalnego przedmiotu.
Folklor méwi o szwajcarskim wampirze zwanym Alp, ktory tracit
wszystkie moce, kiedy zostat pozbawiony swego kapelusza. Posta¢
cierpigca na to zaburzenie moze wierzyc, ze nie potrafi uzywac swych
wampirzych macy, jesli nie jest ubrana w suknie, w ktorej zostata
Przeistoczona, bez szczedlinej bransoletki czy innego przedmiotu.

Efekt: Kazda préba uzycia Dyscypliny lub wydania Vitae bez
okreslonego przedmiotu zmniejsza wszystkie zwigzane z tym
pule kosci o trzy.

Krwawy animizm (tylko fagodne): Na to zaburzenie moga
zapas¢ wylacznie Spokrewnieni. Wyrasta ono ztowarzyszacemu wam-
pirowi fundamentalnego poczucia winy, wynikiego z pozywiania sie
krwig $miertelnikéw. Spokrewnieni cierpigcy na to urojenie wierza,
7e wraz z krwig ofiary wchianiajg jej umyst lub dusze. Przez kilka
godzin po pozywieniu sie wampir bedzie styszat w gtowie glos swojej
ofiary wymyslajacej mu, btagajacej o litos¢ lub stawiajacej warunki.
Spokrewniony moze nawet doswiadczy¢ rzekomych wspomnien
swojej ofiary, stworzonych przez wtasng pod$wiadomos¢, lecz bardzo
rzeczywistych. Postaci pozbawione silnej woli lub wyjatkowo udreczo-
ne wyrzutami sumienia moga nawet dziata¢ w imieniu swoich ofiar.
Zawsze gdy krwawy animista pozywia sie krwig $miertelnika, gracz
wykonuje rzut na Inteligencje + Opanowanie. Jesli rzut sie powie-
dzie, postac jest przez reszte nocy nekana przez wyimaginowany gtos
iwspomnienia ofiary, lecz moze normalnie funkcjonowac. Jesli rzut
sie nie powiedzie, obrazy atakujgce umyst postaci sa tak potezne, ze
stworzona osohowo$¢ moze wptywac na akcje wampira. Osobowosé
wacieklej ofiary zwykle chce skrzywdzi¢ postac, lecz wampir moze ja

zasady specjalne i



- uciszy¢, robiac cos, co wedtug niego spodobatoby sie ofierze. Jesli

** gracz nie moze odegra¢ osobowosci ofiary swej postaci, kontrole

nad postacigprzejmuje chwilami Narrator. Wampir automatycznie
odzyskuje panowanie nad soba tuz przed Switem.

Cho¢ krwawy animizm jest dla postaci wielka udreka, pokazuje
on, jak zaburzenia psychiczne dziataja (z kiepskim skutkiem), by
zmniejszy¢ poczucie winy i stres. Dopoki jej glos nie milknie,
ofiara wcigz zyje - a przynajmniej tak wydaje sie wampirowi,
ktéry sam wymierza sobie kare.

Efekt: Krwawy animizm staje sie szczegolnie ucigzlivwy, gdy wampir
zabije swoj puchar. W takim przypadku rzut na Inteligencje + Opa-

-aewanie wykonuje sie zkarg -3 kosci. Dramatyczna porazka sprawia,
ze 0sobowo$¢ zastepcza na stale zagniezdza sie w umysle wampira.
Podczas stresu ghos ofiary staje sie bardziej natarczywy. Wampir moze
niechcacy na glos dyskutowac ze styszanymi gtosami. Dalsze wstrzasy
mogawpedzi¢ posta¢ w rozszczepienie osobowosci (zob. wyzej), w kto-
rym Spokrewniony bedzie przyjmowa¢ zmyslone osobowosci swych
ofiar. Szczeg6lnie zZlym pomystem w przypadku Spokrewnionych
dotknietych tym zaburzeniem psychicznym jest Diabolizm!

Schizofrenia (cigzkie; ekstremalne; nastepuje po Wokalizacji):
Schizofrenia to najciezsze ze wszystkich zaburzen. Choroba ta cha-
rakteryzuje sie halucynacjami, urojeniami, gwattownymi wahaniami
nastrojow, maniakalnym lub obsesyjnym betkotem na pewne tematy
i napadami przemocy. Postac bez przerwy styszyw swojej gtowie dziwne
szumy, ryki i glosy. Postaci w telewizji i przechodnie na ulicy wpatrujg
siew nig i jej groza. Powszechna jest mania wielkosci: chory uwaza sie
zaJezusa, Napoleona (to sie naprawde zdarza) lub za prezydenta.

W przeciwienstwie do wiekszosci Izejszych zaburzen, udowodnio-
no, ze schizofrenia ma przyczyne organiczna, zaburzenie chemii mo-
zqu, ktore u Smiertelnikdw leczy sie farmakologicznie. Wazna role
w rozwoju choroby petni réwniez stres mogacy obudzi¢ u pacjenta
uspiona schizofrenie. Smiertelnicy potrzebuja zaréwno lekéw, jak
i psychoterapii, by odzyska¢ zdrowie (jesli to w ogdle mozliwe).

Odegranie schizofrenii jest wielkim wyzwaniem dla gracza.
Musi on wybra¢ ogolny zestaw urojen, halucynacji i zachowan
zwigzanych ztrauma, ktora wywotala to zaburzenie. Narrator musi
przygotowac szczegty halucynacji towarzyszacych opisywanym po-
staci zjawiskom. Postac nie wie, co jest rzeczywiste, a co zmyslone,
wiec gracz rowniez nie powinien tego wiedzie¢. Gracz zapewne
domysli sie, ze to halucynacja, gdy prezenter w telewizorze spojrzy
na jego postac i powie: ,,Twgj rodzic chce cie zabi¢. Ty musisz zabi¢
go pierwszy”. Co innego, jesli posta¢ bedzie czekac na przystanku
autobusowym, a kto$ zza poty plaszcza wyciagnie sztylet...

Efekt: Posta¢ dotknieta tym zaburzeniem jest nieprzewidywalna
i niebezpieczna. Jej gracz automatycznie otrzymuje kare -2
wszystkich rzutéw Spotecznych i moze by¢ agresywny, i posuwac sie
do przemocywobec ludzi, ktérzy narazaja go na stres oskarzeniami,
niewygodnymi faktami i rozgorzaty dyskusjg. Wykonaj rzut na
Determinacje + Opanowanie, by posta¢ nie rzucita sie do uciecz-
ki lub nie zaatakowata Zrédka traumy. Gracz i Narrator powinni
rowniez okresli¢ zestaw warunkéw, w ktérych radykalnie zmienia
sie nastrdj postaci i wystepuja urojenia. W takich okolicznosciach
gracz otrzymuje kare -2 do rzutéw na szat i Rétschreck, gdy umyst
jego wampira nekajg wyimaginowane zagrozenia.

Twoja posta¢ musi doswiadczy¢ odmieniajacej zycie traumy lub
nadprzyrodzonej tragedii, by ulec temu ekstremalnemu zaburze-
niu psychicznemu. Nie mozna zapas¢ na schizofrenie na skutek
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nieudanego rzutu na Cziowieczenstwo, chyba ze popetniony
grzech jest wyjatkowo odrazajacy lub przerazajacy.

Ciezar nieumarlego bytu przyttacza wiekszo$¢ Spokrewnio-
nych. Nie tylko odméwiono im stonica, jedzenia i innych pro-
stych przyjemnosci prawdziwego zycia, lecz skazano ich na Danse
Macabre bez poczatku ani korica; wielu sadzi, ze dotkneta ich
klatwa samego Boga. Ale dlaczego? Czemu karze sie tysigce Smier-
telnikow za wine czy pecha jednostki? Ta gorzka tajemnica jest
ukoronowaniem niesprawiedliwo$ci wampirzego potepienia.

Lancea Sanctum podaje ortodoksyjng odpowiedz: grzech
pierworodny. Kazdy syn Adama i céra Ewy rodzi sie w grze-
chu, a czymze jest historia $miertelnikéw, jesli nie kobiercem
utkanym z przemocy, chciwosci, pozadania i zdrady? Kazdy
mezczyzna i kazda kobieta po tysigckro¢ zastugujg na pote-
pienie za grzechy swych przodkéw i zbrodnie, ktérym nie
sprzeciwili sie za wiasnego zywota. Nie jest rolg $Smiertelnych
ani Spokrewnionych kwestionowaé¢ wole Wszechmogacego.
Spokrewnieni powinni ugia¢ kark i przyja¢ swoj los grzesznikow
z rgk rozgniewanego Boga. Zastuzyli na Pieklo, czy to w pto-
mieniach zaswiatéw, czy wydani na pastwe Bestii, czy wrigtodzie
i monotonii stuleci istnienia.

Nie wszyscy Spokrewnieni godzgsie ztym ponurym katechizmem.
Nieliczni wazg sie marzy¢ o ucieczce przed potepieniem. Niektorzy
Spokrewnieni wierza, ze moga otrzymac boskie przebaczenie. Inni
marza 0 wybawieniu bardziej Swieckim, osiagnietym dzieki mistyce,
samodyscyplinie, narkotykom czy filozofii alternatywnej. Wsrdd
wampirzej rasy powoli rozchodzg sie necgce pogtoski o Spokrewnio-
nych, ktorzy znéw stali sie Smiertelnikami lub zapanowali nad Bestia.
Starsi drwig ztakich plotek... a jednak bacznie ich stuchaja.

Najpopularniejszg z takich legend jest opowies¢ o mistycz-
nym stanie zwanym Golkonda. Pochodzenie tego terminu jest
zar6wno proste, jak i spowite tajemnica. Golkonda to miejsco-
wos¢ w Indiach, gdzie w starozytnosci wydobywano diamenty.
Jej nazwa zostata skojarzona ze wszystkim, co odlegte i trudno
osiggalne, lecz ma niezwyktg warto$¢, co czyni jg dobrg nazwg
dla opisywanej w legendzie mistycznej transcendencji.

Zgromadzenia o G olkondzie

Indywidualne poglady na temat Golkondy sa
bardzo rézne, lecz Narratorzy moga wykorzystac
ponizsze opinie jako typowe dla poszczegdlnych
zgromadzen:

Kartianie: Bajeczki o Golkondzie stuza do ode-
rwania Spokrewnionych od udziatu w polityce.

Krag Wiedzmy: Golkonda moze by¢ prawdziwa.
Nie twierdzimy jednak, ze znamy jej tajemnice.

Invictus: Golkonda to dziecinna bajka dla stabe-
uszy. Niemozliwe, by istniat taki btogostawiony stan.
Kazdy, kto daje wiare tym opowie$ciom, zastuguje
na wysmianie.

Lancea Sanctum: Golkonda to w najlepszym
razie okrutne urojenie, aw najgorszym - nikczemna
herezja. Takie opowiesci odciagajg Spokrewnionych
od uznania swego miejsca w boskim planie.



Ordo Dracul: Po co zawracac sobie gtowe Golkon-
da, gdy transcendencja moze sprawi¢, ze staniesz
sie czym$ wiecej niz wampirem, zamiast po prostu
pozwoli¢ ci pogodzi¢ sie ze swym losem?
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Wedtug opowiesci, wampiry, ktdre osiagajg Golkonde, pokonuja
Bestie lub w jaki$ sposob ja uspokajaja. Nie muszg juz znosic jgj
nieustajacego pragnienia i gniewu. Nie potrzebuja juz krwi, a przy-
najmniej nie az tyle. Duchowi mistrzowie zachowujajednak wszystkie
wampirze moce. W istocie, moga siegna¢ wyzyn mocy Spokrewnio-
nych, nie odczuwajgc $mierciono$nego pragnienia Vitae innych
wampirdw, trapigcego najpotezniejszych Przekletych. Odchodza od
Danse Macabre. Bezpiecznie przemierzaja dzicz, a Lupini sktaniajg
przed nimi glowy. Wedruja po miastach, a Spokrewnieni nie rozpo-
znajg ich, albowiem Bdg wybaczyt im i ich pobtogostawit.

Oczywiscie nikt nie udowodni, ze spotkat takiego odkupionego
wampira. Jak w kazdej miejskiej legendzie i w tej wiesci pocho-
dzg z trzeciej, najwyzej z drugiej reki. Znany w innym miescie
Spokrewniony twierdzi, ze krewny jego rodzica spotkat wampira,
ktéry czynit cuda i méwit o Golkondzie - mniej wigcej co$ takiego.
Nieczesto zdarza sie, ze Spokrewniony bedzie twierdzit, iz osiggnat
6w btogostawiony stan, i bedzie nauczat swych pobratymcéw. Starsi
zawsze udowadniaja, Ze tacy samozwanczy guru sg oszustami szyku-
jacymi jaki$ przekret... A przynajmniej sami starsi tak mowia.

Legendy Golkondy opisuja kilka sposobdw na uzyskanie odku-
pienia. Cynicy moga stwierdzi¢, ze rzekome metody odzwierciedla-
jg mistyczne poglady popularne za zycia opowiadajgcego. Starsze
legendy kfada nacisk na modlitwe, przyjmowanie sakramentéw,
pielgrzymki do $wietych miejsc, préby wiary i determinacji oraz
fizyczng asceze - post, biczowanie itd. - by uzyskac wizje od Boga.
W o$wieceniu na znaczeniu zyskaty filozofia i samokontrola.
W wieku XIX w opowiesciach pojawiaja sie elementy orientalne,
takie jak medytacja i paradoksalne zagadki. Wiek XX dat opowie-
$ciom o Golkondzie aure pseudonaukowa, zlekami (lub czarami)
pozwalajacymi uspokoi¢ Bestie oraz okresem pobierania nauk
u mistrza, nier6znigcym sie zbytnio od psychoanalizy.

Wiekszos¢ opowiesci zgadza sie jednak co do tego, ze Spokrew-
niony, ktdry chce odnalez¢ Golkonde, musi trwa¢ w nieskalanej
cnocie i czlowieczenstwie. Musi pozywia€ sie jak najmniej, ale
dos¢, by podtrzymac swa egzystencje, i musi unika¢ szkodzenia
$miertelnikom i innym Spokrewnionym. Musi ze wszystkich sil
zwalczac szal, nigdy, nawet na chwile, nie ulegajac Bestii. Przede
wszystkim jednak, musi odpokutowac wszystkie swe grzechy.
Jesdli nie moze wynagrodzic straty czy cierpien bezposrednio swej
ofierze, musi wynagrodzic je jej rodzinie, spotecznosci czy wrecz
ludzkosci. Dopiero wtedy ma chocby szanse na uzyskanie boskie-
go przebaczenia. Zadanie to moze zajac lata, jesli nie wieki.

Wiekszos¢ zlegend utrzymuje tez, ze Spokrewniony nie moze
osiagna¢ Golkondy samemu. Potrzebuje nauczyciela, ktéry po-
prowadzi go whasciwg Sciezka, najlepiej Spokrewnionego, ktory
juz osiggnat zbawienie. Nieumarli mistrzowie duchowi dobrze sie
ukrywaja, ale zdeterminowany poszukiwacz zdota odnalez¢ jed-
nego znich... albo jeden znich mistycznie rozpozna, ze pojawit
sie uczen gotowy na nauke, i sam do niego przyjdzie. Niektore
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opowiesci méwia, ze Spokrewniony moze na swej Sciezce
Golkondy napotka¢ innych poszukiwaczy. Moze uczyc sie
wielu nauczycieli, z ktorych kazdy nastepny jest medrszy od po-
przedniego, i sam moze naucza¢ neofitow, gdy zyska madrosc. |
Na koncu tej trudnej wedréwki wampir doswiadcza mistycz-
nej wizji zwanej Tchnieniem. By¢ moze mentor przeprowadzi
Spokrewnionego przez te ostateczng probe ducha. By¢ moze
poszukiwacz sam dowie sie, jak sie jej podda¢. By¢ moze wizja
sama go zaskoczy. Podczas Tchnienia wampir napotyka Boga,
Bestie lub wiasng dusze. Jak zwykle, opowiesci sie roznia.
Wizyjne spotkanie korczy sie sadem nad Spokrewnionym. Nie

kazdy zdota go przetrwaé. Kleska moze wpedzi¢ poszukiwacza®

w obted lub rozpacz, gdyz utracit swa jedyng szanse na zbawienie. '
Wszystkie legendy zgadzajg sie co do jednego: Spokrewniony moze i
tylko raz do$wiadczy¢ Tchnienia. Jesli przejdzie te prébe, osiaga
o$wiecenie i uwalnia sie zklgtwy nieumartego istnienia.

Celowo nie podajemy zbytwielu informacji o Golkondzie i o tym,
jak ja osiagna¢. Z definicji Golkonda wyrzuca posta¢ poza nawias

normalnego istnienia Spokrewnionych. Sprowadzenie mistycznej a

transcendencji do kropek i pul kosci sphycitoby catg idee. Mimo
to mamy kilka propozycji, jak wigczy¢ poszukiwanie Golkondy do
twej kroniki, o ile w ogéle masz na to ochote. Jesli wolisz, sceptycy
moga mie¢ racje, a Golkonda pozostanie w sferze bajek.

Przede wszystkim, posta¢ musi dowiedzie¢ sig, ze Golkonda,,

by¢ moze istnieje. Opowiesci o tym blogostawionym stanie nie 1

sg ani wyjatkowo rzadkie, ani brutalnie tepione (przynajmniej
w wiekszosci miast), lecz nie sa tez wiedzg powszechng. Zanim
posta¢ bedzie w ogole mogta mysle¢ o poszukiwaniu Golkondy,
musi najpierw o niej pare razy ustyszec.

Jesli posta¢ zainteresuje sie opowiesciami o zbawieniu Przekle-
tych, moze szuka¢ dalszych informacji. W tym celu musi poruszy¢
ten temat z innymi Spokrewnionymi, ktorzy wcale nie muszg
chcie€ sie przyznac, ze ich to interesuje, i moze wystawic si¢ na
szyderstwa Harpii. Gdy postac dowie sie wiecej, zrozumie, ze ataki
na jej reputacje to najmniejsze sposrod czyhajacych na nig podczas

poszukiwan niebezpieczenstw. Posta¢ dowiaduje sie réwniez, ze v

poszukiwanie zajmie jej duzo czasu. Jako Narrator, daj graczom
jasno do zrozumienia, ze jesli ich postaci zechcg poszukiwaé Gol-
kondy, rozpoczng dhugi, ciagly watek poboczny, jesli nie, wrecz
nowy kierunek rozwoju kroniki. Zbawienie Przekletych to epicka
historia, ktdrej nie opowiada sie w skrdconej wersji.

Na poczatku poszukiwan posta¢ moze kierowac sie jedynie
podaniami. Nie wie, czy Golkonda naprawde istnieje i czego
nalezy dokona¢, by osiagna¢ ten stan. Musi zda¢ sie na wiare,
rozum i intuicje, by odkry¢ prawde czajaca sie za zagadkowymi
wskazowkami. Niektore znich powinny przeczy¢ sobie nawzajem
czy wrecz by¢ bredniami o mistycznym wydzwieku. Posta¢ moze
sprébowac przeSledzi¢ dang historie do zrédet, pytajac kazde-
go, kto jg powtarza, gdzie jg ustyszat. Jesli dopisza jej szczescie,
umiejetnosci i wytrwato$¢, by¢ moze znajdzie Spokrewnionego)
ktory powie, ze osobiscie spotkat kogos, kto osiggnat Golkonde
i pamieta zwiazana z tym zagadke lub przypowies¢. Inna historia
moze prowadzi¢ do mato znanego mistycznego traktatu spisanego
przez kogos, kto rzekomo znawampira, ktory posiadt sekret odku-
pienia, czy do spotkania zinnym poszukiwaczem, ktory podzieli sie
wilasnymi przekonaniami i efektami swych badan. Poszukiwanie



Zrédia legend z pewnoscia oznacza podréze, wigcznie ze wszystkimi
zwigzanymi z nimi zagrozeniami dla Spokrewnionych.

Postac szybko poznaje wage mitosierdzia i odkupienia. Imwieksze
byty grzechy wampira, tym ciezszg pokute musi ponie$¢. Legendy
i przypowiesci moga zasugerowaé, jak Spokrewnieni mogawynagro-
dzi¢ swe zbrodnie, lecz jest to dla postaci (i graczy) pole do zbadania
natury i granic pokuty. Jak odpokutowac winy przed zmartymi? Czy
pewnych szkéd nie da sie naprawi¢? Czy wampir powinien spro-
bowac¢ odpokutowaé cho¢ czes¢ grzechéw, czy powinien po prostu
przyjac kare, nawet jesli bedzie nig Ostateczna Smier¢?

Podczas poszukiwan posta¢ powinna starac sie chroni¢ stabszych
od siebie i prébowaé uczynié Swiat Mroku lepszym miejscem. Po-
przez swewysitki odpokutowuje winy wszystkich Spokrewnionych.
Jesli biblijna metafora jest stuszna, czyn Longinusa, potwierdzajacy
wiare innych, skazat go samego na potepienie. Z pewnoscia kazdy
Spokrewniony, starajacy sie uwolni¢ od swej klgtwy, musi wykazac,
ze rozumie znaczenie tego ciezaru. Aby tego dokona¢, konieczne
jest utrzymanie (badZ odzyskanie) wysokiego Czlowieczenstwa,
hotubienie wszystkich mozliwych Cnét przy kazdej mozliwej okazji
oraz opieranie sie szatowi i Skazie za kazdym razem, gdy postac po-
czuje, jak sie budza. Pozywianie sie bez namystu, wykorzystywanie
swych mocy do manipulowania $miertelnikami i okrutne intrygi
Danse Macabre to dla szczerego poszukiwacza przeklenstwo.

Jesli posta¢ wytrwale, w wielu opowiesciach, wykazuje sie
skrucha, abstynencjg i honorem, moze by¢ gotowa do kolejnego
kroku na swej drodze. Posta¢ moze wreszcie odnalez¢ mentora
lub mentor moze odnalez¢ ja. Nauczyciel 6w podda prébie de-
terminacje, madro$¢ i etyke poszukiwacza, stawiajac przed nim
dylematy moralne, zagadki, dziwne zadania i niebezpieczne misje.
Spokrewniony, ktory nie narazi ciata i ducha dla zbawienia, nie
pragnie go wystarczajaco mocno, by je zdoby¢. Czasem wyzwaniem
moze by¢ nauczanie innego Spokrewnionego i udzielenie mu
pomocy w rozpoczeciu poszukiwan Golkondy.

Punkt kulminacyjny kroniki nastepuje, gdy godna odkupienia
posta¢ doswiadcza Tchnienia. By by¢ na nie gotowym, posta¢ musi
mie¢ przynajmniej 7 kropek Cztowieczenstwa. Inne cechy sg nie-
istotne. Jako Narrator, sam zdecyduj, jakg nature ma Tchnienie.
Moze to by¢ jaki$ rytuat. Moze to by¢ zagadka lub pozornie nie-
winne zadanie, ktére mimo wszystko ma swoja metaforyczng wage.
Moze to by¢ sen nawiedzajacy $piaca postac. Wybierz dowolny
sposob, ktéry odpowiada twojemu pojeciu mistycyzmu.

Dostosuj Tchnienie tak, by odzwierciedlato osobowos¢ postaci oraz
wszelkie tematy i konflikty, ktore pojawity sie podczas kroniki. Poten-
cjalne motywy Tchnienia to, miedzy innymi: cos, co napawa posta¢
najwiekszg nienawiscia, strachem lub smutkiem; przemozna Skaza;
to jak bardzo chce by¢ Smiertelnikiem lub wyzwanie, w ktorym ma
uzasadni¢ istnienie Spokrewnionych iwszystkie ich grzechy. Tchnienie
jest wyzwaniem catkowicie moralnym. Nie stosuj w nim zadnej sytu-
agji, ktérawymaga rzutéw koscia. Poprzez odniesienia do poprzednich
opowiesci wplec w nie kilka wskazowek, jak posta¢ powinna postapic,
by pomyslnie przejs¢ probe. Wszak gracz nie jest duchowym mistrzem,
ktory zniczego osiaggnie oswiecenie. Tchnienie powinno by¢ trudne,
wrecz tajemnicze, lecz niech bedzie uczciwe - niech gracz naprawde
ma szanse rozwigzania stojacej przed nim zagadki.

Jesli postac poniesie kleske, to juz po wszystkim. Poszukiwanie do-
biegto konica. Posta¢ nie moze juz nigdy rozpocza¢ go ponownie. Moze
pozosta¢ bardzo moralnym wampirem, lecz nigdy nie wzniesie sie
ponad swoj stan. By¢ moze zdota to zaakceptowac, by¢ moze nie.



Jesli postac odniesie sukces i osiggnie Golkonde... musisz zdecydo-
wac, czymwiasciwie jest ten legendarny stan. Ponownie mamy dla cie-
bie kilka propozycji, ktére mozesz, wedle woli, przyjac lub odrzucic.

Najprostsza mozliwos¢ jest taka, ze postac staje sie $mier-
telnikiem. Zatriumfowata nad swa klatwa i zrzucita jej okowy.
Spokrewnieni, ktorzy prowadzili ja w poszukiwaniu Golkondy,
byli wampirami, ktdre poniosty we wtasnym Tchnieniu porazke,
lub nie odwazyly sie jeszcze podjac ostatecznego wyzwania, i ktore
postanowity naucza¢ innych Przekletych.

Bardziej skomplikowana mozliwos¢ jest taka, ze posta¢ pozostaje
nieumarta, lecz zostaje uwolniona od wielu ograniczen swego stanu.
Nigdy juz nie musi ulec szatowi. Bestia nie moze juz zmusi¢ jej do zbych
uczynkdw. Moze grzeszy¢ zwtasnej woli, lecz nie dlatego, ze graczowi nie
powioak sie rzut koscig, Wampir w Golkondzie weigz musi pic krew, lecz
nie musi juz lekac sie, ze wezmie jej za duzo ze wzgledu na gtod Bestii.

Co wiecej, posta¢ nie musi juz pi¢ tyle krwi, co kiedys. Traci
teraz jedng Vitae na tydzien, zamiast na noc. Gracz wcigz moze
normalnie wydawac Vitae, by leczy¢ rany, zwieksza¢ Fizyczne pule
kosci i zasila¢ Cruac lub moce Dyscyplin, ktdre tego wymagaja.
By¢ moze najwiekszg korzyscig jest to, ze Moc Krwi Spokrew-
nionego moze wzrosna¢, nie zmuszajac go jednak do picia coraz
potezniejszej krwi. Posta¢ bedzie mie¢ wymagania identyczne,
jak Spokrewnieni z o potowe mniejsza Mocg Krwi. Jesli bedzie
to jednak dla niej zbyt wielki ciezar, moze dobrowolnie obnizy¢
Moc swej krwi na tyle, by wystarczyto jej posilanie sie krwig zwie-
rzat. Nie moze jednak przywréci¢ sobie wyzszej Mocy Krwi bez
wykorzystania normalnie stuzacych do tego $rodkéw.

Wszystkie te korzysci trwajg tak dtugo, jak dugo wampir utrzy-
muje wysokie Cztowieczenistwo. Jesli kiedykolwiek z dowolnego
powodu spadnie ono ponizej 7, postac traci swe laski, awraz znimi
korzysci ptynace z Golkondy, i juz nigdy nie moze ich odzyskac.

Spokrewnieni opowiadajg o wampirach, ktore staty sie Smiertelni-
kami inaczej niz poprzez osiggniecie Golkondy. Niektdre historie sg
czysto sentymentalne. Mdwiag o Spokrewnionych, ktdrzy powrdcili
do zycia dzieki prawdziwej mitosci do zywej osoby; o nad wyraz po-
boznych wampirach, dla ktorych cudu dokonali $wieci albo relikwie;
o szlachetnych ofiarach zwkasnego istnienia na rzecz innych (przez co
Smiertelnos¢ odzyskali w chwili Smierci). Wiekszo$¢ Spokrewnionych
cynicznie wySmiewa takie opowiesci. Z drugiej strony, prawdziwa
mito$¢, niezlomna wiara i bezinteresowna ofiara rzadko przytrafiaja
sie wsrod Przekletych (co moze po czesci ttumaczyc ich klgtwe).

Dziwniejsze i bardziej ztowieszcze plotki méwig o Spokrewnionych,
ktorzy zyskali Smiertelnos¢ poprzez zniszczenie swych rodzicow, rodzicow
swychrodzicoworaz rodzicdw ich rodzicow, poprzez diabolizm lub wypicie
mikstury z ich popiotow. Inne opowiesci mdéwig o poteznych duchach
dajacych Smiertelno$¢, ktorym trzeba zaptacic wysoka cene, lub o blogo-
stawionych artefaktach, ktdre moga zdja¢ klatwe nieumarlego istnienia.

Podobnie jak w przypadku Golkondy, wydaje sie, ze Spokrew-
nieni nigdy nie doswiadczyli osobiscie niczego, co sie ztym wigze.
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Legendy sg rzadko spotykane i podejrzane. Narrator sam musi
zdecydowaé, czy ktéres znich sg prawdziwe.

Kolejna klasa legend dotyczy alternatywnych sposobow, pozwalaja-
cych Spokrewnionym zdoby¢ moce niedostepne dla innych wampiréw
lub uciec ograniczeniom nieumarlego bytu. Jak zwykle, gdy Przekleci
rozprawiajg o sprawach nadprzyrodzonych, ktérych nie byto im dane
poznaé przez whasne doswiadczenie, opowiesci sg tak metne, ze nie
spos6b dociec, czy sa prawdziwe. Moga tez podawac tyle szczegétow, >
ze nie wiadomo, w ktdrych aspektach historii kryje sie prawda.

Najbardziej na zaufanie zastugujg opowiesci o powstaniu nowych 3
Dyscyplin. Uczeni Spokrewnieni zgadzaja sie, ze istnieje o wiele wiecej .
Dyscyplin niz moce powszechnie znane wszystkim klanom (opisane5
w rozdziale drugim). Rzadkie, mato znane Dyscypliny sa zazwyczaj
wynajdywane i praktykowane przez specjalne linie krwi, powstajace na
fonie klanu. Jedna zpopularnych teorii przypisuje wynalezienie nowych
Dyscyplin okultystycznym zanieczyszczeniom, pochodzacym od innych
mieszkaricow nadprzyrodzonego $wiata, takich jak wilkotaki lub $mier-
telni magowie (wiecej informacji o Dyscyplinach i liniach krwi znajduje
sie w Dodatku pierwszym).

Inne historie méwig o Spokrewnionych zyskujacych specjalne moce
dzieki sprzedaniu swojej duszy diabtu. Legendy te mowia, ze demony
moga nauczy¢wampira czarnoksiestwa, da¢ mu niezwykle moce (kolejne
wyjasnienie powstania nowych Dyscyplin) i uwalniajgwampiry od szat,
$miertelnych skutkow stonecznego storica i innych aspektow kigtwy. .
Przywodcy Lancea Sanctum surowo potepiaja Wszystkie te opowiesci.
Utrzymuja, zezaden Spokrewniony nigdynie odniéstkorzysci zkonszach-
téw zdemonami. Inkwizytorzy Lancea Sanctum sg gotowi, by ujawnic .
i ukara¢ kazdego wampira, ktory odwazy sie siegnac po kolejna klatwe.

Sam wiek moze da¢ wampirowi nowe moce. Spokrewnieni
wiedzg, Ze ich rasa istnieje od tysiecy lat, lecz wampiry Przeisto-
czone od 500 do 1000 lat temu znikajg posrod legend. Wiele
z nich z pewnoscia poniosto Ostateczng Smieré, lecz co stato sie
ztymi, ktdrzy jej unikneli? Czy wszyscy poddali sie Bestii? Czy $pia
w tysigcletnim letargu? Tak dhugi sen powinien zredukowa¢ moc
ich krwi do poziomu zwyktego neofity, lecz... Spokrewnieni nie
s tego pewni. Rzadko spotykane nieumarte potwory, takie jak
Potepiony, sg znakiem, ze niektorzy starsi zdotali uciec z putapki
taknienia coraz potezniejszej krwi i powolnej erozji humanitas, by
sta¢ sie czym$ innym, istotg polujaca na Przekletych tak, jak oni
poluja na $Smiertelnikow.

Niewielu Spokrewnionych przyznatoby sie, ze pragnie stac sie po-
tworami posrod potwordw. W sekrecie jednak wiele starych (i nie
takich znéw starych) wampiréw poszukuje strzepkow informacji,
Zywiac nadzieje na osiggniecie verboten przemiany w co$ potezniej-
szego, bardziej przerazajgcego i mniej spetanego ograniczeniami.
Posréd Spokrewnionych jeden jest wrogiem drugiego. Prowadza
egzystencje, uczac sie, jak by¢ wilkami, i cho¢ wszyscy twierdza, ze
nienawidza swego stanu, mato kto akceptuje mysl, ze s istoty, ktore
traktujg ich niczym bydto, ktérym mozna zywi¢ sie do woli. !

hwiy o’vicuy>pa,

faialza,






tylko wtedy, gdy chcg pozna¢ odpowiedzi.

Mimo to zderzenie z faktem, ze na niektore pytania
nie ma odpowiedzi, zawsze napawa niepokojem.
Noc ma wiasng wole
i cho¢ Spokrewnieni moga upierac sig, ze to nieprawda,
to my nalezymy do niej, nie ona do nas.

Luther Franke, DieNeuen Gotter
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Czekalem na szczesScie - a przyszto zto, szukatem Swiatta - a nastat mrok.

Whnetrze mi kipi, nie mitczy, bo spadty na mnie dni kleski.

Chodze sczerniaty, spalony od storica, powstaje w gromadzie, by krzyczec.

Statem sie bratem smokéw i towarzyszem sow.

Ma skdéra nad piec rozpalona, a kosci me - nad wiatr piekacy,

stad gra mi harfa zatobnie, a gtos piszczatki posmetniat.
— Ks. Hioba 30: 26-31

Znasz juz reguty Wampira: Reguiem. Wiesz, jak opisywaé
to, co robia postaci. Jeste$ w stanie okresla¢, czy podejmowane
przez nie czynnosci konicza sie sukcesem, czy tez porazka. Wiesz
rowniez, jaki Swiat zasiedlajg Spokrewnieni. Istotq Wampira:
Reauiem nie sgjednak same reguly lub tez nawet fikcyjny Swiat
sam w sobie. To narracja.

Konkretnie to opowiesci o wampirach. To bezustanny gtod,
ktdry tworzy potwora. To posiadanie wtadzy nad innymi, lecz nie
nad samym soba. To tajemnice, szalenstwo i zdrada. To dokonywa-
nie wyborow, gdzie zadna z opcji nie jest ta dobra, bezpieczng lub
prosta. Najwazniejsze jednak to historia, ktérej nie opowiada sie
samemu. Opowiadasz jg w swoistym partnerstwie wraz z innymi
graczami. Mimo Zze tylko jeden zwas przyjmuje role Narratora,
WsZyscy pracuja razem w celu ukonczenia danej opowiesci.

Wampir: Reguiem to narracyjna gra wspdiczesnego goty-
ku. Ten rozdziat powie ci, jak rozgrywac taka gre. Najwiecej na
przeczytaniu go skorzystajg Narratorzy, jednak niektore z poru-
szanych tu tematdw dotyczg i zwyklych graczy.

W Swiecie Mroku: Podreczniku podstawowym wythuma-
czone zostato pojecie gry narracyjnej. Czym wiec jest ,,narracyjna
gra wspotczesnego gotyku™?

Gatunek horroru moze mie¢ wiele odmian, poczynajac od
krwawej jatki, opowiesci o seryjnym mordercy, a konczac na
upiornej atmosferze klasycznej historii o duchach. Wampir
jest w stanie faczy¢ kazdy rodzaj horroru, lecz w gtéwnej mierze
koncentruje sie on na horrorze gotyckim - przerazeniu rodza-
cym sie zwiasnych czynéw i Swiadomosci obrazu swojej osoby.
W wiekszosci opowiesci grozy to gtéwni bohaterowie sg ofiarami.
W toku opowiesci spotyka ich co$ ztego, co z kolei powoduje
strach u czytelnika. W Wampirze postaci przyjmujg zaréwno
role ofiary, jak i potwora. Sami dokonujg rzeczy niejednokrotnie
strasznych, ponoszac konsekwencje, lub tez starajg sie ich nie
dokonywac i réwniez zmagajg si¢ z nastepstwami tego wyboru.
Groza bycia Wampirem to zdanie sobie sprawy, ze to ty jeste$
potworem (lub przynajmniej twoja postac!).

Mozesz opowiada¢ réznorakie rodzaje historii w kronice
Wampira: Reguiem, poczynajagc od mrocznego romansu,

i przeciwnicy

a konczac na historiach bitewnych. Twoje opowiesci powinny
jednakze da¢ postaciom szanse na poznanie, jak okropna moze
by¢ ich egzystencja jako Spokrewnionego. Czy postaci sqw sta-
nie przeciwstawi¢ sie glodowi i szalowi Bestii oraz okrutnym
wymaganiom spoteczenstwa Spokrewnionych? Czy saw stanie
zachowac w sobie standardy moralne, kiedy nie zmusza juz ich
do tego zadne $miertelne prawo, a Bestia nieustannie zacheca,
by atakowa¢ i dokonywa¢ mordu? Nawet jesli postaci potwier-
dza tym razem swoje cztowieczenstwo... zawsze jest kolejna noc,
noc po niej i nastepna...

Cata wiecznosg.

Jako Narrator tworzysz koszmarne odbicie $wiata rzeczywistego,
zamieszkiwanego przez postaci graczy oraz osoby, ktére moga one
spotkaé. Oznacza to wiele pracy. Na szczescie nie musisz tworzy¢ tego
wszystkiego naraz. Wampir: Requiem zaklada, Ze cata historia roz-
grywasiew jednym obszarze wielkomiejskim. Na samym poczatku nie
musisz martwic sie 0 Spokrewnionych, $miertelnych czytez inne istoty
nadprzyrodzone w innym miejscu $wiata. Musisz jedynie zatroszczy¢
sie 0 te mate fragmenty, ktore majawptyw na postaci, aw przypadku
Spokrewnionych jest ich znacznie mniej niz u Smiertelnikow.

Co wazniejsze, mogg pomoc ci twoi gracze. Po tym jak roz-
poczeta sie kronika, kazdy wybér dokonywany przez postaci ma
swoje konsekwencje - zle lub dobre - ktdre moga by¢ zaczatkiem
nowej historii. Je$li uda ci sie¢ w petni wykorzysta¢ zainteresowa-
nia graczy, sprawisz, ze nie poprzestang oni jedynie na reakcjach
na sytuacje, a sami zaczna tworzy¢ nowe fabuty. Wtedy wihasnie
kronika naprawde staje sie wspolnym dzietem Narracji - i chyba
wiasnie wtedy jest najwiecej zabawy.

Tworzenie kroniki zaczyna sie od dyskusji z twoimi graczami.
Jakiej kroniki oczekujg? Konwencja osobistego horroru isceneria
wspotczesnego gotyku dopuszcza wiele réznych watkéw i stylow
gry. Kronika Wampira moze oznacza¢ desperacka walke z zacie-
tymi Wyjcami badz tez subtelng intryge w Elizjum. Czy postaci
oczekujgszpiegostwa, tajemnicy, historii mitosnych czytez czarnej
komedii? Czy chca gra¢ neofitami (domysina kronika Wampira),
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starszymiwsrod Starszyzny, czytez kim$ innym? Czy przemawia do
nich jaki$ konkretny aspektgry lub tla? Nie ma sensu prowadzenie
kroniki, ktéra nudzi badz irytuje twoich graczy.

Wez réwniez pod uwage kwestie, na jak dtugg kronike macie
ochote, ty i twoi gracze. Krétsza, sktadajaca sie jedynie z czterech do
szesciu epizoddw, wymaga zupetnie innego planowania niz kronika
majaca na celu whasciwie nieograniczong kontynuacje, ciaggnaca sie
przez dziesiatki sesji i majaca wiele watkdw fabularnych. Z jednej
strony gracze moga chcie¢ od razu nadac swojej postaci wszystkie
cechy, zalety i specyficzne szczegdly zracji tego, zew trakcie kroniki
nie bedzie wielu szans na rozwoj i zmiane. Z drugiej jednak strony,
gracze moga stworzyc¢ bardziej jednostronne postaci, w tym przypad-
ku kfadac mniejszy nacisk na ich szanse przezycia dtuzszej kroniki.
Jako Narrator musisz obmysli¢ fabule z jasno zdefiniowanym za-
konczeniem. Twoje postaci musza szybko wywrze¢ jakie$ wrazenie
zracji ich krotkiego pobytu na wirtualnej scenie.

Po pomysle na kronike mozesz doda¢ postaciom ich zamiary,
scenerie, watki i motywy oraz inne szczegdly. Wszystko to moze
wptywaé na siebie nawzajem, a co za tym idzie sam proces two-
rzenia kroniki jest znacznie mniej liniowy i pouktadany, niz moze
sie to wynikac z powyzszego opisu. Mozesz zacza¢ od konkretnego
motywu lub wybra¢ odpowiednie watki w celu jego zilustrowania.
Moze zaczniesz od ponizszego obrazu: wyniosty Ksigze rozkazuje
wszystkim, by uklekli. Grupa straszliwych Nosferatu zasiadta do
podwieczorku, lecz w filizankach znajduje sie krew. Ukrzyzowa-
nie Spokrewnionego. Nie spocznij na jednym pomysle. Zapisuj
pomysty podsuwane ci przez wyobraznie i szukaj miedzy nimi
potaczenia. W koncu drobiny zigcza sie w catos¢ i zyskasz pewnos¢
co do zawartosci kolejnej kroniki.

PaiUré¢

Postaci twoich graczy to najistotniejsza czes¢ kroniki. Wszak
to wihasnie ich dotyczy opowies¢ (w przeciwnym razie gracze
znudzg si¢ i nie bedg dhugo ciggna¢ kroniki). Jakiego rodzaju
postaciami chca graé? Jakie powigzania majg ze snujacymi ci sie
po gtowie pomystami?

Dla przyktadu, zatézmy, ze zechcesz oprze¢ swojg kronike na
sytuacji, w ktorej jedno z Ksiazat zyskuje niespotykanawiadze, by
po jakim$ czasie w rownie efektowny sposab jg straci¢. Planujesz,
Ze postaci graczy beda gteboko wplatane w polityczng intryge,
powigzang z karierg Ksiecia, a takze w motyw zbrodni i zepsucia
wynikajacego z whadzy. Jednakze jeden z twoich graczy wkiada
cate serce w odgrywanie Nosferatu, ktorego wszelkie wysitki
idg w kierunku ochrony jego $miertelnej rodziny, podczas gdy
inny chce gra¢ apolitycznym Mekhetem, ktéry usilnie szuka
mistycznego o$wiecenia w Kregu Wiedzmy. Zaden z nich nie
wydaje sie szczegolnie pasowac do twojej wizji. W takim wypadku
nie powinno sie zmusza¢ graczy do pozostawienia stworzonych
postaci na rzecz grania bardziej pasujgcymi do danej kroniki.
Lepiej, by twoi gracze byli wspdttwdrcami kroniki, nie zas jedynie
jej pasywnymi lub obrazonymi obserwatorami.

Zatem negocjuj. Moze jeste$ w stanie przenie$¢ nacisk swojej
kroniki, przez co zaréwno wyniesienie, jak i upadek Ksiecia
beda mie¢ miejsce w tle, a postaci zmuszone bedg jedynie do
stawienia czota efektom ubocznym tego wydarzenia. By¢ moze
gtownym wyzwaniem bedzie unikniecie machinacji starszych,
dzieki czemu postaci beda w stanie osiggna¢ wtasne cele. Moze
uprzednio gracze nie przemysleli w pelni tego, jak ich postaci

narracja i przeciwnicy":

mogtyby zosta¢ uwiktane w polityke, i w rezultacie teraz sgw sta-
nie dopasowac je do ogélnego pomystu kroniki. Dla przyktadu,
Nosferatu moze by¢ zainteresowany dojsciem Ksigcia do wiadzy,
jesli ten ostatni bedzie sktonny do pomocy jego rodzinie dzieki
swoim koneksjom politycznym. Mekhet mégtby sympatyzowac
z Ksieciem, ktory réwniez nalezy do Kregu Wiedzmy. Dojrzali
gracze zazwyczaj chca pozna¢ cho¢ czes¢ zatozen danej kroniki
w celu stworzenia postaci, ktore bedg do niej bardziej pasowac.

' Ten rodzaj wzajemnej wspOtpracy stuzy obu stronom, jako ze

zardwno gracze, jak i Narrator, zyskuja lepsze pojecie, kto bierze
udziat w konkretnej kronice i jakie sg ich role.
Tenze proces wzajemnej kreatywnosci ma nadal miejsce, pod-

czas gdy gracze opisujg swoje postaci i dodaja kolejne szczegoty do :

ich osobowosci, pochodzenia i koneksji spotecznych. Kiedy oni
tworza postaci, ty tworzysz Swiat, ktéry postaci moga zamieszkac.
W tym samym czasie mozesz zasugerowac rozne sposoby, na jakie
postaci moga wpasowac sig w $wiat.

Dla przyktadu, zat6zmy, ze jeden z graczy zapragnie, aby jego
posta¢ przed Przeistoczeniem byla agentem rzadowym - pra-
cujgcym w oficjalnych stuzbach lub moze nawet trudnigcym
sie szpiegostwem. Po krdtkiej zonglerce pomystami dochodzisz
do wniosku, ze agent FBI oddziatu do walki z przestepczoscig
zorganizowana moze pasowac: umiejetnosci typowe dla sit
porzadkowych, lecz i czesciowo szpiegostwo z racji pracy pod
przykryciem i do$wiadczenia w inwigilacji. Gracz daje swojej
postaci Sojusznikéw i Kontakty w postaci innych agentow FBI,
informatorow i kryminalistow, ktorzy nigdy nie podejrzewali go
o bycie po drugiej stronie barykady. Posta¢ ta rowniez uzyskuje
odpowiednie Umiejetnosci, takie jak P6tswiatek, Kradziez, Sledz-

two, Podstep, Bron Palna, Wyksztatcenie (prawo) i Rzemiosto "

(uzywanie sprzetu inwigilacyjnego).

Tymczasem ty tamiesz sobie gtowe nad tym, w jaki sposdb
wpasowac Przeistoczonego agenta w swojg kronike. By¢ moze
jeden ze Starszyzny miasta sekretnie umiescit kreta w grupie ope-
racyjnej i uzywago, by pozyska¢ informacje na temat sojusznikéw
swego wroga. Starszy moze by¢ rodzicem postaci, uzywajacym jej
jako czesci swojego planu manipulacji grupg operacyjna; moze
tez postac nie jest Swiadoma knowan starszego, co zostanie oku-
pione ciezkim szokiem, kiedy ten nasle na nig jej niedawnego
sprzymierzenca! Co wiecej, starszy badz tez inni Spokrewnieni
planuja przeistoczy¢ kolejng osobe z grupy operacyjnej, na
przyktad przyjaciela z czasow zycia postaci. Mozliwe, ze kto$ ma
rowniez zamiar przeistoczy¢ gangstera, ktory z kolei nienawidzi
postaci za postanie go swego czasu za kratki.

Z czasem, gdy gracz tworzy coraz wiecej szczegdtow dotyczacych
grupy operacyjnej FBI, wykonuje po czesci twojg prace. Kazda
osobowos$¢ w grupie operacyjnej staje sie kolejna postacia, ktorej
mozesz uzy¢ w $wiecie, i kolejnym powodem weciagniecia postaci
gracza glebiej do fabuly. W ten sposob zyskujesz sojusznikéw

. postaci - chronigcych, zdradzajacych iwykorzystujacych jg; prze-

ciwnikdw, ktdrzy bedg bezlitosnie polowacé lub godzi¢ sielz nia;
rywali i potencjalnych pomocnikéw - caty materiat opowiesci,
czekajacy tylko, by go uzy€.

Jak pokazuje ten przyktad, Umiejetnosci Spoteczne moga odgry-
wac istotng role w definiowaniu postaci, stuzac jednoczes$nie jako
bodziec dla catych historii. Nowo Przeistoczeni neofici posiadajg
wiele potaczen ze Smiertelng egzystencja, ktdrg do niedawna wiedli,
a co zatym idzie dobrze jest zachecac graczy do zakupienia tychze

N
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1 5zalet dla swoich postaci. Rozt6z na czynniki pierwsze kazda z tych
emmzalet i sposob, w jaki postac je zyskata. Dlaczego, na przyktad, po-
g sta¢ posiada wysokie zasoby? Czy pochodzi zbogatej rodziny? Czy
zdobyta majatek dzieki biznesowi lub tez para sie dobrze ptatng
fe profesja, taka jak medycyna lub prawo? Czy moze wygrata majatek
ma loterii? Czy aby jej pienigdze nie pochodzg zjakichs$ niejasnych
Zrédet, takich jak handel narkotykami? Nigdy nie pozwdl, aby te
zalety istniaty jedynie jako kilka zupetnie losowych punktéw na
karcie postaci. Zamiast tego powiaz je z czym$ konkretnym.

Nie zapomnij spyta¢, jaki wphyw miato Przeistoczenie na powigzania
spoteczne postaci. By¢ moze udato jej sie ukry¢ przed swoimi $miertel-
nymi przyjaciétmi, rodzing lub znajomymi z pracy fakt, ze zostata ona

,; wampirem? A moze posta¢ podtrzymuije fatszywg tozsamos¢ asoby $mier-
stelnej lub moze $wiat jest przekonany, ze ona nie zyje, i tylko garstka
: 0s0b ma $wiadomosc, ze jest inaczej? (C6z, nie catkiem umarta).

Z drugiej strony, posta¢ mogta sama odejs¢ od swojej dotychcza-
sowej egzystencji, wliczajac w to sfingowanie wiasnej Smierci. Jesli
tak, to jak posta¢ odczuwa roztgke ze wszystkimi, ktérych znata
i kochata? Czy posta¢ naprawde jest w stanie trzymac sie z daleka
od swojego dawnego domu, rodziny i przyjaciot, a moze nawet
partnera lub dzieci? Jak moze jednak tego nie robi¢, wiedzac, co

- moze sie stac w przypadku ogarniajacego ja gtodu? Czy bliscy posta-
ci w petni zaakceptowali jej znikniecie, czy tez probuja dowiedzie¢
sie, co sie znig stato? Takie zerwane wiezi sg doskonatg okazjg do
wprowadzenia elementéw dramatu, patosu i horroru.

Najniebezpieczniejsze w swych konsekwencjach moze okazac sie

m to, ze niektdre osoby zwigzane zpostacig (kontakty, sojusznicy itd.)
moga zdawac¢ sobie sprawe zjej obecnego stanu. Takie luki w Ma-
skaradzie s niczym puszka Pandory - daje wiele mozliwo$ci nowym
watkom fabularnym. Posta¢ musi przeciez zapobiec rozgtoszeniu
prawdy o swoim stanie. Musi ukry¢ lub obroni¢ znajacych prawde
bliskich przed innymi Spokrewnionymi, pragnacymi ukry¢ sekret

Swj rasy, lub tez jasno uzasadni¢ swoje koneksje ze Smiertelnikami.

Za$ ze strony tych ostatnich, w jaki sposéb ci ludzie reaguja na fakt,

ze wampiry istniejg naprawde i ze postac jest jednym z nich? Czy

dana osoba obrdci sie przeciwko ,,potworowi”, oszaleje, a moze

sprobuje ignorowac fakt obecnego stanu postaci lub go zaakceptuje?

A by¢ moze sama poprosi 0 zamiane w wampira, widzac jedynie
. potencjalng moc, a bedac $lepg na groze takiego stanu?

Upewnij sig, Ze gracze nie przeocza samego Przeistoczenia jako
czesci pochodzenia postaci. Spokrewnieni nie tworzg dzieci ani
czesto, ani tatwo. Co sprawito, ze ten konkretny Smiertelnik byt tak
wyjatkowy dla danego wampira, ze ten zdecydowat sie poswieci¢
cze$¢ swojej duszy, aby przywies¢ go do ciemnosci? Taki czyn moze
oznacza¢ olbrzymie zapotrzebowanie na umiejetnosci postaci,
wielka mitos¢... lub tez nienawisé. Istnieje spora szansa, ze posta¢
zamieszkuje to samo miasto, co jej rodzic. Jesli jest przeciwnie,
oznacza to, ze posta¢ badz rodzic dokonali olbrzymich i niezwykle
niebezpiecznych zabiegdw przemieszczenia do innego miasta. Co
doprowadzito posta¢ do tak desperackiego czynu? Czy postaé
zyskata akceptacje wsrdd reszty Spokrewnionych, mimo faktu
braku reczacego za nig rodzica? Nawet jesli oboje postrzegaja
Przeistoczenie jako straszny btad i nie chca sie nawzajem widziec,
to inni Spokrewnieni i tak traktujg ich jako powigzanych ze soba.
Kazdy czyn jednego ztej dwdjki wampiréw ma wplyw na reputacje
drugiego (ajesli postac i jej rodzic saw stosunku do siebie wrodzy,
to szansa na podobng wrogos¢, sojusz badz zdrade pomiedzy nimi
a ich réznorakimi wrogami jest sprawg oczywista).

narracja i przeciwnicy

Jest kwestig bardzo necaca, by doda¢ dodatkowego szlifu
pochodzeniu postaci i tym samym stworzy¢ dodatkowy watek
fabularny, przez co gra nabierze rumiencéw. Niektdrzy gracze
niechetnie podchodza do rozwijania kontaktéw spotecznych
i emocjonalnych w obawie, Ze te ostatnie zostang wykorzystane
przeciwko nim. Jednak bycie cztowiekiem zawiera w sobie kon-
takt zinnymi ludzmi. Walka o utrzymanie sie stabngcych wiezéw
z czlowieczenstwem traci wiele ze swej ostrosci i grozy, kiedy nikt
tak naprawde nie przejmuje sie, co sie stanie z postacig, a ona
tak samo nie przejmuje sie, co stanie si¢ z innymi.

Jedno zgromadzenie lub klan?

Mozesz chcie¢ zapyta¢ swoich graczy, czy chcg
w waszej grze uzywac petnego zakresu klanéw. Kro-
nika, w ktorej koteria akceptuje cztonkéw z kazdego
klanu, jest opcjag domyslng dla Wampira: Requiem,
lecz rownie interesujagce moga by¢ koterie, w ktorych
kazdy z cztonkéw pochodzi z tego samego klanu.
To samo dotyczy zgromadzen. Koteria moze liczy¢
cztonkdw z wiecej niz jednego zgromadzenia, jesli
tylko zycza sobie tego gracze, jednak koteria ogra-
niczona do jednego zgromadzenia réwniez ma
swoje zalety.

Po pierwsze, jest znacznie fatwiej wyjasnic, dlacze-
go postaci zeszly sie i zdecydowaly razem pozostac.
Postaci graczy moga by¢ neofitami danego klanu lub
zgromadzenia konkretnego miasta, ktére zwigzat
wspolny brak doswiadczenia lub tez odgérna de-
cyzja wiadz klanu lub zgromadzenia. Dla przykfadu,
koteria mogtaby sktada¢ sie ze Spokrewnionych
z Ordo Dracul, ktérzy stworzyli wtasny dom w celu
dzielenia sie swojg wiedzg okultystyczng i wspolnie
targuja sie z innymi czarownikami o nauke. Podob-
nie mogli uczyni¢ miodzi Gangrele, starajacy sie
wywalczyé uznanie ich niezaleznosci od sedziwych
i skorumpowanych starszych zgromadzen.

Koteria bazujgca na pojedynczym klanie lub
zgromadzeniu daje réwniez postaci szanse za-
gtebienia sie w dokonaniach tej konkretnej grupy
i poznawania mozliwosci, jakie ze sobg niosg. Na
ile roznych sposobdéw Kartianin moze sprzeciwi¢ sie
porzadkowi spotecznemu? Na ile sposobdéw Ventrue
moze szuka¢ wiadzy?

Ograniczona w ten sposéb koteria jest réwniez
pomocna dla tych graczy, ktorzy maja problem
ze zdecydowaniem sie na koncept postaci. Proste
powiedzenie ,stwoOrz posta¢" moze przyttoczyé
niektorych graczy - potencjalnych mozliwosci jest
po prostu zbyt duzo. ,,Stworz Daeve" lub ,,Stworz
postac¢ z Lancea Sanctum” moze w takim wypadku
poméc, dajac jasny punkt odniesienia, od ktérego
mozna zacza¢ catg reszte.
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Gdzie umiescisz kronike? Spokrewnieni zazwyczaj zamiesz-
kuja miasta. Im wieksze miasto, tym wiecej moze utrzymac
Spokrewnionych. Co za tym idzie rozmiar miasta ma wptyw na
twojg kronike.




Rozlegte aglomeracje miejskie, takie jak Nowy Jork, Londyn
czy Mexico City mogg da¢ schronienie wielu Spokrewnionym,
z catg mozliwg strukturg whadzy. Kazdy klan i zgromadzenie
posiada dobrze rozwiniete struktury spoteczne zwiasnymi urze-
dami. Jednak zaden ze Spokrewnionych nie moze stwierdzic,
ze zna wszystkich innych. Polityka nieumartych zaczyna przypo-
minac starg machine polityczna $miertelnikéw z posrednikami
wpltywow, obiecujacymi wsparcie (lub wrogo$¢) catych grup
Spokrewnionych w zamian za szczodro$¢ przywddcow. Postaci
muszg pracowaé, by wyrdzni¢ sie od swoich rodakéw. Moga
rowniez ukry¢ lub zawrzec sojusz z zupetnie nowa frakcja, jesli
ich obecna sytuacja okaze sie zbyt niebezpieczna.

Duze miasta majg te wazng zalete, ze Narrator zawsze moze
usprawiedliwi¢ pojawienie sie jakiej$ nowej postaci w jego kro-
nice. Po prostu przeniosta sie z drugiego korfica miasta lub tez
postaci graczy zwyczajnie nie miaty okazji poznania jej do tej pory.
Oczywiscie postaci graczy nie wiedza, czy obcy moéwi prawde...
Chyba ze rozpoczna $ledztwo dotyczace jego przesztosci, co moze
zkolei stworzy¢ catkiem nowg fabute.

Drugorzedne miasta, takie jak Houston czy Toronto, utrzymujg
mniejszg liczbe Spokrewnionych, a co za tym idzie, struktury spo-
feczne w tych miejscach sg nieliczne. Duza cze$¢ lokalnych Spokrew-
nionych rosci sobie prawo do pewnych tytutéw, zas wiele urzedéw
pozostaje nieobsadzonych, poniewaz nie ma takiej potrzeby. Nawet
jesli kazdy klan i zgromadzenie wybierze reprezentantow, to liczba
Spokrewnionych w kazdej z tych grup jest na tyle niska, ze klany
i zgromadzenia potrzebujg niewielkiej wewnetrznej organizacji. Poje-
dyncze osobistosci, chowane urazy i posiadane wptywy moga znaczy¢
tak samo wiele, jak przynaleznos¢ do klanu czy zgromadzenia.

narracja i przeciwnicy:

Miasta Sredniej wielkosci sg wystarczajaco rozlegte na bizantyj-
skg intryge Spokrewnionych, nie przyttaczajgc przy tym postaci
graczy swym rozmiarem. Znacznie fatwiej jest wyrobi¢ sobie imie,
kiedy twoja koteria jest sama w sobie znaczaca grupg. Z drugiej
strony jednak, jesli warto starac sie o wsparcie w kazdej z kote-'
rii, to tak samo warto stara¢ sie 0 zniszczenie ich, tym samym
zamykajac mozliwos¢ uzyskania wsparcia z jej strony dla twoich
rywali. Postaci majg rowniez mniej problemoéw ze zdobywaniem
informacji na temat innych Spokrewnionych w miescie.

Trzeciorzedne miasta, takie jak Las Vegas czy Wenecja,
moga zapewni¢ byt jedynie kilku tuzinom Spokrewnionych.
Takie miasta mogg nie zawiera¢ w sobie cztonkéw wszystkich
klanow i zgromadzen, co moze czyni¢ ich spoteczno$¢ bardziej
specyficzng. W poréwnaniu do osobistych znajomosci pomiedzy
nieumartymi, prowadzona przez klany i zgromadzenia polityka
ma maty wpltyw realny. Wszyscy znajg wszystkich.

W matym miescie postaci graczy tworza tylko trzon populacji
Spokrewnionych. Sprawia to, ze postaci sg sitg rzeczy utrzymywa-
ne w centrum fabuty, jednak sam teatr dziatan moze by¢ nieco
ograniczony. Jesli gracze chcg badac ciaggle rozwijajace sie zwiazki
pomiedzy niewielka obsadg postaci, to mate miasto moze by¢
do tego idealne.

Poswie¢ réwniez uwage wiekowi miasta. W Nowym Swiecie'
wiele wiekszych miast nie osiagneto jeszcze nawet wieku stu lat.
Pierwsi Spokrewnieni mieszkancy miasta zapewne wcigz w nich
sa, za$ wiekszos¢ innych Spokrewnionych to ich potomkowie
w zakresie dwoch lub trzech pokolen. Przymierza i rywalizacje
pomiedzy tymi pierwszymi Spokrewnionymi zapewne nadal
dominujg w lokalnej polityce nieumartych.



_ Dla kontrastu, w Starym Swiecie wiele miast jest naprawde

olbrzymich. Londyn i Paryz od wiekéw sg metropoliami (awcze-

. $niej znaczacymi miastami). Rzym i Aleksandria rozkwitaty od

ponad 2000 lat. Bagdad jest najstarszym miastem w swoim poto-

,» Zeniu, wywodzac si¢ az od starozytnego Babilonu. Rownie dtugie

"Mistorie Spokrewnionych sa w stanie generowac lokalne linie

_ krwi, dziwaczne zwyczaje, skomplikowane tradycje, starozytne

sekrety i wendety, ktdrych pochodzenie ginie nawet w pamieci
Spokrewnionych.

Wielu graczy i Narratoréw lubi lokowa¢ ich kroniki w naj-
blizszym duzym miescie - by¢ moze nawet tym, w ktérym sami
mieszkaja - lub tez metropolii, ktére znajg jedynie z ksigzek,
"HTméw lub programéw telewizyjnych, takich jak Chicago czy
Praga. Takie umiejscowienie posiada tg zalete, ze gracze na starcie
dysponujg jakas wiedza o tym miejscu i sagw stanie dowiedzie¢ sie

* jeszcze wiecej. Wizyty w bibliotece moga zaowocowac odkryciem
wielorakich stawnych, znanych lub po prostu ekscentrycznych
0s6b z historii miasta, ktore mogty mie¢ rowniez wptyw na
historie Spokrewnionych. Kazde znaczace miasto ma swoje teraz-
niejsze i przeszie dziwactwa, poczawszy od seryjnych mordercéw,
a koriczac na zjawiskowych pomnikach, ktére moga inspirowac
nadprzyrodzone tajemnice.

Mozesz rowniez chcie¢ stworzy¢ zupetnie fikcyjne miasto. Ma
to plus w postaci tego, ze tworzysz réwniez jego wiasng historie,
geografie, lokalne stawy i dowolne lokacje. Oznacza to réwniez
duzo pracy i potrzebnej kontroli nad catoscig. Gracze bez trudu
dostrzegaja niespdjnosci i moga ztapac cie na jednej znich, jesli
nie zapiszesz sobie najwazniejszych informacji.

Smiafte grupy moga réwniez prébowaé gry w bardziej niezwy-
klym umiejscowieniu. W matym miescie cztonkowie koterii moga
by¢ jedynymi przebywajacymi tam wampirami. Taka kronika
sktada sie wylacznie z ich wzajemnych interakcji i stosunkdw
zprzebywajacymi znimi Smiertelnikami. Tutaj szczeg6lnie gracze
i ich postaci posuwajg kronike naprzéd (pierwsza opowies¢ moze
dotyczy¢ sposobu i powodu, dla ktdrego trafili do miasta).

Spokrewnieni unikaja zwykle podrézy badz prowincji, co
jednak nie oznacza, ze kroniki oparte na motywie podrozy badz
pobytu poza miastem sg niemozliwe do zrealizowania - sgjedynie
bardziej wymagajace. Ptynace zpodrdzy zagrozenia moga napetnic
kronike napieciem, jako Ze postaci zmuszone sg do zatroszczenia

« sie zardwno o logistyke podrozy, jak i polowanie i przezycie pod-
czas dnia. Prawie na pewno bedg potrzebowaé ghuli lub innych
stug, ktdrzy z kolei moga by¢ odgrywani jako petnowartosciowe
postaci. Zywot wampira w matej miescinie czy tez dziczy jest
mozliwy pod warunkiem, Ze postaci dysponujg odpowiednig
mieszanka Dyscyplin i duzg doza ostroznosci. W celu przepro-
wadzenia niezwyklej kroniki mozna stworzy¢ sytuacje, w ktérej
koteria stara sie zamieni¢ mieszkafncow wyizolowanej miesciny

1 wswoja wspdlng trzode. Nawet jesli Spokrewnieni odniosg suk-
ces w podporzadkowaniu sobie lokalnych przywo6dcéw poprzez
wiezy krwi czy tez w inny sposob, to jak zamierzajg przekonac
bad?z tez zastraszy¢ reszte lokalnej spotecznosci do zaakceptowania
swojego losu jako zrddta pokarmu? Jesli s w stanie to zrobi¢, to
jak zamierzajg ukry¢ swoj sekret przed resztg Swiata? Natomiast
kronika dziczy koncentrowataby sie w zasadzie w zupetnosci na
surowym przetrwaniu: polowaniu na zwierzeta w celu pozywie-
nia sie na nich, unikaniu storica i najprawdopodobniej innych
istot nadnaturalnych, ktére réwniez kryja sie z dala od oczu
Smiertelnikow.

narracja i przeciwnicy
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Kiedy juz zdecydujesz, gdzie umiejscowi¢ swojakronike, wez to miej-
sce i przenie$ je do Swiata Mroku. Dzieki rozbudowaniu negatywnej
strony miasta mozesz stworzy¢ z niego swoista piekielna dziure.

Stworz ze slumsdw, gett i innych parszywych dzielnic rejony jeszcze
biedniejsze, bardziej zaniedbane i zniszczone. Wiecej budynkdw stoi
pustych. Wszechobecne znaki gangow i graffiti to jedyna $wieza farba,
jaka te budynki widziaty od dziesiecioleci. Wiele budynkéw, wiacznie
z tymi zamieszkatymi, ma wybite okna, zatatane ptachtami folii. Ulica
1$ni od pottuczonego szkta, zas aleje s zaSmiecone. Pienigdze pochodzg
wylacznie od alfonséw i handlarzy narkotykéw, ktorzy leniwie przejez-
dzajg swoimi krzykliwymi samochodami. Wiekszos¢ ludzi nie patrzy
w oczy innych i rozmawia niewiele, by nie SciggaC na siebie uwagi
mitodych twardzieli, noszacych barwy lokalnych gangéw. Magnetofo-
ny, wybuchajace wrzaskiem kiétnie, autoalarmy i okazjonalny odgtos
wystrzatu broni palnej dopetnia te urokliwa Sciezke dzwigkowa.

Zamozne dzielnice mieszkalne wzbogacajg miasto wiasng doza
nieludzkosci. Bloki mieszkalne budowane sg jak fortece. Domki na
przedmiesciach wygladaja, jakby zostaty sklonowane, nie posiadajg
zadnych indywidualnych cech. Kazdy, kogo na to sta¢, mieszka
w pilnie strzezonej spotecznosci, tuz za olbrzymim murem zbetonu,
naszpikowanym drutem kolczastym lub duczonym szktem, z uzbro-
jonym straznikiem u bramy. Ci najzamozniejsi zyjaw luksusowych
apartamentach lub tez prywatnych, ogrodzonych nieruchomosciach
- znacznie licznigjszychw Swiecie Mroku nizli w tym prawdziwym.

Zapomnij o jakimkolwiek $ladzie piekna badz cziowieczerstwa
w dzielnicy biznesowej. Drapacze chmur stajgsie brutalnymi monoli-
tami zbudowanymi zestali, betonu, kamienia i szkfa, zwierczone po-
nurymi posagami gargulcéw. Podczas nocy ulice sg opuszczone przez
ludzi, zwyjatkiem bezdomnych, ttoczacych sie przy paleniskach lub
szukajacych schronienia w alejkach. Ale niech tylko jaki$ biznesmen
ruszy sie pieszo, zamiast wjezdzac i wyjezdza¢ z podziemnych parkin-
gow drapaczy chmur, a juz pojawigsie przy nim, natarczywie zadajac
pieniedzy, z zacietoscighardziej typowa dlawilkéw niz dlaludzi. Zdala
od olbrzymich wiez finansjery w nocy kreci sie typowy interes: bary,
kluby ze striptizem oraz salony gier komputerowych dla dorostych,
do tego garstka sklepdéw wielobranzowych i stacji benzynowych.
Na przedmiesciach masywne, zelazne siatki ochronne zamieniajg
zamkniete sklepy i centra handlowe w rzad wieziennych cel.

Dzielnice przemystowe to teraz pustynia petna wietrzejacej cegly,
niszczejacych betonowych fabryk i magazyndw. Wiekszos$¢ przemy-
stu zostata zamknieta dawno temu, pozostawiajac po sobie jedynie
olbrzymie maszyny i trujgce odpady, wszystko rzucone na pastwe
czasu i rdzy.

Zrzadkamozna trafi¢ na lad chwalebniejszej przesztosci. Pozostawiony
tuz pomiedzy ponurymi blokami mieszkalnymi stary kosciét moze wzbu-
dzi¢ dzieki temu sasiedztwu jeszcze wigkszy zachwyt swoimi witrazami
i pieknem freskéw. Starsze budynki, co prawda, nadal moga pochwali¢
siewyrézniajacasie na de nowego budownictwa solidno$cigwykonania,
aczkolwiek z czasem i one zostaty opuszczone i zaniedbane.

Kiedy tworzysz swoje miasto Swiata Mroku zastanéw sie nad
miejscami, ktore Spokrewnieni mogliby zamieszkiwac i w ktorych
mogliby sie gromadzi¢. Muzea, filharmonie i inne lokale ,kultural-
ne” mogga doskonale stuzy¢ jako Elizjum, lecz réwnie dobre sg stare
dworce autobusowe i kolejowe zbudowane w eleganckim stylu art
deco lub wiktoriariskim. Nie wahaj sie zmieni¢ niektorych punktdw
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orientacyjnych miasta w celu wytworzenia odpowiedniego klimatu.
Dla przykfadu, opuszczona stacja kolejowa zamiast zupetnie nowej.
Roéwniez zrujnowane koScioty sg zbyt kuszacym materiatem, by je
pomina¢. Budynki porzucone nim zostaty dokofczone réwniez
doskonale oddaja klimat rozpaczy Swiata Mroku.

Szukaj réwniez gotowych symboli. W naszym przyktadowym umiej-
scowieniuw Nowym Orleanie (zob. Dodatek drugi) cate miasto powoli
tonie w otaczajacych je terenach bagiennych. Rzeka Missisipi ptynie
teraz znacznie powyzej poziomu ulic miasta, utrzymywana w ryzach
jedynie przez wysokie waly. Miasto pietrzy je coraz wyzej, jednak pew-
nego dnia rzekawygra i zmiecie je z powierzchni ziemi. Dodaj do tego
przyprawiajaca 0 zawrGt gtowy energie ptynaca z jazz klubow i Mardi
Gras, a dostaniesz portretwspotczesnej Sodomy i Gomory, zwzniesiong
ponad nie boska reka, gotowa zatopi¢ siedliska grzechu.

Zasadnicza kwestia jest utrzymywanie odpowiedniej atmosfery
Swiata Mroku, kiedy tworzysz umiejscowienie kroniki. Dla Spo-
krewnionego $wiat jest jeszcze mroczniejszy i bardziej zabojczy
niz dla cztowieka. Nadajac ton danej kronice, wez pod uwage
nastepujace wytyczne:

 Smieré cnoty: Ludzie wiedza, ze zyjaw gnijacym, petnym
wystepku $wiecie. Nauczyli sie tego przez cate wieki chciwosci
i klamstw od swoich przywddcow religijnych i panstwowych.
Cynizm i rozpacz przesycajg catg kulture, od graffiti az po kino.
Kazdy wie, ze cnoty, takie jak wspotczucie i mitosierdzie, to fatka
frajera, przyzwolenie na zostanie ofiara, za$ wiara i sprawiedli-
wosC to stowa uzywane najczesciej przez tajdakow ukrywajacych
swoje grzechy. Prawdziwy honor, mito$¢ i bezinteresownos$¢ sg
zas rzadsze i cenniejsze niz diamenty.

» Bohaterowie wygineli: Czy oni kiedykolwiek istnieli?
Wspdtczesni Smiertelnicy nie majg wzorcow, ktére mogliby nasla-
dowa¢. Media przytapaty wszystkie dawne autorytety na seks-skan-
dalach lub tapéwkarstwie albo same zniszczyty ich reputacje w imie
budowania ogladalnosci. Miejscowi przywaédcy spoteczni sprzedali
sie lub zgineli w aktach powszechnej przemocy miasta. Garstka
wartosciowych jednostek, ktére chca sprawié, by Swiat stat sie lep-
szym miejscem, pozostaja pojedynczymi, nic niewartymi gtosami.
Ich szlachetne pobudki ging w powodzi cynizmu i pogardy.

« Przemoc i strach: Zbrodnia jestwszechobecna, za$ zycie jest
tanie, szczeg6lnie wsréd mtodych. Biedni zyjgwe frustracji i nedzy,
tymczasem w miescie panosza sie nadziani przestepcy. Znudzone,
bogate dzieciaki szukajg nowych doznan w narkotykach i przemo-
¢y. Na kazdym poziomie spotecznym ludzie nie majg najmniejszych
problemow ze znalezieniem kogo$, kogo mogliby obwinia¢ - inne
rasy, inne klasy spoteczne lub po prostu inni.

* Izolacja: Wiele rodzin i dzielnic wyksztatcaw sobie mentalno$¢
oblezonej twierdzy, pielegnujac przekonanie, Ze otaczajg ich wro-
gowie gotowi pozhawié ich wszystkiego, co maja. Co za tym idzie,
ci, ktorych na to sta¢, otaczajg sie wysokimi murami i systemami
bezpieczerstwa, wysytajaswoje dzieci do prywatnych szkét i uwazaja,
by nie zadawac sie z nikim spoza swojej klasy spotecznej. Mniegj za-
mozni uwazaja na gangi i trzymajgsie zdaleka od okien, szczegolnie
w nocy, by nie stac sie przypadkowym celem. Zamiast rozmawiac ze
swoim sasiadem, kazdy oglada telewizje. Koscioty, kluby i inne grupy
spoteczne umozliwiaja tylko wspdlne ukrywanie sie przed $wiatem
zewnetrznym, z bardzo matg liczbg os6b myslacych podobnie.
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e Szalenstwo: Jak nie zwariowa¢ w szalonym Swiecie? Obted
przybiera wiele form w Swiecie Mroku. Czasem wydaje sie oczy-.
wisty, jak babrzacy sie w $mietniku, gadajacy do siebie bezdomny
czy ¢pun, starajacy sie zagtuszy¢ piekto narkotykowego gtodu,
wygtaszajac bezsensowng tyrade. Niektdre formy obtedu sg jed-
nak ukrywane, takie jak szanowana gtowa rodziny molestujaca
swojg corke. Jeszcze inne oblgkanie wynika z izolacji i strachu,
na przykfad fanatyczny rasizm i inne formy bigoterii. Wiele oséb
szuka ucieczki poprzez krotkotrwaty efekt narkotykow.

Jesli istnieje jeszcze jakas inna emocja, ktora ma tak silny wptyw
na Spokrewnionych jak potrzeba odzywiania sie, to jestnig strach.
Podroz poza granice miasta nie jest dla Spokrewnionych bezpieczng
perspektywa, nawet biorac pod uwage wspdiczesne zaawansowanie
Srodkow podrozy. W rzeczy samej, wiekszo$¢ Spokrewnionych jest
tak niechetna idei podrézy, ze dobrowolnie wybiorgoni pozostanie
w najbardziej dyktatorskiej domenie czy ksiestwie, by nie musie¢
zaczyna¢ wszystkiego od nowa - w nowym miejscu.

Ten dziat omawia powody, dla ktdrych Spokrewnieni pozostaja na
terenach miejskich. Jakiekolwiek zagrozenie badz wtargniecie nan
moze by¢ ciekawym zwrotem akcji. Wykorzystanie tego pomystu w su-
rowym kontrascie zinnymi elementami opowiesci moze stuzy¢ jako
dodatkowy $rodek do podkreslenia faktu, wjakim niezwyktym potoze-
niu znajdujasie Spokrewnieni. Owszem, sgpanami swojego obszaru,
lecz réwniez lekaja sie tego, co lezy poza strefg ich wpkywow.
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Strata sojusznikdw, kontaktéw i stug, ktdrej doswiadczaja
Spokrewnieni, kiedy opuszczajg centra swojej wiadzy, jest czesto
dostowna. Problemem nie jest sam brak, lecz to, ze réwnie dobrze
moze by¢ to koniec ich egzystencji. Niewazne, jak rozlegte sg ich
zasoby, niewazne rdwniez, jak wielkie sg ich wplywy badz tez sita
ich sojusznikdw. Wielu Spokrewnionych zyje w ciagtym jarzmie
paranoicznego strachu, ze ich bracia i siostry ciggle bacznie ich
obserwuja, gotowi w kazdym momencie przeprowadzi¢ zamach
i przejac¢ ich zasoby. W wiekszosci przypadkéw ten strach jest
catkiem zrozumialy. Znacznie tatwiej jest przekupic¢ sojusznikow
rywala, skompromitowaé lub tez wyeliminowa¢ jego stuzbe oraz
uciszy¢ jego kontakty, kiedy nie ma go w paoblizu. Mozna jedynie
prébowac ufa¢ swoim podwiadnym, przy czym nawet ci, ktorzy
nie zdradza swoich panéw, nie sg czesto dos¢ silni, by da¢ sobie
rade w przypadku bardziej doswiadczonych adwersarzy. Wiele
wampiréw wrocito do domu po krétkiej nieobecnosci tylko po
to, by przekonac sieg, ze inni Spokrewnieni zdazyli przez ten czas
przeja¢ znaczng czes¢ ich niestrzezonego mienia.

Pozycjawsrdd Spokrewnionych jest rzecza, ktorg jeszcze tatwiej
straci¢ niz wptyw nad $miertelnymi. Nikt jednak nie musi jgj
zabiera¢. Wystarczy, ze nie jest uzywana. Starszy, ktdry rezygnuje
ze swojej pozycji i autorytetu, z catg pewnoscig odkryje, ze po
jego powrocie miejsce to zostato juz przez kogo$ zajete. Starsze
autorytety s zapominane, a na ustach Harpii i Spokrewnionych
ich imiona zastepowane sg przez inne. Gtowne terytoria zostajg
podzielone pomiedzy tych, ktérzy zadowalajg Ksiecia - wszak byty
wiasciciel nawet ich nie uzywat. To nastepny paradoks sytuacji
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Spokrewnionych - istoty o tak sekretnej naturze zmuszone sg do
cigglego zyciaw centrum uwagi swojego rodzaju. W przeciwnym
razie ryzykujg bowiem spadniecie zpiedestatu na rzecz innych, bar-
dziej widocznych i, co najwazniejsze, przydatnych pretendentow.
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Noga najmadrzejszych sposrdd Spokrewnionych nigdy nie postanie
wsamolocie, ktory nie jest ich wkasnoscia (lub ktory, w ostatecznosci,
nie zostat przez nich specjalnie wyczarterowany). Zwykle samoloty
pasazerskie nie moga byc¢ rozpatrywane jako jakakolwiek alternatywa,
chyba ze w przypadku najkrétszych lotéw. Ws$réd Spokrewnionych
krazy zbytwiele petnych grozy opowiesci - zapewne miejskich legend,
dotyczacych wampiréw uwiezionych w samolotach zpowodéw op6z-
nienw locie az do godzin $witu. Bezwzgledu na to, czy Spokrewniony
stanie w ptomieniach, kiedy tylko stofice dotrze do $rodka przez okna
samolotu, czytez po prostu zastabnie, a spali sie dopiero po wyniesie-
niu go na zewnatrz, koncowy efekt jest doktadnie taki sam.

Pociggi i statki stanowig mniejsze zagrozenie. Tak dtugo, jak
optacany jest wagon sypialny czy tez prywatna kabina, wampir
jestw stanie unikng¢ storica, jednak i te $rodki lokomocji moga
tworzy¢ nowe zagrozenia. Szczegdlnie statki zapewniajg bardzo
ograniczong liczbe $Smiertelnikéw, na ktérych mozna sie pozywic.
Przy obecnym trendzie zwracania uwagi na wszelkie formy roz-
przestrzeniania sie choréb, nawet mata liczba oséb czujacych sie
stabo lub apatycznie moze zwréci¢ uwage wladz. Martwe ciato jest
nawet gorsze zracji tego, zew tak zamknietej spotecznosci ryzyko
odkrycia go jest znacznie wieksze niz w zwyktych warunkach.

Bezwzgledu na to, czyjest to samolot, statek czy pociag, zawsze
istnieje ryzyko wpadniecia w szat. W powyzszych Srodowiskach
Spokrewnionego zewszad otacza odgtos i zapach krwi pulsu-
jacej w zytach $miertelnych. Jedyne, czego brakuje, by wpasé
w straszliwg furie, to choéby chwilowa utrata panowania nad
sobg. Skutki takiego wybuchu zawsze sg tragiczne, wliczajac w to
szkody wyrzadzone wiasnemu Czlowieczenstwu, jak i te fizyczne
(zalezne od efektywnosci obrony $miertelnych) oraz publiczne.
Wampir w dtugiej podrézy pociggiem badz statkiem to pogwat-
cenie Maskarady; nie wspominajac juz o mozliwosci konfrontacji
zpolicja, ktéra staje sie bardzo prawdopodobna.

Mozna zaradzi¢ wszystkim tym niebezpieczenistwom, lecz nie jest
to proste. Niektorzy Spokrewnieni sami wysylajq sie statkiem jako
towar, lecz podr6z w takich warunkach wymaga godzin (jesli nie
dni) spedzonychw zamknietym pojemniku. Wielu Spokrewnionych
pragnacych podrézowac decyduje sie na samochdéd, jednak jest on
dos¢ wolnym Srodkiem transportu, a sama podr6z ograniczona jest
wytgcznie do godzin nocnych, chyba ze mozna liczy¢ na oddanego
towarzysza. Jednak nawet wtedy Spokrewniony musi znalez¢ jaki$
spos6b na unikniecie $wiatta dziennego, a bagaznik samochodu nie
nalezy do miejsc szczeg6lnie bezpiecznych i wygodnych.

W kazdym razie, przyktadowy wampir musi powierzy¢ swoje
bezpieczenstwo obcym, a jest to co$, czego wiekszosé Spo-
krewnionych zwyczajnie nie uczyni. W koncu jednak nawet
ci Spokrewnieni, ktdrzy majg zamiar podrozowac (relatywnie)
czesto, zazwyczaj ograniczajg zakres podrézy do tych obszaréw, do
ktérych saw stanie dotrze¢ samochodem w ciagu jednej nocy.
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By¢ moze najtrudniejsza kwestig podr6zowania poza wtasnym
terytorium w przypadku Spokrewnionych jest banalny fakt, ze




nie znajg oni dobrze nowego obszaru. Stopien trudnosci znale-
zienia bezpiecznego schronienia na $rodku otwartego terenu jest
poréwnywalny ze znalezieniem go w nieznanym miescie.

Rzecz jasna wampir moze wynaja¢ pokdj w hotelu. Nawet jed-
nak w najlepszym hotelu Spokrewniony narazony jest na ryzyko
odkrycia. Swiatto stoneczne nie jest tu najwiekszym zagrozeniem,
jako ze mozna po prostu zastoni¢ okno i schroni¢ sie w tazience
czy szafie. Tyle ze obstuga hotelowa ma tendencje do wzywania
policji, kiedy natyka sie na zwioki w wannie...

Nawet jesli zostanie znalezione jakie$ wzglednie bezpieczne
schronienie, to itak bardzo tatwo jest sie zgubi¢ w miescie, kto-
rego sie nie zna. Luksusowy pokoj w hotelu nie przyda sie na nic,
kiedy znajduje sie w centrum miasta, a wynajmujacy go wampir
btadzi w obszarze podmiejskim, za$ na niebie dostrzegalny jest
juz coraz to bardziej widoczny $lad wschodzacego storica.

Jedli dany wampir potrafi duzo zaoferowac i przekona¢ swojego
krewniaka, ten ostatni zaoferuje mu kat do spania w zaciem-
nionym pokoju. Oczywiscie prézno szuka¢ w ksigzkach telefo-
nicznych numeréw wampirdw, za$ Spokrewnieni spedzajg cate
milenia na ukrywaniu sie. Jesli nasz wampir nie zna zadnego ze
Spokrewnionych w danym miescie, to jego szanse na odnalezie-
nie kogokolwiek z nich sg w najlepszym razie bardzo nikie.

Gdzie pozywia sie obcy? Prawie na pewno wszystkie gtowne te-
rytoria, na ktérych mozna sie pozywi¢, nalezg do kogos$ zmiasta.
Jak dtugo nowo przybyty moze ktusowaé, zanim zostanie na tym
przytapany? W jaki sposob ma znalez¢ miejscowych, by poprosic¢
ich 0 zgode? Co, jesli odmoéwig? Co wiecej, inni Spokrewnieni
nie sa jedynym zagrozeniem, na ktére mozna sie natkna¢ w przy-
padku pozywiania sie. Ktéra czes¢ miasta jest szczegolnie czesto
nawiedzana przez policje? Logicznie rzecz biorgc, okolica majaca
wyglad slumsdw nie wydaje sie zbyt niebezpiecznym pod tym
wzgledem miejscem, ale co jesli policja ciggle obserwuje akurat
ten teren, z racji znajdujacej sie na rogu meliny? Inne dzielnice
to z kolei pytanie o alarmy. Czy straz sgsiedzka jest uzbrojona?

Najprawdopodobniej najwiekszym zagrozeniem w obcym
miescie jest nie tyle tamanie regut, ktore sie zna, lecz tych,
ktdrych sie nie zna. Czy Ksigze wymaga, aby wszyscy skladajacy
wizyte w miescie Spokrewnieni przedstawili sie mu osobiscie?
Jak mozna go znalez¢, by to uczynié? Czy wymaga on, aby od-
wiedzajacy informowali Szeryfa o miejscu swojego pobytu? Czy
przewodzi tu konkretne zgromadzenie i czy rzadzi sie ono jakimis$
konkretnymi zasadami? Czy cztonkowie danych zgromadzen lub
klanéw sa w ogéle do niego dopuszczani? Czy mozna pozywiaé
sie w Szabat (a jesli tak, to w ktdry, sobotni czy niedzielny)? Czy
wolno pozywiac sie krwig harcerzy? A listonoszy? Takie ezoterycz-
ne i ukryte prawa nie sg czeste, lecz nie mozna réwniez twierdzic,
Ze nie istniejg w rejonie jakiego$ Ksiecia-tyrana.

To wyrazenie moze zaskoczy¢ wiekszo$¢ Smiertelnikow (zakta-
dajac, ze w ogole wiedza, iz wampiry istniejg), jednak w ciem-
nosciach czajg istoty, ktorych obawiajg sie nawet Spokrewnieni.
Pomijajac wszystkie poprzednio poruszane powody, dla ktérych
wampiry pozostajg w domu, spytaj pierwszego lepszego Spo-
krewnionego, dlaczego unika opuszczania miasta. Istnieje spora
szansa, ze odpowiedzig bedzie ,Wyjec”.

Odrazajagce wilkotaki to dla Spokrewnionych przystowiowe
potwory spod t6zka. Owszem, Spokrewnieni obawiaja sie Smier-

narracja i przeciwnicy'

telnikow, lecz ci sa w zasadzie niebezpieczni jedynie w wiekszej
liczbie. Spokrewnieni boja sie siebie nawzajem, lecz jest to raczej
lek o podtozu bardziej abstrakcyjnym. O ile istnieje mozliwos¢
zabicia swojego rywala lub zaaranzowania zabojstwa, to czestszg
opcjajest przekupienie sojusznikéw danego wampira, oczernienie
go przed Ksieciem lub tez falszywe oskarzenie go o famanie Tra-
dycji. Lek, jaki Spokrewnieni odczuwajgwobec siebie nawzajem,
dotyczy raczej mozliwosci utraty pozycji, zasobdw i wptywdw, nie
za$ dostownej utraty zycia badz cztonkéw. Oczywiscie istniejg

wyjatki od tej reguty - w wiekszosci domen Ksigze ma prawo _

wezwac do egzekucji na potepionym zbrodniarzu, za$ niektorzy
starsi Spokrewnieni pozywiajg si¢ jedynie krwig swoich braci.
Lecz sg to sytuacje wyjatkowe; tatwo ich uniknag, jesli tylko dany
wampir uwaza, co czyni.

Wilkotaki jednakze to co$ zupetnie innego. Wiekszo$¢ Spo-
krewnionych, ktérzy byli nieumarli przez wiecej niz kilka lat,
wierzy wWyjcow, mimo ze nigdy nie spotkali ich osobiscie. Czy sg
jedynie brutalnymi zwierzetami, czy tez przebiegtymi biesami? Czy
sg zagrozeniem stricte fizycznym, czy posiadaja rowniez mistyczne
zdolnosci, bedace odpowiednikami Dyscyplin Spokrewnionych?
Czy polujg sami, czy w stadach? Czy sg niebezpieczniejsi w jaka-
kolwiek inng noc niz w pehni ksiezyca? Czy srebro rzeczywiscie
jest dla nich grozne, czy moze jest to jedynie kolejny mit, tak jak
czosnek i biezaca woda w przypadku Spokrewnionych? Legendy
i opowiesci dotyczace tego tematu réznig sie u Spokrewnionych,
gdzie jedna z ,,prawd” jest dla kogo$ innego tylko miejska legenda.

Z czym jednak zgadzaja sie niemal wszystkie opowiesci o wilko- ’

lakach to, ze faktycznie skradajg sie one w ciemnosciach, zas ich
fizyczna sprawnos¢ pozwala im na rozszarpanie na strzepy nawet
niektorych starszych, i to, ze sa jeszcze bardziej skorzy do gniewu
i terytorialni niz sami Spokrewnieni. To z kolei powoduje, Ze
wampiry zastanawiajg sie, co Wyjce majg do ukrycia.

Wilkotaki sg zatem najczesciej wspominanym powodem, dla
ktérego wampiry wahajg sie przed podrézg pomiedzy miastami
samochodem lub pieszo. Szczegblnie paniczne wampiry sg
w stanie popas¢ w prawdziwg psychoze, ciggle rozgladajac sie
za warczacymi bestiami, gotowymi wyskoczy¢ zza pobliskiego
drzewa. Rozwazniejsi Spokrewnieni rozumiejg, ze wilkotaki
maja lepsze rzeczy do roboty niz czajenie sie wzdtuz autostrad
i bocznych drég w nadziei na przejazd wampira. Ale z drugiej
strony, po co kusi¢ los?

Mimo ze, bez dwdch zdan, to wkasnie Wyjce stanowig gtéwng
przyczyne strachu wampiréw, to nie sg jedynymi z tajemniczych
stworzen, jakie do tej pory dane byto spotka¢ Spokrewnionym.
Smiertelne wiedzmy i takowi czarownicy dysponuija czarami i umie-
jetnosciami, ktore sprawiaja, ze sg zagrozeniem dla wszystkich,
zwyjatkiem najpotezniejszych wampiréw. W niektérych kwestiach
sg nawet jeszcze niebezpieczniejsi niz Wyjce, poniewaz wampir
jest przynajmniej w stanie zobaczy¢ zblizajacego sie wilkotaka.
Przyzwane, Bdg wie skad, demony objawiajg sie w najgorszych
i najciemniejszych zakatkach Swiata - sama ich obecnos¢ jest
zagrozeniem nie tylko dla czyjej$ egzystenciji, ale i duszy. A oprocz
tego istniejg inne, jeszcze bardziej ezoteryczne i nienazwane rzeczy,
zktérymi Spokrewnieni nie majg jeszcze doSwiadczenia.

Oczywiscie wiele ztych istot moze czesciej znalez¢ sie w miescie
niz w dziczy, lecz przynajmniej Spokrewniony moze by¢ w miare
pewny, ze takie potwory nie wystepuja w jego miescie, a jesli
w nim sg, nie wchodzg wampirom w droge. Koniec koncéw,
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.przeciez mu sie nie naprzykrzaty. Rusz sie gdzie indziej, awszystko

moze sie zdarzy¢. Mozliwo$¢ ztamania jakiej$ niezrozumiatej regu-
ty lub ktusownictwa na terytorium starszego jest wystarczajgcym
niebezpieczenstwem. Ryzyko skrzyzowania $ciezki z szalejacym
demonem lub czarownikiem, mimo Ze znacznie mniej prawdo-
jDodobne, jest réwniez i znacznie bardziej przerazajace.

$

Jak wczesniej zasugerowano, Spokrewnieni powinni raczej po-
zostawa¢ w miastach, za$ domena kazdego z nich to w zasadzie ich
wtasny, suwerenny teren. To miniaturowe krolestwo, w ktérym przez

jKiekszos¢ czasu sg absolutnymi wiadcami i bezdyskusyjnie rzadza
wampirzymi mieszkaricami wedle okreslonej hierarchii. Jednak
obecne czasy to nie Sredniowiecze (i to bez wzgledu na to, jak bardzo
moze je przypominaé, patrzac zperspektywy konkretnych domen).
Nawet Spokrewnionym nie da uciec sie od faktu, ze zdobycze tech-
nologii umozliwity stworzenie globalnej spotecznosci. Pomimo ich
instynktu (aczasem, wniektorych przypadkach pragnienia) izolacji,
Spokrewnieni wchodzg w relacje z pobratymcami z innych miast.

Przez calg zamierzchlg przesztosé, jesli Ventrue z jednego
miasta chciat przesta¢ wiadomos$¢ do powiernika Nosferatu
w innym, musiat powierzy¢ swoje stowa postancowi, ktéry ta-
two mogt zbkadzi¢, pas¢ ofiarg bandytéw lub wrogich zoknierzy,
czy tez jakiej$ bestii w dziczy. Nawet jesli kurier dotart do celu,
przeprowadzenie satysfakcjonujacej konwersacji lub negocjacji
wymagato tygodni, jesli nie miesiecy. Przekonywato to Spokrew-
nionych do interesowania sie w zasadzie tylko swoim terytorium
i niezaprzataniem sobie glowy tym, co dziato sie wtedy gdzie
indziej, chyba Ze byto to absolutnie konieczne.

Obecnie Spokrewnieni musza jedynie podnies¢ telefon, wpi-
sa¢ hasto lub - jesli czujg nostalgie - poliza¢ znaczek. Zawsze
gdy chcg co$ przekaza¢, moga to zrobi¢. Wspdtczesne wynalazki
dajg Spokrewnionym mozliwos¢ zaciesnic taczace ich wigzy. Po
raz pierwszy istnieje szansa stworzenia prawdziwej spotecznosci
nieumartych, zamiast typowego tafncucha pojedynczych osob
i niezaleznych od siebie lenn.

Taka jednos¢ nie jest jednak specjalnie mozliwa. Rozmowy
telefoniczne i e-maile to doskonaty spos6b na nawigzanie 0so-
bistych kontaktéw i pozyskanie podstawowego zrozumienia
wydarzen dziejacych sie w innym miescie. Nie wystarczy to jednak
do uzyskania petnego obrazu sytuacji.

Wezmy hipotetycznego, ambitnego Ventrue. Dzigki swoim
kontaktom ,wie”, Zze Atlanta to miasto Invictus. W porzadku.
Nie wie jednak, Ze miasto nalezy do Invictus tylko dlatego, ze
wywodzi sie zen Ksigze, za$ catg brudng robote odwalajg za
niego fanatycy z Lancea Sanctum. Ksigze nienawidzi Kartian,
a Lancea Sanctum, by utrzyma¢ wiadze, przepedza ich z miasta.
Niezrzeszeni moga przebywaé w miescie tylko, jesli zgodza sie
speta¢ Vinculum, przez co stang sie marionetkami Ksiecia.
Ksiagze za$ nie wie, ze pewni zakonspirowani (i wcigz wolni)
niezrzeszeni spiskuja, by przemyci¢ do miasta oddziat Kartian
(i moga przemysle¢ wybor zgromadzenia, jesli Kartianom uda
sie dokona¢ przewrotu). Tymczasem kilka wampiréw zwrdcito
sie ku poganskim kultom wynikajacym z wypaczonego pojecia
tabu. ,,Atlanta to miasto hwictus”?Niezupeknie.
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Jesli nasz Ventrue nic przybedzie do miasta we wiasnej oso-
bie, to nie ma szans na to, by dowiedziat sie o tym, nie méwiac
0 zrozumieniu catej intrygi. Owszem, jego kontakt moze wspo-
mnie¢ o catej sytuacji, jednak bez zagtebiania sie w szczegdty. Co
wiecej, moze po prostu poming¢ czes¢ informacji z racji swojego
osobistego zaangazowania w sprawe albo zwykiego braku ochoty
na dzielenie sie pewnymi informacjami.

Pomysl nad trudnosciami, zktdrymi boryka sie nasz Ventrue,
by zrozumie¢ catg sytuacje, a jest ona przeciez do$¢ skompliko-

wana nawet dla Spokrewnionych zamieszkujacych Atlante. Teraz

zastanow sie: po co miatby sie tym przejmowac? Atlanta nie jest
przeciez domem naszego Ventrue. Jego terytorium to Chicago,
kogo obchodzi Atlanta?

Wiasnie to jest powodem, dla ktérego nawet wspotczesne
mozliwosci komunikacyjne nie sprawity, ze spotecznosé Spokrew-
nionych stata sie sobie znacznie blizsza, i dlaczego nie stanie sie tak
przynajmniej w najblizszym czasie. Ten rodzaj kontaktowania sie ze
soba jest doskonaty jako mozliwo$¢ osobistej znajomosci, lecz nie
sprawdza sie wwigkszej skali. Pomaga réwniez wyttumaczy¢ posta-
we niektorych starszych uwazajacych, ze nowoczesna technologia,
aw szczegolnosci obraz wideo i informacje uzyskane przez satelite
moga by¢ bezposrednim zagrozeniem dla Maskarady iw rezultacie
wyrzadzi¢ wiecej szkéd niz potencjalnych korzysci.

Eptogkat Suyt,

Jak wspomniano wczesniej, koncept niepodrézujacych Spokrew-
nionych nie jest prawdziwy. Oczywiscie musieli podrézowac, jako
ze rozwijali sie réwnolegle z ludzkoscig do momentu, w ktdrym
mozna byto juz ich zasta¢ w kazdym rejonie globu. Wspdtczesny
transport i pojazdy nie oferuja, rzecz jasna, w petni bezpiecznego
sposobu podrézowania, jednak sprawiajg, ze jest ono znacznie
wygodniejsze niz do tej pory. By¢ moze dany Spokrewniony musi
ucieka¢ przed krwawymi fowami, spotkac sie twarzaw twarz zbra-
tem zklanu w Toronto lub po prostu pragnie rozpocza¢ wszystko
od nowa w innym miejscu. Czasami, bez wzgledu na ryzyko ztym
zwigzane, wampir musi po prostu spakowac sie i wyruszy¢.

Wycieczka do innego miasta wymaga porzadnych przygotowan.
Najlepiej, aby catoscia zajat sie stuzacy. Madry Spokrewniony wy-
syla petnomocnika w celu zlokalizowania schronienia i, jesli to
mozliwe, miejscowych wampiréw, ktérym Spokrewniony bedzie
musiat sie przedstawic i ktére pomoga mu pozna¢ podstawowe
reguty rzagdzace miastem.

Drugim krokiem jest plan podrézy jako takiej. Bez wzgledu na
to, czy zwigzane sg one zwykupieniem przejazdu, czy tez z plano-
waniem trasy, przygotowania te cechowa¢ musi wielka doktadnos¢
i precyzja; nalezy tez uwzgledni¢ margines czasowy dla btedu.
Zgubienie sie na drodze wiodacej przez obce terytorium jest zdecy-
dowanie zlg nowing. Jednak zgubienie si¢ na jakiej$ bocznej drodze
wiodacej przez obce terytorium, lecz zzapasem ledwie godziny do
Switu, jest zdecydowanie gorsze. Tylko najbardziej lekkomysini
ze Spokrewnionych podrézujg bez tatwego dostepu do krwi, bez
wzgledu na to, czy w formie chetnego pucharu, czy tez lodowki
petnej krwi wykradzionej z miejscowego Czerwonego Krzyza.

Wielu Spokrewnionych, jesli tylko posiadajg odpowiednie
ku temu S$rodki, preferuje podréz transportem medycznym,
gdzie wszystkie ich wymagania - w tym krew, prywatnos$¢ oraz
pomocnicy - sg traktowane jako cze$¢ jednej ustugi. Inni z ko-



lei wysytajg sami siebie statkiem jako zywy fadunek lub nawet
podrézuja jako ciato w trumnie.

Wszystkie powyzsze opcje wymagaja niestety zardwno pienie-
dzy, jak i posrednikow, za$ wielu Spokrewnionych nie posiada
ani jednego z tych elementéw.

Oto $wiat, w ktdrym cnota nie moze liczy¢ na szybki triumf.
W rzeczy samej, wszystkie dowody wskazuja, ze jakakolwiek
cnota nie ma tu najmniejszych szans. Jedynym pytaniem, jakie
zatem mozna zadaé, jest kwestia, czy Swiat zadusi sie wiasnym
zepsuciem, czytez bedzie po prostu zataczat to samo btedne koto
- okrutny koniec, a moze raczej okrucienstwo bez konca.

Wiekszos¢ ludzi dawno sie juz poddata. Teraz chca po prostu
nieco wygody w przydzielonym im krétkim zyciu. Tylko $lepi
fanatycy zdajg sie martwi¢ o przysztos¢ Swiata, a i tak chetniej
rzuciliby go w ogien, niz cho¢ minimalnie zmienili swoje poglady.
Kilka osob, ktdre zyskaty prawdziwg wtadze, wybrato rzadzenie
piektem zamiast walki o lepsze jutro.

Jako rasa Spokrewnieni pasujg wiasnie do tej ostatniej kate-
gorii. W pewnych aspektach klatwa nieumartych daje im wielkg
moc. W innych sprawia, ze sg stabsi niz Smiertelnicy, na ktérych
przeciez poluja. Gteboko w Srodku majg te $wiadomosé. Jesli
Smiertelni na dobre poddali sie rozpaczy, to dlaczego Przekleci
mieliby zy¢ nadzieja, ze to oni moga co$ zmienic?

Bez wzgledu na klan, zgromadzenie lub umiejscowienie, po-
staci graczy zmuszone sg do zmierzenia sie zwyborem pomiedzy
dazeniem ku cnocie, a poddaniu sie wystepkowi. Nie zawsze ten
wybor stawiany jest w sposéb otwarty, jednak dokonuje sie on
wsercu kazdego Wampira. Czy postaci sagw stanie pracowac nad
tym, by by¢ wiecej niz tylko potworami, szczegolnie, kiedy majg
Swiadomos¢, ze musza czasami poniesc kleske? ,,Robienie tego, co
trzeba” nie jestw Reguiem prosta rzeczg. Jest czesto niebezpiecz-
ne. Czasem trudno jest okresli¢, co jest dobrem. Niezaleznie od
tego, postaci moga osiggna¢ heroizm poprzez ciagtg walke o to,
zeby znalez¢ w sobie odwage, wspétczucie i inne wartosci.

W tym szerokim motywie wyboréw moralnych i ich konse-
kwencji mozesz stworzy¢ wiele innych motywow dla swojej kro-
niki. Motyw nadaje twojej grze gtdwna 0$ pomystu, ktdra zkolei
tworzy kolejne opowiesci i taczy je. Motyw nie jest ,moratem
historii” - nic podobnego. Dobry motyw jest jak pytanie. Postaci
prezentujg wiasne odpowiedzi poprzez wybory, ktorych dokonujg
w specyficzny sposob, reagujac na dang sytuacje.

Motywy pasujace do kronik Wampira to, miedzy innymi:

« Danse Macabre: Egzystencja Spokrewnionych to straszna,
skryta wojna kazdego z kazdym, gdzie zaréwno orezem, jak i na-
groda jest wiadza nad Smiertelnikami. Mtode wampiry walcza
0 zyskanie whadzy i bezpieczenstwo whrew chciwosci starszych.
Starsze wampiry starajg sie natomiast utrzymac swa wtadze, jak
réwniez zyskac jej jeszcze wiecej, by wykorzystac jg przeciwko
swoim rywalom. Mtodzi i starzy nie maja skruputéw przed zdra-
dzeniem innych, réwnych im wiekiem Spokrewnionych tylko po
to, by polepszy¢ swoja pozycje, tworzac wygodne im sojusze.

Czy postaci unikng Danse Macabre, czy tez bedg zmuszone
bra¢ w nim udziat, by przetrwaé¢? Czy moga uciec z btednego
kota ciaglej potrzeby wiadzy, koniecznej, by policzy¢ sie z prze-
ciwnikami, ktérzy pojawili sie podczas dawnych intryg? Czy bedg
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uzywac swojej mocy dla cnotliwych celéw? Czy te ostatnie w ogole
istnieja w Swiecie Mroku? A co wazniejsze, czy moga ufaé sobie
nawzajem, czy tez beda zdradzac sie dla osobistych korzysci?

« Spetani niewidzialnymitanicuchami: Reguiem przynosi ze
sobgwtadze iwolnos¢ od Smiertelnych praw i ograniczen... Czy aby
na pewno? Wielu Spokrewnionych wierzy, ze sa nie$miertelnymi
panami nocy, przynajmniej w swoich miastach. Lecz i oni petaja
sie dlugami niesptaconych przystug oraz prawami ustawionymi
przez inne wampiry - szczegdlnie przez wtadze Ksiecia i przymus

przestrzegania Tradycji. Krepuje ich wszystkich intryga Danse S
Macabre, cho¢ w tym przypadku tatwiej poréwnac ja do lepkiej, .

ograniczajacej ruchy smoty, nizli do klasycznej kuli ztancuchem. 3

Spokrewnieni siegaja po wtadze i zmuszeni sg kierowa¢ i broni¢

swych Smiertelnych marionetek przed rywalami. Co wiecej, jeszcze »

bardziej ogranicza ich wiasna natura. Spokrewnieni nie sgw stanie
uciec przed wewnetrzng Bestig. Jedyne, co moga robi¢, to stara¢
sie utrzymac ja w ryzach, inaczej ona zdominuje ich i zniszczy. Ich
skazy to kolejna putapka i tylko niewielu Spokrewnionym udaje
sie uciec od swych egoistycznych namietnosci. Czy zatem nawet
Ksigze jest panem swojego losu?

Ten motyw sprawdza sie najlepiej w kronice traktujgcej
o0 grupie ambitnych neofitdéw, ktdrzy chca zdoby¢ urzedy i tytuty
w obrebie swojego zgromadzenia, klanu lub tez hierarchii miasta.
By¢ moze takng wiadzy tylko po to, by jg posiadac. By¢ moze
samo wygranie Danse Macabre jest jedynie rodzajem ucieczki
od niego, jako ze osiagniecie dos$¢ wysokiej pozycji i wptywu
sprawi, ze nikt nie bedzie sie wazyt grozi¢ im lub nimi kierowac.
Sg zmuszeni do spiskowania, by uciec spod kontroli swoich
rodzicieli i odbija¢ kolejne ataki swoich ambitnych pobratym-
cow. W koncu beda musieli rzuci¢ wyzwanie starszym, ktérych

chca przeciez wyprze¢. Podczas piecia sie w gore, postaci musza a

dokonywac targéw, zaciaga¢ dtugi, tworzy¢ i burzy¢ sojusze oraz
zdobywac¢ krétkoterminowych partneréw i dhugoterminowych
wrogow. Jesli nawet postaci kiedykolwiek osiagng szczyt, ktory
jest ich celem, to i tak moze sie okazaé, ze jedyne, co udato im
sie 0siggnac, to podwyzszenie stawki gry i rozpoczecie kolejnego
etapu rywalizacji. Oczywiscie caty czas muszg broni¢ sie przed
mtodszymi Spokrewnionymi, ktorzy chcg ich usungc.

« Mroczne odkupienie: Smieré przeraza niektérych nowo
Przeistoczonych Spokrewnionych. Nie ustajgwiec wwysitkach, by
odzyskac jak najwiecej zich straconego cztowieczenstwa i odkupic¢
grzechy, jesli nie dla Boga, to dla spokoju sumienia. Postaci, ktére
szukajg odkupienia, moga probowaé uzywa¢ swoich mocy do czy-
nienia dobra. Moze to oznacza¢ wszystko, poczynajac od rozbicia
bezwzglednego gangu ulicznego, az po bezposrednie starania
osiaggniecia takiej whadzy, ktéra zapewni im wptyw na poczynania
rzadu wobec bezdomnych i biednych. Oczywiscie w tym przypadku
takie postaci natknetyby sie na op6r innych Spokrewnionych.

., Wiekszos¢ wampiréw uwaza takie altruistyczne kampanie za,

w najlepszym wypadku, niemadre, w najgorszym razie biorac je
za bezposrednie zagrozenie dla ich wiadzy i zasob6w pozywienia.
Jednak najwiekszym zagrozeniem dla postaci jest ich wkasna, nie-
unikniona natura. Tylko jedna chwila poddania sie Bestii moze
zamieni¢ zamiar niesienia sprawiedliwosci, laski czytez innych cnét
w krwawa taznie. Czy Przekleci naprawde mogg czyni¢ dobro, czy
tez sg skazani na psucie i niszczenie wszystkiego, czego sie tkng?
Czy jakakolwiek ilos¢ dobrych uczynkéw moze zréwnowazy¢ cate
Zto, ktére nieuchronnie popetnia wampir?



*  Wszedzie dobrze, ale w domu najlepiej: Egzystencja graczy gotowymi odpowiedziami, to kronika moze sta¢ sie zbyt

wampira jest samotna i petna grozy, akoteria to kiepski substytut
prawdziwych przyjaci6t i rodziny. Niektorzy neofici moga pro-
bowa¢ utrzymywac zwiazki z ich Smiertelnego zycia. Czy wampir
moze po prostu wroci¢ do domu, odzyskujac swoje dawne relacje,
czy jego bedzie udziatem jeno pustka i dramat?

Ten motyw bada roztgke Spokrewnionego zrodzajem ludzkim.
Wampiry nigdy nie beda w stanie odzyska¢ pewnych aspektow
Smiertelnej egzystencji, jak tolerowanie promieni $wiatta dzien-
nego czy prokreacja. Ich Gtdd to state niebezpieczenstwo dla
otaczajacych ich Smiertelnikéw. Inni Spokrewnieni za$ zpewnoscig
potepig postaci za narazanie Maskarady. Czy jeSli wampir stara sie
trzymac¢ swojej $Smiertelnej rodziny i przyjaciét - co kiedys byto dla
niego zupetnie naturalne - to jest przez to egoistg? Czy tez moze
odnalaztjedyna rzecz liczaca sie w Requiem? Co za$ do 0sob, ktore
postac za zycia kochata... jakiego rodzaju wyboréw dokonujg? Czy
sg nieSwiadomi niebezpieczenistwa, czy tez dzielnie ryzykujg swoim
zyciem, by pomac postaci w podtrzymaniu jej czlowieczenstwa?

Motywy pozwalaja ci na skupienie w twoich historiach wokot
jednego pomystu zaréwno wydarzen, jak i czynnosci. Dzieki temu
twoja kronika zyskuje na konsekwencji i emocjonalnym wy-
dzwieku, pozwalajac twoim bohaterom na postrzeganie danego
motywu zréznych perspektyw. Kiedy kronika dociera powoli do
konica, mozesz stworzy¢ punkt kulminacyjny, w ktérym postaci
zmuszone beda do udzielenia odpowiedzi na pytania, ktére
stworzone zostaty przez motyw.

Kronika moze korzysta¢ zwiecej niz jednego motywu. W zasa-
dzie lepiej jest nie faczy¢ danej historii tylko zjednym motywem,
przynajmniej w przypadku diuzszej kroniki. Jesli sprawisz, ze
dany motyw bedzie zbyt silnie obecny, lub tez bedziesz karmit
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wymuszona lub kaznodziejska. Zamiast tego, lepiej wybra¢ jeden
gtéwny motyw, lecz réwniez tworzy¢ pojedyncze opowiesci snute
wokét innych. Mozesz je ze soba faczy¢. Dla przykiadu, cztonkowie
koterii moga mie¢ nadzieje na kontynuacje elementéw swojego
dawnego zycia, ze wszystkimi trudnosciami, jakie sie z tym wigza,
lecz jednoczesnie musza bra¢ udziat w Danse Macabre, zmuszeni
broni¢ swoich najblizszych przed machinacjami innych Spokrew-
nionych. Jest réwniez mozliwe, ze kazda z postaci bedzie zgtebia¢
wihasny motyw. Ogranicza cie jedynie ilos¢ pracy, jakg wraz ze
swoimi graczami jeste$ gotow wykonac, by rozwija¢ motywy.

Wiekszos¢ gier fabularnych mozna okreslic¢ jako ,,przygodowe gry
akeji”. Podczas tych ostatnich postaci realizujg swoje cele i stawiajg
czota zagrozeniom. Niewazne, czy gra zalicza sie do wysokiej fantasty-
ki, science fiction, westernu, wuxia, méwiacych zwierzat czy nawet
horroru. Postaci maja jaki$ problem i prébuja go rozwiagzaC.

W ten sposdb mozesz rowniez prowadzi¢ Wampira: Reguiem.
W Swiecie Mroku na postaci czyha podczas realizacji ich celéw
wiele zagrozen, od $miertelnych wiadz, ktére nalezy oszukiwag, po
szalonego Wyjca chcacego zniszczy¢ wszystkie wampiry.

Jako gra Narracji, Wampir koncentruje sie przede wszystkim
na dramie. Drama rdzni sie od przygody z akcja tym, ze podczas
tej pierwszej postaci zmuszone sa do dokonywania wyboréw. ,,Jak
powstrzyma¢ Wyjca?” - to przygoda z akcja. ,,Co powinnismy
zrobi¢ w zwigzku z Wyjcem? Zabié go, ukry¢ sie, starac sie z nim
porozumie¢ czy tez moze manipulowac nim, nasyfajac go na naszych
wrogow?” - to zkolei drama.



W dramie nie ma jedynej stusznej odpowiedzi lub, jesli ist-
nieje, nie jest ta, ktorg postaci chcg ustysze¢. Na przykiad, niech
postaci odkryja, Ze fowca czarownic zabijajacy Spokrewnionych
byt w istocie przyjacielem jednej znich, gdy jeszcze zyta. Czy spro-
buja go powstrzymaé, a by¢ moze i zabi¢? towca jest morderca.
Zabija Smiertelne stugi tak samo, jak ich Spokrewnionych panéw.
Kiedys byt jednak przyjacielem. Czy postaci sprébujg wiec znim
porozmawia¢, powota¢ sie na stare wiezy? Byloby to podejscie
ludzkie i mitosierne, lecz odméwitoby sprawiedliwosci pomor-
dowanym $miertelnikom, a poza tym mogtoby by¢ Smiertelnie
niebezpieczne, jesli towca zobaczy w swoim dawnym przyjacielu
po prostu kolejnego wampira. Do tego Ksiagze na pewno bedzie
zadawat trudne pytania, jesli dowie sig, ze postaci sg jako$ powig-
zane ztowca. Moze nawet uzna¢, ze razem zaplanowali mordy.

Jednym ze sposobéw na stworzenie dramy jest odkrycie, w ja-
kich sytuacjach postaci najmniej chciatyby sie znalez¢ - mowa
tu nie o samym zagrozeniu, ale raczej o ich strachu, wstydzie,
ambicji i innych emocjach. Nastepnie umie$¢ postaci w tych
sytuacjach. Wraz zrozwojem kroniki rozwija¢ sie bedzie rowniez
twoja lista ktopotliwych emocjonalnie sytuacji, odzwierciedlajaca
ciagly rozwoj postaci. Stare sytuacje sg wykreslane z listy, kiedy
udaje sie rozwigza¢ osobiste kwestie, za§ nowe sytuacje zostaja
do niej dodane, kiedy tylko postaci podejmujg nowa decyzje czy
tez zawierajg nowe znajomosci.

Cnota i Skaza postaci moga by¢ bardzo pomocne przy tworzeniu
dramatycznych sytuacji. Wymysl sytuacje, w ktorej posta¢ musi
poswieci¢ swojg cenng Cnote, by podtrzymac inne aspekty swej
egzystencii, takie jak Cztowieczenstwo czy tez jakis dtug spoteczny.
Mnigj cnotliwe postaci mogg z kolei zda¢ sobie sprawe, ze ich
Skaza stoi w sprzecznosci z innym aspektem ich tozsamosci. Dla
przykfadu, znany ze swojej dumy Spokrewniony moze zdac sobie
sprawe, ze aby dokonaé¢ zemsty (u podtoza ktérej lezy duma) musi
ukorzy¢ sie przed rywalem (czyli dziata¢ wbrew swojej dumie). Dzie-
ki niewielkiej pracy bedziesz w stanie stworzy¢ sytuacje, w ktorych
postaci musza oddac sie Skazie w celu osiggniecia cnotliwych celéw
lub wywota¢ jeszcze dziwniejsze kontrasty.

Dla punktu kulminacyjnego kroniki lub przynajmniej zwrotu
akeji wybierz najbardziej dramatyczna sytuacje - taka, w ktorej
posta¢ najmniej chetnie by uczestniczyta. Skonfrontuj posta¢
zjej najwiekszym strachem lub tez ku$ ja wieloma nagrodami
oferowanymi przez kazdg ze stron konfliktu. Jesli twoi gracze
beda chcieli stawi¢ czota takim sytuacjom, moga przezy¢ najwspa-
nialsze w ich zyciu doswiadczenie zwigzane z grami fabularnymi
i zyska¢ opowies¢, ktora bedg wspominac przez cale lata.

Jak pokazaly juz cytowane przykfady, motywy czesto sugerujg
okreslone watki fabularne. Wyhbrane przez ciebie motywy moga
réwniez pomoc w zmianie niesprecyzowanego pomystu na kroni-
ke w gotowy watek, sugerujac ci, jakich wyboréw musza dokonaé
postaci i jakie czekajg na nie wyzwania. Podobnie jak film czy
powies¢, kronika powinna réwniez posiadac wstep, rozwiniecie
i zakonczenie, dzieki czemu gracze wiedzg, ze czynnosci ich po-
staci sprawiajg, iz te zmierzajgw Kierunku swego rodzaju punktu
zwrotnego i rozwigzania historii. Znacznie fatwiej bedzie ci two-
rzy¢ pojedyncze historie, jesli rozpoczniesz od jasnego pomystu,
w jakim kierunku powinna zmierza¢ cata kronika.
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Dla przyktadu, ponownie przyjrzyjmy sie pomystowi kroniki,
bazujacemu na wyniesieniu ku wkadzy i upadku charyzmatycz--A
nego Ksiecia. Zatozenie brzmi mocno politycznie, przez co jako
motyw kroniki mozesz chcie¢ wybraé ,,spetani niewidzialnymi 4
tancuchami”. Postaci-neofici dostrzegajg wolnos¢ i wiadze .
starszych Spokrewnionych w pordwnaniu zwlasng egzystencja.
Nagle na scenie pojawia sie pretendent do roli Ksiecia, kuszacy *
postaci szansgsiegniecia po wiadze i wolnos¢, tym razem dla nich »
samych. Ta préba rewolucji wciagnie ich w bagno niekonczacych
sie intryg, kupczenia przystugami i podstepu. Ji

Jednak po osiaggnieciu whadzy nowy Ksigze okazuje sie takim
samym despotg, jak jego poprzednicy. Owszem, postaci zyskaly y
pozadane przez siebie wtadze i wptywy, lecz za cene zobowigzan
w stosunku do Ksiecia i innych sojusznikéw. Jesli ztamig te obiet-
nice i sojusze, szybko moga sta¢ sie poszukiwanymi wyrzutkami.
Kiedy rzady Ksiecia stajg sie jeszcze trudniejsze do zniesienia,
postaci musza zdecydowac, wobec kogo chca by¢ lojalne. Czy do-
taczg do szykujacej sie rebelii, ryzykujac tym samym swojg wiadze
i wplywy? Czy beda wierne Ksieciu i raczej postarajg sie ztagodzi¢
rezim od $rodka? Czywyrzekng sie swoich starych zasad? Czy moze
tez po prostu uciekna? Jedno, czego powinienes$ by¢ pewien, to ze
kronika powinna skoriczy¢ sie w ognistym finale bratobojczej woj-
ny Spokrewnionych, zmuszajacej postaci do popetniania czynéw
zupetnie sprzecznych z dokonanym na poczatku wyborem.

Jesli postaci wesprg Ksiecia, muszg znim zging¢ lub tez unice- *
stwi¢ swoich pobratymcow, ktdrzy przeciez kierujg sie ideatami, j
tak samo jak jeszcze niedawno postaci. Jesli postaci zwrdca sie
przeciwko Ksieciu to szybko stracg wszystko, co dzieki niemu
zyskaly. Zyskajg za to reputacje zdrajcow i niepewnych sojuszni-
kéw. Taka reputacja gwarantuje, ze przez dtuzszy czas nikt im
nie zaufa, bez wzgledu na wage wyboru.

Teraz mozesz raz jeszcze przesledzi¢ ten swoisty szkielet watku
fabularnego i czesci, poczynajac od jego poczatku, rozwiniecia,
punktu kulminacyjnego iwreszcie jego koAca, wraz ze wszystkimi
wyborami, ktérych bedg dokonywaé postaci. Pamietaj, ze twoja
oryginalna historia moze sie zmieni¢ w stosunku do tego, co
poczatkowo planowate$ - to, co stworzyte$, to jedynie bardziej
szczegGtowe ramy.

Kronika powinna rozpocza¢ sie w spos6b prosty, poniewaz
postaci potrzebuja czasu, aby dowiedzie¢ sie czego$ o miescie i in-
nych Spokrewnionych (nowi gracze potrzebujg rowniez czasu na
zapoznanie si¢ zsystemem narracyjnym oraz zmocg i stabosciami
wampiréw). Decydujesz, ze pierwsze historie koncentruja sie¢ na
Przeistoczeniu postaci i relacjach z ich rodzicami, ze sobg nawza-
jem i pozostatosciami z ich $miertelnego zycia. Reakcja postaci
na swoj obecny stan i Spokrewnionych, ktorych spotykaja, moze
tworzy¢ konflikty i cele, ktére zkolei ty mozesz rozwingé w dalszych
czesciach watkdw fabularnych. Podczas kroniki postaci odkryja,
jak duzgwhadze dzierzg starsi, potezniejsi od nich Spokrewnieni -
szczegblnie w postaci rzadzacego zelazng reka, obecnego Ksiecia.

Podczas rozwoju kroniki prezentujesz rosnacy w miescie niepo-
koj Spokrewnionych, rozdraznionych rzadami tyrana. Wymaga
to opowiesci, scen i spotkan, ktore z kolei pozwolg postaciom
uzyskac wiasne doswiadczenia dotyczace tyranii. Dla przyktadu,
jedna z postaci moze stara¢ sie kontynuowaé prowadzenie wia-
snego interesu, ktéry zatozyla jeszcze jako $miertelnik, gdy nagle
jeden z poplecznikéw Ksiecia decyduje sie go przeja¢ pod pretek-



LR

' stem zagrozonej przez posta¢ Maskarady. Inna posta¢ moze by¢
, Swiadkiem sytuacji, w ktorej jej rodzic, osoba, ktdrg posta¢ uwaza
,za sprawiedliwg i dumng, upokarza si¢ przed Ksieciem w celu
uzyskania jakiej$ nieznacznej przystugi. By przypieczetowac obraz
Ksiecia jako despoty, niech ten nakaze postaciom wzigé udziat
rkrwawych towach na innego, znanego im neofite. Znajg ofiare
na tyle dtugo, by wiedzie¢, ze stawiane jej zarzuty sg spreparowane
lub wyssane zpalca (lub dowiadujasie tego od innego Spokrewnio-
nego). Jedynym przestepstwem neofity okazuje sie to, ze zniewazyt
Ksiecia. Starszym Spokrewnionym udaje sie wywina¢ od krwawych
fowdw, jednak jasno dajg postaciom do zrozumienia, ze kazdy
niebioracy w nim udziatu neofita bedzie podejrzany o kolaboracje
TAjprzestepcy” i sam moze szybko stac sie zwierzyna towna.

Faza wstepna kroniki koriczy sie pierwszg wazng decyzjg
postaci, ich odpowiedzig na krwawe towy. Jesli wezma w nich
udziat, spraw, aby to oni dopadli ofiare. Jesli zas odmowia, sami
stang sie celem fowow. W koricu mogg poméc w morderstwie
na $ciganym (z wszystkimi konsekwencjami dotyczacymi Czto-
wieczenstwa), nie bra¢ udziatu w tym czynie i pozwoli¢ innym
Spokrewnionym na wykonanie go lub tez znalez¢ sposéb, w jaki
niedawna zwierzyna moze opusci¢ miasto, majac przy tym pet-
ng $wiadomosé, ze w razie wyjscia tego faktu na jaw grozi im
Ostateczna Smier¢.

Po jakims$ czasie we wstepnej fazie postaci napotykaja rowniez
ancillae - zapewne Kartianina, cho¢ moze by¢ cztonkiem dowol-
nego zgromadzenia - ktory ostroznie sprzeciwia si¢ obecnemu
rezimowi. Elokwentnie méwi o tym, jak Spokrewnieni winni
by¢ panami samych siebie, robigc to jednak na tyle zrecznie, aby
nie by¢ oskarzonym o otwarte wystepowanie przeciw Ksieciu.
Pomaga neofitom w ciezkim okresie oswajania sie z nieumartg
egzystencjg, udzielajgc im porad dotyczacych tworzenia nowej
tozsamosci czy tez uzyskania zgody na polowanie na terytorium
starszych. Po krwawych towach ancillae staje sie odwazniejszy
i stara sie wybadac postaci pod wzgledem ich stosunku do polity-
ki Ksiecia. W fazie rozwiniecia kroniki postaci moga zdecydowac
o0 dofgczeniu do ancillae i szuka¢ sposobow na pozbawienie
wptywow poplecznikéw Ksiecia oraz zyskanie ich kosztem wiadzy.
W koncu stanie sie oczywiste, ze ancillae chce zosta¢ nowym
Ksieciem, obiecujgc przy tym swoim towarzyszom, ze jego rzady
beda znacznie sprawiedliwsze niz obecnego przywodcy.

W tej fazie gtbwnym wyborem, ktdremu musza stawi¢ czota
nasze postaci, jest to, czy chcg dofgczy¢ do spisku ancillae,
zdemaskowac go lub tez wycofac sie i stara¢ sie za wszelka cene
unikna¢ konfliktu. Bez dwoch zdan bycie rewolucjonistg brzmi
najbardziej bohatersko, jednak twojg pracg jako Narratora jest
nie zmuszanie postaci do wybrania konkretnego wariantu, lecz
jedynie prezentowanie im poszczegélnych opcji.

Jesli postaci starajg sie unika¢ jakichkolwiek deklaracji, to
zmus$ je do tego. By¢ moze rywal grozi im, ze zdemaskuje ich
jako konspiratoréw, jesli nie zrobig tego, czego chce, lub moze
tez kto$ z kliki Ksiecia bedzie domagac sie, by kogo$ zdradzili
w celu udowodnienia swojej lojalnosci.

Jesli postaci zdemaskujg ancillae, ten ukryje sie, a zarzaca sie
do niedawna rewolucja spefznie na niczym... na razie. Ksigze
wynagrodzi postaci wkasnymi terytoriami towieckimi, pomniej-
szymi tytutami badz innymi przywilejami. Oczywiscie moga
rowniez zyska¢ reputacje donosicieli i lizusow, za$ ich nowe
przywileje bedg aktualne dopéty, dopdki bedg oni zadowalaé
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swoim zachowaniem Ksiecia. Ancillae kontynuuje za$ swoje
dzieto z ukrycia i w koicu dochodzi do rewolucji. Postaci stojg
jednak po drugiej stronie barykady.

Jesli postaci potacza swe sity z ancillae, bedg musiaty zmierzyc sie
ztrudnym zadaniem zjednywania sobie sojusznikéw wsrod niezado-
wolonych z obecnego stanu rzeczy innych wampiréw. Dowiedza sie
jednak, ze inni Spokrewnieni chcg czego$ wiecej niz tylko obietnicy
lepszego przywddztwa. Kazdy z nich zada jakiej$ natychmiastowej
nagrody lub gwarancji takowej, zanim zgodzi sie ryzykowac w nad-
chodzacym przewrocie swoim obecnym statusem, wptywami i, by¢
moze, egzystencjg. Postaci zmuszone sg do wy$wiadczenia innym
Spokrewnionym wielu przystug. Wiekszos¢ z nich nie ma nic
wspolnego z reforma polityczng, a moga jedynie wmiesza¢ postaci
wjakies niejasne interesy. Jeden z potencjalnych sojusznikéw moze,
dla przyktadu, chcie¢, by postaci pomogty mu w zniewoleniu wply-
wowego biurokraty lub biznesmena. Inny moze zada¢, by postaci
sabotowaty plany jego rywala. Obaj réwniez moga chciec zapewnienia
dodatkowych przystug. Wymaga¢ moga rowniez przysiag, wspartych
klgtwami, lub Vinculum jako gwarancji dotrzymania umowy.

Punktem kulminacyjnym tej fazy kroniki powinno by¢ powstanie
przeciwko Ksieciu. Juz wezesniej zdecydowates, ze rewolucja odniesie
skutek bez wzgledu na to, czy postaci przylacza sie do niej, czy tez
nie. Jako ze rewolucja bedzie miata wptyw na wigkszo$¢ nieumartych
w miescie, mozesz uzasadnic¢ sukces przewrotu poprzez czyny innych
nieumartych. Oczywiscie zpunktu widzenia dramy najlepiej by byto,
aby to whasnie postaci graczy odegraty jakas szczegolnie istotng role
w sukcesie przewrotu, taka jak udziat w blyskawicznej akcji w celu
porwania samego Ksiecia lub tez w niebezpiecznych negocjacjach
majacych zapewni¢ wsparcia poteznego czarownika. Nawet jesli
postaci bronig Ksiecia, to ancillae wspaniatomysinie oferuje im
szanse puszczenia w niepamie¢ ich dawnych czynow, jesli tylko
zrekompensujg to swoim zachowaniem w nowym porzadku.

Ostateczna faza kroniki dotyczy zmiany, jaka dokonuje sie
w nowym rezimie od idealizmu na rzecz tyranii. Pierwszg mysla,
jaka przyjdzie ci do gtowy, to ze Ksigze daje upust swojej ambicji,
a caty przewrot stuzyt mu jedynie do zdobycia wiadzy. Przychodzi
na mysl stynne stwierdzenie o zepsuciu zwigzanym z whadza.
Jednakze motywem kroniki ma by¢ rozczarowanie i poczucie
osaczenia. Zamiast po prostu ujawni¢, ze Ksigze jest takim samym
draniem co poprzedni, znacznie lepiej jest wciggna¢ postaci
w bycie czescig ,,zepsucia” i ,,naduzycia wtadzy”.

W poprzedniej fazie kroniki postaci zlozyty wiele obietnic.
Teraz Spokrewnieni, ktorzy wsparli je w przewrocie, domagaja
sie zaplaty. Bez wzgledu na to, jakie reformy zaproponujg Ksigze
i postaci, ktos, kto ma ich wesprze¢, musi spytac: ,,Co mi ztego
przyjdzie i jak bardzo ci zalezy?”. Kto$ inny moze stwierdzi¢, ze
planowane reformy zaszkodzg jego interesom, i bedzie sie im
sprzeciwiat, bez wzgledu na to, jak bardzo stodzi¢ mu bedg posta-
ci. Postaci dowiedzg sie rowniez, ze wywiazywanie sie zwczesniej
ztozonych obietnic oznacza pewne ustepstwa w stosunku do
pierwotnych ideatdw, zas w momencie, kiedy inni Spokrewnie-
ni badaja, ile moga zazada¢ badz wymusi¢ na nowym Ksieciu
- jeszcze wigksze. Zadania i obietnice nieuchronnie prowadza
do konfliktéw. Co zrobisz, jesli okaze sig, ze obiecates dwom
Spokrewnionym pomoc w zniszczeniu siebie nawzajem?

W koncu Ksigze zdecyduje, ze musi da¢ przyktad wszystkim spra-
wiajacym problemy i roszczeniowym Spokrewnionym w miescie.
Mozesz wyznaczy¢ za cel prawdziwego sukinsyna, przez co postaci
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nie bedg mie¢ wyrzutéw sumienia przy zaciaganiu go do Vinculum
lub poddawaniu innej karze. Moze to szczegdlnie uproscié sytuacja,
w ktorej dwoch Spokrewnionych dzielg znaczne réznice iw zwigz-
ku ztym, dla dobra domeny, jeden znich musi odejs¢. Niech kazda
taka pojedyncza historia ukazuje coraz ostrzejsze reakcje Ksiecia na
jakakolwiek probe przeciwstawienia sie mu i coraz agresywniejsza
i mniej dyplomatyczng odpowiedz na jakiekolwiek dysputy. Dla
punktu poprzedzajacego kulminacyjny stworz sytuacje, w ktorej
Ksiaze wyda rozkaz bardzo podobny do tego, jaki wydat ten stary,
ktdry swego czasu szczegdlnie urazit postaci. Moze wyda krwawe
fowy na neofite, ktéry stat sie niewygodny lub tez po prostu padt
ofiarg politycznej umowy.

Po tym, gdy postaci zdadzg sobie sprawe, ze nowy rezim upo-
dabnia sie do poprzedniego, bedg zmuszone skonfrontowaé sie
zwhasnym postrzeganiem lojalnosci i prawosci. Kolejna grupa Spo-
krewnionych zacznie wkroétce szukac sojusznikéww nadchodzacym,
powtornym przewrocie, uzywajac do tego tych samych technik,
jakie swego czasu stosowata koteria, unikajac jednak popetnionych
przez nig wtedy bltedéw. W koncu to whasnie postaci dokonaty tego,
co byto kiedy$ uwazane za niemozliwe. Moga réwniez stawi¢ czota
rozlicznym spiskom, jako ze wielu Spokrewnionych moze zadawa¢
sobie pytanie: ,,Dlaczego to ja nie miatbym by¢ Ksieciem?”.

W ten oto sposob kronika zatacza kolo. Postaci staty sie waznymi
osobistosciami, ktdrych przeciez do niedawna same nienawidzity
i ktorym zazdroscity; sa jednak mniej potezne z racji wieku i braku
do$wiadczenia. Jak zareaguja na nadchodzaca rewolucje? Beda staraty
sie jg zwnalczy¢? Dotaczy¢ do niej, przekonujac podzegaczy, ze nie jest
to cze$¢ podstepu zmierzajacego do zniszczenia ich, i liczy¢, ze tym
razem uda sie zakoniczy¢wszystko w odpowiedni sposdb? Stwierdzic:
,Wkzyscy jestescie winni”, i zniszczy¢ wszystkich Spokrewnionych
walczacych o wiadze? Gdzie lezy honor w $wiecie Przekletych?

Masz zatem caly szkielet watku fabularnego dla twoich postaci,
wliczajac w to wszystkie wybory i wyzwania, ktérym muszg stawi¢
czola. Gdy bedziesz rozgrywat kronike, okaze sie, ze tto i cele kon-
kretnych postaci bedg tworzy¢ jeszcze dodatkowe watki. Mozesz
dowolnie taczy€ je z tym gtéwnym. Inne pozostang osobne, lecz
beda réwnoczesnie wchodzi¢ do ogélnej puli konfliktow i rozwoju
postaci. Dla przykfadu, kiedy przyszty uzurpator bedzie zabiegat
0 wsparcie dla swojej sprawy, moze nagle stwierdzi¢, ze najlep-
szym atakiem na wptyw obecnego Ksiecia bedzie Przeistoczenie
kluczowego $miertelnika w firmie pod kontrolg Ksiecia - firmie,
ktora jest odpowiedzialna za jego wielki majatek i kontakty. Lecz,
jak sie okazuje, 6w Smiertelnik jest réwniez bliski jednej z postaci
graczy. Alternatywnie, postaci moga przeciwstawiac sie pomystowi
Przeistoczenia zracji swoich przekonarn, mimo zewspierajg pomyst
odsuniecia tyrana od wladzy. Przynajmniej jedna posta¢ zostaje
skonfrontowana zbardzo istotnym wyborem, ktorego konsekwen-
cje beda powazne bez wzgledu na podjeta decyzje.

Badz wyczulony na potencjalne nowe watki fabularne, zaréwno
na poczatku kroniki, jak i w czasie jej rozwoju. Wprowadzaj je,
jesli ulepsza gre, i szybko je rozwiazuj, aby nie dekoncentrowaé
postaci. Oczywiscie mozesz nagle zauwazy¢, ze duza liczba takich
drugorzednych watkéw fabularnych zmieni sie nagle w jeden
gtowny watek, ktory wybieraja postaci. W takim wypadku nie boj
sie (ani nie badZ zbyt dumny), by odsuna¢ na bok swoj doktadny
plan i dokoriczy¢ obecnie ciggniety watek. Jesli ty i twoi gracze
uznacie nowa historie za porywajaca i dramatyczng, to wypetnite$
tym samym swoje zadanie Narratora.
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Oto przyktady innych pomystéw na potencjalne kroniki oraz
motywy, ktdre w sobie zawieraja;:

« Szukajac prawdy: Swiat Mroku jest przesigkniety tajem-
nicg i klamstwem, za ktérego Iwig cze$¢ odpowiadajg wtasnie
Spokrewnieni. Poszukiwanie prawdy moze by¢ zaréwno skom-
plikowane, jak i niebezpieczne.

Niektdre sekrety sg dos¢ oczywiste: prawy Ksiaze dokonat

" kiedys diabolizmu i nie chce, aby ktokolwiek zhyt gteboko drazyt

w jego przesztosci. W rzeczy samej, Spokrewnieni z innych miast
sg tajemnica, ktdra niewielu innych wazy sie zbadac.

?

Inne sekrety sabardziej tajemne: jaka jest natura Bestii i czymoze <
ona zosta¢ oswojona lub na zawsze usunieta? Nawet najbardziej #

metafizyczne pytania moga zaowocowac watkami politycznymi lub .

moralnymi, jesli tylko kto$ uzna, ze posta¢ zadaje nieodpowiednie
pytania lub nie chce pozna¢ na nie odpowiedzi. Dla przyktadu,
przywodczyni miejscowego Kregu Wiedzmy nie jest zadowolona,
Ze podzielany przez nig mistyczny poglad mija sie z prawda.

Taka kronika koncentruje sie na tajemnicy i podstepie. Moty-
wy zawierajg konflikt pomiedzy prawda a harmonig spoteczng,
nie do konca pogrzebang przesztos¢ i odkrywanie dotyczacej
siebie prawdy.

* Wolno$¢ lub $mier¢: Postaci sg niezrzeszonymi Spokrew-
nionymi, ktérzy burza sie przeciwko ciezkiej rece swoich rodzi-
cieli. Nie saw stanie pogodzi¢ si¢ z mysla o podporzadkowaniu
sie starszym przez cale nadchodzace dekady i wieki. Ich rodzice
nalegaja, aby w imie wspdlnego dobra postaci nie wychylaty sie

z szeregu, jako ze tylko przestrzeganie porzadku i petne postu-my

szenstwo sgw stanie ochroni¢ Maskarade, powstrzymaé Wyjcow j

i zapewni¢ osiagniecie jakich$ niesamowicie waznych celow.

Poprzez decyzje o byciu niezaleznym, koteria sprawia, ze rodzice j
zmuszeni sa do zapomnienia o dzielacych ich rdznicach, by wspot- .
nie wesprze¢ stary porzadek. Postaci przekonaja sie, ze wigkszo$¢
najbardziej poteznych w miescie Spokrewnionych jest nastawiona
przeciwko nim lub co najmniej im nieprzychylna, obawiajac sie,
ze jej whasne dzieci dotgcza do rebelii. Kartianie moga, co prawda,
pomdc, lecz mogg réwniez wciggna¢ postaci we wihasne interesy.
Czy pomimo ogdlnej wrogosci, z ktdrg koteria musi mierzy¢ sie
na co dzien, jest ona w stanie stworzyc¢ dla siebie nisze?

Istotne motywy dla takiej kroniki to cena i natura wolnosci,
upo6r kontra wspolne dobra i kwestia tego, jak daleko mozna sig
posung¢ w dazeniu do samodzielnosci.

* Golkonda: Krazg plotki o nowo przybytym do miasta
Spokrewnionym, ktory twierdzi, ze zna tajemnice wybawifenia
od Bestii. Czy obcy méwi prawde, czy tez stara si¢ wciggnac¢
postaci w jaki$ diabelski plan? Czy jest to zwykly blef, majacy na
celu przekonanie Ksiecia i Starszyzny do udzielenia zgody na jej

_ pozostanie? Postaci decyduja sie to sprawdzi¢. Podczas tej kroniki

stawig czota pokusie Golkondy i knowaniom Spokrewnionych,
ktdrzy czuja sie zagrozeni wiadomoscia o zbawieniu.

Istotne motywy to stuszna lub zdradzona wiara, zaufanie
i szukanie odkupienia.

« Anioty Smierci: Przerazone $wiadomoscia tego, czym sie
stali, oraz sposobu, w jaki zostali wcieleni do rasy Spokrewnionych,
postaci wyruszaja, by nies¢ zniszczenie swoim rodzicom iwszystkim
innym wampirom, lub przynajmniej wszystkim tyn$> ktérzy za-
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mieszkujg miasto. Walczg przeciwko swoim pobratymcom w imie
$miertelnych. Jak na ironie jednak, sami nadal musza pozywia¢
sie whasnie na nich - i, rzecz jasna, w ich mniemaniu populacja
$miertelnych zniszczytaby Anioty Smierci réwnie ochoczo, jak
wszelkie inne potwory. Inne wampiry moga zas$ wzig¢ postaci za
cztonkdéw VI (zob. str. 71) i zwalcza¢ ogien ogniem.

Przydatne motywy to: honor i zdrada, natura cztowieczenstwa
i wynaturzenia, granice sprawiedliwosci, uprzedzenie i stawanie
sie tym, z czym walczysz.

u)e-

Z wyjatkiem nietypowej kroniki, podczas kazdej z opowiesci
postaci graczy beda napotykaty wiele innych oséb, zaréwno
Spokrewnionych, jak i bydto. Zanim rozpoczniesz swojg kronike,
musisz okresli¢ przynajmniej kilka ztych oséb. Nie jest mozliwe
(lub konieczne) opisanie kazdej osoby, ktdrg postaci moga spo-
tkac. Jesli osadzisz swojg kronike w wielkim miescie, nie musisz
ktopotac sie zopisywaniem kazdego mozliwego wampira, a przy-
najmniej nie od razu. Natomiast Spokrewnieni i bydto, ktorzy
sg szczegOlnie wazni dla twojej fabuty, powinni by¢ opisani z tak
duzg starannoscig i rownie szczegdtowo, jak postaci graczy. Nud-
ne postaci Narratora moga ostabi¢ najciekawsza fabute, podczas
gdy interesujace, wielowymiarowe postaci, moga tchna¢ powiew
Swiezosci w nawet najbardziej wytarty schemat.

Rozpocznij od postaci Narratora, ktéra jest najwazniejsza dla
koterii i ktora pojawia sie w najwczesniejszych opowiesciach.
To zapewne dotyczy rodzicow postaci graczy. Zwiazek pomiedzy
rodzicami i dzieémi nalezy do najbardziej gtebokich i trwatych
posrod Spokrewnionych, bezwzgledu na to, czy im sie to podoba,
czy nie. Nawet jesli postac i jej rodzic nienawidza sie, to spotecz-
no$¢ Spokrewnionych nie pozwoli im na wieczne unikanie siebie
nawzajem. Pamietaj, ze twoi gracze moga ci pomaoc wwymyslaniu
przesztosci i charakterystyki osob, ktére ich postacie kochaja,
oraz zwyktych znajomosci, krewnych i waznych kontaktéw
spotecznych. W fabule zapewne wazna role grac bedzie réwniez
Ksigze miasta i paru szczeg6lnie wptywowych Spokrewnionych.
W czasie trwania kroniki mozesz wprowadza¢ kolejne postaci.

Kiedy tworzysz szczegolnie wazng posta¢ Narratora, dobrze
jest pamieta¢ o nastepujacych wskazdwkach:

e Wyobraz sobie role: Kazda posta¢ petni jedng lub wiecej
funkcji w twojej kronice. Ustal, jaka role chcesz przydzieli¢ danej
postaci, by okresli¢, jakie cechy potrzebne sg do jej odegrania. We
wspomnianej juz wezesniej przyktadowej fabule starszy Ksiaze musi
uosabia¢ zaréwno tyranie, jak i potege, przez co inne postaci maja
powdd, by go nienawidzi¢. Rdwnoczesnie jednak sg Swiadome, ze
muszg zyskac szerokie wsparcie, zanim odwazg sie przeprowadzi¢
otwarty atak. Ambitny rewolucjonista, ancillae, musi z drugiej
strony wykaza¢ sie cechami na tyle szlachetnymi, by postaci
naprawde uwierzyly, ze moze on by¢ lepszym Ksieciem. Musi
wsp6tczué postaciom w ich problemach, by¢ szczerym w swoim
zamiarze reformacji oraz do$c silnym i sprytnym, by méc sprawnie
przeprowadzi¢ przewr6t i w nastepstwie rzadzi¢ Spokrewnionymi.
Jednak nawet zwykty klubowicz czy tez wkdczega, ktory stanie sie
ofiarg gtodu postaci, powinien dosta¢ swoje pie¢ minut. Kiedy
postaci sie pozywiaja, winno przypomina¢ im sie, ze popetniajg
paskudny czyn przeciwko ludziom, ktorzy czuja i zyja, nie zas prze-
ciwko tekturowym szablonom czy tez ,,bateriom z krwig”.



* Namaluj obraz: sprébuj stworzyé obraz wygladu kazdej
z postaci. Moze by¢ on wywotany przez proste skojarzenie cech,
ktérymi obdarzasz dang posta¢, lub tez razi¢ swoim celowym
brakiem spdéjnosci, jesli zaborczy Ksigze jest wysokim, poteznie
zbudowanym mezczyznag ze starannie przycigetymi, siwymi whosa-
mi, posiadajgcym orszak mtodych, ubranych w czern inoszacych
okulary przeciwstoneczne mezczyzn, to przywotuje on wspétcze-
sny obraz wkadzy i sity. JesSli natomiast wyglada jak podstarzaty
hipis lub modni$ zepoki jazzu, bedziesz musiat bardziej postarac¢
sig, by przekonac¢ postaci, ze jest to osoba, ktérej winni sie bac.
Z drugiej strony czasami celowy kontrast pomiedzy wygladem
postaci a rzeczywistoscig moze tworzyc jej sedno. Wyobraz sobie
krzepkiego mezczyzne z kwadratowa szczekg i dawno zkamanym
nosem. Ten obraz sugeruje sife i agresje. Teraz spraw, aby ten
mezczyzna by# cztonkiem trzody postaci iszybko zmien jego wizje
na potulnego stugusa, czekajgcego na Pocatunek od znacznie
mniejszego wampira. Nowy obraz przynosi ze sobg wrazenie sity
i grozy bijacych od Spokrewnionego.

* Wybierz imig: uwaznie dobrane imiona moga dodatkowo
zwiekszy¢ side obrazu i role postaci, podczas gdy te nieodpo-
wiednio dobrane mogg im szkodzi¢. Unikaj imion, ktére moga
wywotywac u graczy chichot, gdyz psujg one pieczotowicie budo-
wany nastréj grozy. Jesli nazwiesz zaborczego KsigciaAloysiusem,
to sprawisz, ze bedzie to brzmiato bardziej pretensjonalnie niz
groznie. Typowe, zdrobnione imiona, takie jak Bill czy Tom,
réwniez bedaw tym przypadku brzmiaty zbyt zwyczajnie. Zamiast
powyzszych, nieco bardziej nietypowe imiona, takie jak Brandon
czy Lorimer, pomoga postaci sie wyréznic.

Zanim zaczniesz prowadzi¢ kronike, spedZz nieco czasu na
przegladaniu ksigzki telefonicznej. Zapisz wszystkie warte uwagi
imiona. Teraz mozesz ich uzy¢ nie tylko do nazwania postaci
Narratora, ktore tworzysz zwyprzedzeniem; masz réwniez imiona
dla postaci obsady, ktdre pojawiaja sie bez uprzedzenia. Jesli nagle
cztonek koterii zdecyduje, ze chce porozmawiac¢ z gangsterem,
zamiast sie nim pozywi¢, lub zagadnie urzednika, by uzyskac¢
dostep do miejskiego archiwum, nie powiniene$ goraczkowo
obmys$la¢ imienia.

* Wiek: pla Spokrewnionego wazny jest zaréwno wiek
Smiertelny, jak i czas, ktory uptynat od Przeistoczenia. Zaréwno
wyglad nieopierzonego mtodzieniaszka, jak i stabowitego starca
moze sprawic, ze postaci beda lekcewazy¢ Spokrewnionego. Co
najwazniejsze, czas, ktory uptynat od Przeistoczenia postaci ma
wptyw na jej stosunek do $miertelnikéw i innych wampiréw. Wraz
z mijajacymi dekadami wszyscy, ktérzy byli istotni dla Spokrew-
nionych, starzeja sie i umierajga. Nadejdzie moment, w ktérym
Spokrewniony spedzi wiecej czasu ze swoim rodzajem niz ze
$miertelnymi, co nie pozostanie bez wptywu na jego zachowanie.
Jaka madros¢ moze zaoferowacé $Smiertelnik, ktéry widziat ledwie
kilka dekad, stworzeniu, dla ktérego pierwszawojna $wiatowa jest
niedawng awanturg, zas triumfiupadek komunizmu ledwie krét-
kim kaprysem? Po pierwszym stuleciu Spokrewnieni zaczynaja
postrzegac Smiertelnikéw jako udomowione zwierzeta. Maja swoje
zastosowania, niektérzy sg nawet przyjemni, lecz nadal pozostaja
stworzeniami o ograniczonym okresie zycia i Swiadomosci... Nikt
nie powinien zatem czu¢€ sie Zle, kiedy sprowadza sie go do roli
pokarmu. Starsze wampiry stajg sie nieludzkie. Nie tylko spada
u nich poziom cztowieczenstwa, ale tezwyksztatcajgw sobie zmyst

bezwzglednego oportunizmu, ktéry z kolei sprawia, ze stajg sie
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jeszcze bardziej obce Smiertelnikom. Namietnosci starszego maja
swe korzeniew nadziejach, lekach iprzyzwyczajeniach, ktére przez
dziesieciolecia zmienity sie w obsesje, same w sobie szalone dla

Smiertelnikow.

» Osobowos$Eé: wybierz kilka skéw, by okresli¢ osobowosé kaz— 8

dej zpostaci. Aby sprawi¢, ze twoja postac bedzie znacznie bardziej
interesujaca, wybierz przymioty, ktére niekoniecznie idg ze sobag

A

J

w parze lub tez sgzaskoczeniem dla graczy. Dla przyktadu, jesli masz »

zamiar stworzy¢ wroga, ktéry bedzie deptat postaciom po pigtach,
warto, by byt on przebiegty ibezwzgledny... oraz przyjazny czy nawet:

litosciwy. Jasne, wierzy, ze musi zniszczy¢ postaci, jednak zatuje tej

ostatecznosci i ma nadzieje na przekonanie ich, by przestaty bra¢ a

udziat w tym, co uwaza za krzyzowanie jego planéw.

- Historia: Tak jak postaci graczy, kazda szczegélnie istotna
postac potrzebuje swojego tha. Jakim konfliktom stawita do tej
pory czota posta¢? Kogo kochata, nienawidzita, kogo sie bata?
Czy jest szansa na to, ze pojawia sie jej dawni przyjaciele lub
wrogowie, komplikujac tym samym jej nieumarta egzystencje
oraz zycie gracza? Jesli jest wampirem, to w jaki sposéb doszto
w jej przypadku do Przeistoczenia? W jaki sposéb osiagneta
swdj obecny status, bez wzgledu na jego obecny stan? Stwdorz tak

obszerny opis przesztosci postaci, jak towedtug ciebie konieczne.

Postac¢, ktora odgrywa w kronice bardzo ograniczong role, np. 4

kontakt uliczny czy tez Smiertelnik — marionetka postaci Spo—

krewnionego — nie potrzebuje wiele tha. Natomiast nieumarta

egzystencja dwustuletniego Pryskusa, ktéry odgrywa wazng role j

w opowiesci, wymaga juz wiekszej uwagi.

. Dziwactwa: Mate dziwactwa pozwolg graczom zapamietac

postaci z drugiego planu. Tak samo jak bydto, Spokrewniony 3

z czasem dorabia sig osobliwych przyzwyczajen. Dubigcy w nosie
podczas rozmowy z postaciami $miertelnik wyréznia sig jako
ohydny brudas. Spokrewniony, ktéry lubi pozywiac¢ sie krwiag
$miertelnikéw przy taktach Die Fledennaus pozostawi po sobie
wspomnienie skrzywionego psychicznie stworzenia nocy.

* Skazy/Stabosci: Kazdy posiada jakiegos rodzaju skaze albo
stabos¢, z ktérg prébuje walczy€... lub ktérej nie dostrzega, lub
nie chce sie do niej przyzna¢. Jako absolutne minimum, kazdy
w Swiecie Mroku cierpi z powodu przynajmniej jednej Skazy.
Opisz jg doktadnie dla kazdej z gtéwnych postaci Narratora.

W szczegdblnosci powinienes$ stworzy¢ kilka stabosci dla naj-
wiekszych przeciwnikéw koterii. Niepopetniajacy btedoéw i nie—
bojacy sie niczego wrég nie tylko zniecheca graczy, ale jest takze
nudny, jak bohater, ktéry nigdy sie nie myli. Gracze odnajda
przyjemnos¢é w odkrywaniu i ujawnianiu jego stabych punktéw,
obsesji oraz innych skaz, podczas gdy dobrze dobrana stabos¢
doda patosu oraz tragizmu bohaterowi, ktéry musi walczy¢ ze

swoimi demonami, jak réwniez z zagrozeniami z zewnatrz.

- Cechy i statystyki: ustal je na koricu. Sa jedynie liczbami,
zasw przypadku, kiedy twoje postaci nie sgunikatowe iinteresu-
jace, nie pomoga zadne, nawet najlepiej dobrane cechy. Dla,wielu
postaci Narratora nie tworzy sie zadnych cech —nie potrzebujesz
ich dla kazdego cztonka trzody lub donosiciela, ktéry powie
postaciom, co sie¢ méwi na ulicy. Jedynie szczegdlnie istotne
postaci Narratora zastugujg na ten sam poziom szczegétéw, ktory
stosuje sige do postaci graczy. W wigkszosci przypadkéw mozesz
poprzesta¢ na og6lnym zapisaniu cech, na przyktad: ,Jackson

donosiciel: Inteligencja 2, Pé¥$wiatek 4, Kontakty uliczne 4”.



Zawsze staraj sie unika¢ postaci Narratora, ktore sg jedynie
-stereotypem. tatwo sie rozleniwi¢ i postugiwaé wytartymi obra-
zami, takimi jak biznesmen Ventrue czy niezrzeszony Gangrel.
Oczywiscie wielu Ventrue dziata w biznesie i rzadko zdarza sie,
by Gangrel nie byt niezalezny. Zbyt czesto jednak zdarza sie, ze
lazdy biznesmen Ventrue i niezrzeszony Gangrel zaczyna wygla-

m dac i zachowywac sie w ten sam sposdb.

Przeciwstaw sie wyobrazeniom graczy. Owszem, kazdy ze stereoty-
péw zwigzanych z konkretnym klanem istnieje z jakiego$ powodu.
Klanywybierajg okreslonych ludzi ze specyficznych Sciezek zyciowych.
Sato jedynie ich tendencje, nie za$ zelazne zasady, a nawet te pierw-

jze moga przeciez réznic sie w szczeg6lach. Posta¢, ktdra wydaje sie
idealnie pasowa¢ do ogdlnej wizji klanu, moze przeciez zosta¢ tak
dopracowana, aby stac si¢ wyjatkowa i interesujaca osobowoscia.

Wyobraz sobie stereotypowego biznesmena Yentrue, ktéry po-
siada pakiet kontrolny udziatéww jednej z najwiekszych korporacji
miasta. Dzieki posiadanej wkadzy powinien on (rzecz jasna mezczy-
zna) by¢ wyluzowany i arogancki, jak réwniez mie¢ wyrafinowany
gust. Ziew. A teraz dodajmy jego osobowosci nieco pieprzu.

Ventrue numer jeden przez wigkszo$¢ swojego $miertelnego
zycia byt surferem. Tatu$ zaciagnat go do prowadzenia jednego
zbiur rodzinnego interesu, akrétko po tym Spokrewnieni prze-
istoczyli go wwampira, by wzmocni¢ swakontrole nad miejskim
przemystem. Ventrue numer jeden nadal ma dtugie, wyptowiate
od storica whosy i kiedy tylko moze uciec zbiura, obija sie w krét-
kich spodenkach i koszulce... Za$ kiedy w nocy silnie wieje wiatr,
ponownie wyrusza ze swoja deska, ujezdzajac fale.

Ventrue numer dwa to kobieta. Ukoniczyta prestizowg uczel-
nie i blyskawicznie zaczeta pigé sie po szczeblach korporacyjnej
drabiny do czasu, az napotkata na szklany sufit. Jej rodzic widziat
w niej wieczng sekretarke, lecz ona miata na to inne zapatrywania.
Teraz posiada whasng firme i bez litosci stara sie zgnie$¢ swojego
dawnego szefa, ktory w jej odczuciu zbyt dtugo jg ograniczat. Jej
trzoda sktada sie z jej whasnych, sekretarskich zasob6w... sami
miodzi, sprawni, opaleni i smakowicie wygladajgcy w szytych na
miare spodniach i sportowych kurtkach mezczyzni.

Ventrue numer trzy dorobit sie majatku na handlu nieruchomo-
Sciami. Stat sie w tym na tyle dobry, ze jego rodzic zaczat widzie¢
W nim swojgszanse na zostanie gtownym dostawca dla Spokrewnio-
nych szukajacych schronien. Fakt, zeVVentrue miat zone i dzieci, nie
liczytsie dla jego rodzica. Pare lat p6zniej rodzic Ventrue numer trzy
miatwypadek, w ktorym zostat zniszczony. Od tego czasu Ventrue
numer trzy trzyma sie z daleka od polityki, mimo ze nadal wielu
Spokrewnionych korzysta zjego pomocy w pozyskaniu schronienia.
Najwiekszym sekretem Ventrue numer trzyjest to, ze kiedy$ w szale
wypit krew swojego syna... zas$ pozniej, oszalaty z grozy i wyrzutow
sumienia, szybko go przeistoczyt. Teraz reszta jego $miertelnej ro-
dziny stuzy mu jako zwigzani wiezami Krwi i wytresowani stuzacy,
ukrywajacy i ochraniajacy jego nieumarle dziecie.

Tak, wszyscy sg biznesmenami Ventrue, lecz gracze nie zapo-
mnieliby, kto jest kim.

U cyzau)

Nakreslite$ juz kronike, ktdrg chcesz opowiedzie€, stworzytes
lokacje i opisate$ gtéwne postaci Narratora, ktére zamieszkuja twoj
Swiat Mroku. Ze swojej strony gracze stworzyli postaci i wysuneli
propozycje, ktore ty zkolei zawarte$ w swojej tabute i tle. Czas zacza¢
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gra¢ i zamieni¢ te wszystkie pomysty w konkretne opowiesci. Teraz
cale stworzone przez ciebie tto zaczyna sie odptacaé zawtozongw przy-
gotowanie go prace dlatego, ze znasz stworzony $wiat na tyle dobrze,
aby catkowicie poswieci¢ sie opowiadaniu historii i improwizowaniu
tam, gdzie postaci graczy zrobig co$, czego nie przewidziates.

Wstepem do kroniki moze by¢ opowiedzenie krétkich, po-
jedynczych historii traktujgcych o Przeistoczeniu danej postaci
- zestawie preludidw. Niektorzy Narratorzy wolg omowic te
szczegOty ze swoimi graczami, przez co sg w stanie przejs¢ pro-
sto do gtéwnej fabuty. Zapewne najwazniejszym wydarzeniem
w nieumarlej egzystencji postaci jest Przeistoczenie. Zastuguje
ono na szczeg6lng uwage. Preludium pomaga graczom poznaé
swoje postaci, zanim kronika rozpocznie sie na dobre. To szansa
na utworzenie zwigzkow z cztonkami obsady wspierajacej, ktorzy
liczg sie najbardziej, szczegdlnie rodzicielem postaci, jak rowniez
poznania stosunku kazdej z postaci do jej Reguiem.

Preludia sg réwniez petne dramatyzmu. W rzeczy samej, ciezko
osiggna¢ wiecej dramaturgii niz w chwili wkasnej $mierci. Prze-
istoczeniu towarzyszy goracy bél i tryskajaca krew. Czy posta¢
przyjmuje Przeistoczenie bez walki, uwiedziona obietnicami
swego rodziciela? Czy w ogéle o nie prosita? Czy moze zostata
zmuszona, zbrukana jak podczas gwattu? Bez wzgledu na to, czy
posta¢ chce zosta¢ wampirem, czy nie, rodzic szybko zamienia
groze w ekstaze, niszczac wszelki opdr. Podczas gdy krew postaci
sptywa, by pozywic jej rodzica, ona sama czuje nadchodzacy
$mier¢, lecz jest juz za p6zno na jakakolwiek walke, zaktadajac
oczywiscie, ze jest jeszcze w stanie mysle¢ o czym$ innym niz
tylko o przyjemnosci pochodzacej z Pocatunku. Zagtebia sie
w ciemnos$¢ i Smier¢. A wtedy...

...wraca. Z powrotem w swoim ciele, ktére stato sie zimne, zVitae
swojego rodzicaw ustach. Jest taka pusta. Takagbdna. Czujew powie-
trzu krew, cieplg krew zyjacych. Wiedziona przez instynkty, ktorych
nie jest jeszcze nawet w stanie nazwaé, podnosi sie, by zaatakowac
swojg ofiare, by pozywi¢ sie ten pierwszy raz, by¢ moze dokonujac
réwniez pierwszego zabojstwa. | co wtedy robi? Poprzez rozegranie
historii Przeistoczenia i pierwszej ofiary postaci mozesz ukaza¢ kon-
flikty i pragnienia, ktére roznig Spokrewnionych od bydta.

Po tym jak nadates$ bieg nieumarlej egzystencji postaci, musisz
sprawi¢, aby gracze znaleZli sie w jednej koterii. Jako ze Wampir:
Reguiem to w gtéwnej mierze interakcja pomiedzy postaciami,
nie mozesz sprawi¢, aby po prostu wszyscy spotkali sie w barze
(lub w Elizjum) i zdecydowali, ze chcag wspdlnie przezywac przy-
gody. To moze dobrze dziata¢ w niektdrych gatunkach, lecz nie
tutaj. Postaci potrzebujg jakiego$ powodu, by zwigzac sie ze sobg
nawzajem. Tak jak w przypadku preludiéw, rozegranie spotkania
postaci moze pomaéc graczom w lepszym ich rozumieniu, a takze
w rozumieniu sposobu, w jaki na siebie wptywaja. Moze réwniez
stworzy¢ grunt pod potencjalne, przyszte konflikty.

Sposodb, w jaki zkaczysz ze sobg postaci, zalezy od typu i celu kote-
rii. Wewnetrzne czynniki, takie jak kolezenstwo, przynalezno$¢ do
tego samego klanu czytez prowadzenie tego samego typu interesu,
moga potaczy¢ wszystkich cztonkéw. Zewnetrzne czynniki, takie
jak wspolny wrog czy tez zlecone przez Ksiecia obowigzki, rowniez
pomoga im sie ze soba spotkac. Niektdre z przyktadéw to:



« Wszyscy juz tu sg: Postaci znaty sie jeszcze przed Przeistocze-
niem, przez co zostajg razem tuz po nim. Ta decyzja prowadzi do
pytania, dlaczego kilka wampiréw wybratoby tworzenie nowych
dziecigt mniej wiecej w tym samym czasie i dlaczego zdecydowali
sie na konkretna grupe $miertelnych (ponoszony koszt Sity Woli
niemal gwarantuje, ze zaden pojedynczy wampir nie przeistoczyt-
by wszystkich postaci razem, mimo ze do$¢ pomystowy Narrator
jestw stanie znalez¢ wyttumaczenie tego fenomenu). Jesli postaci
tworzagrupe zjakimis wyjatkowymi umiejetnosciami, by¢ moze
cata frakcja Spokrewnionych zgodzitaby sie na rekrutacje ich jako
dzieci i stugi, tak jak w...

» Ochocza reka rodzica: Wspo6lna grupa Spokrewnionych
ostroznie dobiera postaci, by te utworzyty grupe elitarnych agen-
tow. Kazda posta¢ wnosi ze sobg do koterii swoje wyjatkowe umie-
jetnosci i kontakty w Swiecie Smiertelnych. Najprawdopodobniej
postaci miaty mato do powiedzenia w kwestii ich Przeistoczenia
lub whasnej wspdtpracy. Mogly zosta¢ zmanipulowane, oszukane
lub bezposrednio zmuszone. Taka sytuacja moze potaczy¢ wszyst-
kie preludia postaci z jednoczesnym przedstawieniem celow
i konfliktéw, ktdre napedzaja kronike.

¢ Jak Ksigze rozkaze: Dla odmiany, postaci mogly zosta¢
przeistoczone zréznych powoddw, jednak Ksigze danego miasta
(lub jaki$ inny, potezny Spokrewniony) wzywa ich wszystkich
i przydziela im do wykonania konkretne zadanie lub obowiazek.
Postaci moga byc¢ ztaczone ze sobg tylko przez uscisk dtoni oraz
przez moc Vinculum tego, ktéry ich razem zgromadzit. Pomijajac
kwestie zleconego zadania, postaci nie muszg mie¢ ze sobg nic
wspoblnego. Moga sie nienawidzi¢. Taka koteria moze by¢ trud-
nym materiatem do gry. Jesli gracze i Narrator znajda sposéb
na odsuniecie na bok dzielgcych ich postaci réznic, moze to
prowadzi¢ do intensywnego odgrywania rdl i Narracji.

Oba te zatozenia maja ten niewatpliwy plus, ze zawierajgw sobie
postaci z réznych klanéw i zgromadzen. Réwniez gracze i postaci
zyskuja z gory okreslony cel (oczywiscie okreslony cel nie musi sie
okaza¢ prawdziwym wyzwaniem kroniki). Z drugiej strony, niektérzy
gracze bardzo nie lubig grania postaciami, ktére musza wykonywac
rozkazy. W takim przypadku nie uzywaj weale tego zatozenia lub tez
szybkowyprowadz postaci zich obecnej pozycji. Spokrewniony, ktory
byt ich nadzorca, nieoczekiwanie spotkat Ostateczng Smieré lub
postaci mogty po prostu znaleZ¢ jaki$ powad lub okazje do buntu.

» Wyrzutki: Postaci s pariasami spoteczenstwa Spokrewnio-
nych. By¢ moze zrobity one co$ tak haniebnego, ze inne wampiry
nimi gardza. Dla przykfadu, rodzic postaci zostat zniszczony z po-
wodu jakiego$ strasznego przestepstwa, za$ jego dziecie dziedziczy te
zniewage. Moze posta¢ sama skazuje sie na wygnanie, by uciec od
zaborczego rodzica. Bezwzgledu na powdd, postaci nie maja nikogo
innego, na kim moga polegac, oprocz siebie nawzajem, przynajmniej
posrad swoich wampirzych braci i siostr. Niektore z postaci moga
chcie¢ zdoby¢ taka whadze, by wrécié na tono spoteczenstwa Spo-
krewnionych lub tez oczysci¢ swoje imie zfatszywych oskarzen. Inni
moga po prostu gromadzi¢ sie, by zdoby¢ teren fowiecki i bronic go
przed innymi Spokrewnionymi. Koteria wyrzutkdw moze réwniez
wypowiedzie¢ wojne innym Spokrewnionym. Na przyktad, koteria
diabolistow staje sie wyrzutkami w momencie, gdy jakikolwiek
Spokrewniony odkryje ich cel. Siedzenie i zabijanie starszych Spo-
krewnionych umozliwia takiej koterii tatwy dostep do nadnaturalnej
mocy, przynajmniej w przypadku Mocy Krwi, aczkolwiek niesie
réwniez ze sobg olbrzymia cene, ktdrg placg dusze postaci.
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*  Pokrewne dusze: Terytorialna i drapiezna natura Spo-

krewnionych nie jest dla nich ograniczeniem w tworzeniu
zwigzkéw opartych na wspolnym doswiadczeniu i zaintereso-
waniach. Wspolne przekonania lub cele sg w stanie zwigza¢ ze
sobg Spokrewnionych z réznych klanéw lub, byé moze, nawet
z innych zgromadzen (mimo ze to wiasnie zgromadzenia bazuja
na wspolnych zainteresowaniach).

Koteria moze dzieli¢ dos¢ bezposrednie cele, tak jak wspomniane
wyzej wyrzutki, pracujacy wspdlnie w celu przejecia terenu fowiec-
kiego. Kolejnym dos¢ prostym powodem do wspétpracy sgwspolni
wrogowie, na przyklad oddziat Wyjcdw lub systematycznie niszczacy
Spokrewnionych w miescie $miertelni magowie. Koteria moze
rowniez dazy¢ do celéw natury politycznej, takich jak wspomniana
juz rewolta przeciw Ksieciu-tyranowi lub obrona spoteczenstwa
$miertelnych przed manipulacjami nieumarlych. Postaci moga
doswiadcza¢ konfliktéw lojalnosci pomiedzy wspdlnym celem
a swoimi powigzaniami z klanem, zgromadzeniem lub rodzicem.

U<z

Niektore z zatozen koterii zaktadajgw mniejszym lub wiekszym
stopniu konflikt pomiedzy znajdujacymi sie w niej postaciami.
Mozesz przedyskutowa¢ stopien wewnetrznego konfliktu i zdra-
dy, jaki akceptujecie w kronice. Gusta sg rézne. Dla niektorych
graczy skakanie sobie do gardet (w przerwie miedzy whijaniem
przeciwnikowi noza w plecy) to niepowtarzalna okazja do odgry-
wania postaci. Inni gracze woleliby natomiast, by postaci wspot-
pracowaty ze soba, i uwazaja zdrade wsrod postaci jako obraze
innych graczy. Woleliby raczej spotykac sie z nig poza koteria, za$
ich postaci sg w stosunku do siebie honorowo lojalne.

Jednakze ambicja i manipulacja to nieodfgczne czesci natury
Spokrewnionych. Nawet jesli nigdy nie powiniene$ wymuszac¢
zdrady na postaciach (i graczach!), jesli ci ostatni tego sobie nie
zycza, to jednak mozliwos¢ zdrady, oszustwa i zatajonych zamia-
réw jest motywem na tyle poteznym, ze Narrator moze z niego
czerpa¢ w celu wywotania samotnej, wyizolowanej grozy bycia
wampirem. Do tego celu wystarczy stworzenie grupy bohateréw
0 zupetnie przeciwstawnych celach. W odpowiedni, dramatyczny
sposéb oferujesz wybory. W r6znych czesciach kroniki tworzysz
sytuacje, w ktorych postaci moga wybra¢ wiasny interes kosztem
grupy, pozwalajac im dokonaé¢ wtasnego wyboru.

Wyobraz sobie koterie, w ktérej jedna z postaci uwaza diabolizm
zadobry sposéb na zemste na innych Spokrewnionych zauprzednie
wciagniecie jej do $wiata nieumarlych. Inny za$ cztonek ma am-
bicje polityczne i chce pozyska¢ wzgledy starszych i potezniejszych
wampiréw miasta. Trzeci cztonek natomiast zakochat sie w jednej
z0s0b ze Starszyzny. Kazda z tych postaci moze odczuwaé pokuse
wykorzystania celow drugiego czionka. Diabolista moze udawaé
udzielanie pomocy niedosztemu kochankowi, robigc to tylko po to,
aby uzyskac niestrzezony dostep do Starszyzny. Natomiast kochanek
moze czu¢ sie w obowiazku zdemaskowania poczynan diabolisty,
wihasnie ze wzgledu na Starszyzne, lub postrzega¢ uzyskany w na-
grode awans spoteczny jako dobry sposob na zblizenie sie do swej
mitosci. W tym samym czasie polityczny aspirant dostrzega szanse
manipulacji obojgiem, najpierw wspierajgc zniszczenie Starszyzny,
a pdzniej zdradzajac diaboliste w celu wkradniecia sie do elity mia-
sta. Moga tez zachowac w stosunku do siebie wiernos¢. W takim
przypadku cata trojka decyduje, ze partykularny interes nie jestwart
krzywdzenia swojego towarzysza. Wybor nalezy do nich.



Bezwzgledu na usprawiedliwienie stworzenia koterii, Narrator
moze dodatkowo wzmocnié¢ wiezi miedzy postaciami poprzez
przeplatanie w ich tle fabularnym zaréwno osob, jak i zdarzen.

t Dwoje graczy moze stwierdzi¢, ze tuz przed Przeistoczeniem pra-

-m-covelo dla duzej korporacji..Czy mogta to by¢ ta sama korpora-
cja? Siostrajednego zhohaterdw mogta by¢ kobieta, ktéra ztamata
serce innej postaci. Handlarz narkotykami, ktory zrujnowat zycie
jednej z postaci, moze pracowa¢ dla rodzica drugie;j.

Mozesz jednak przesadzi¢ ztymi potaczeniami, w efekcie tworzac
mylne wrazenie, Ze cale miasto ogranicza si¢ jedynie do tuzina
.~Ss6b oprocz postaci. Zbyt wiele rozwigzar rodem z opery mydla-
nej moze sprawié, ze gracze w wymowny sposob beda przewracaé
oczami. Z drugiej strony, wygodnie bedzie uzy¢ jednej postaci jako
posrednika pomiedzy dwiema kolejnymi. Dla przyktadu, mozesz
uzyc¢ jednej postaci Narratoraw celu wciagniecia dwdch postaci do
historii zamiast tylko jednej znich. Ogolnie rzecz biorac, im wiecej
postaci czuje, ze w opowiesci s jej osobiste elementy, tym wieksza
szansa, ze inne postaci rowniez bedg w tym uczestniczyc.
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Fabuta jest swoistym tancuchem przyczynowo-skutkowym,
ktdry taczy ze sobg wszystkie wydarzenia w historii.

Tak jak cala kronika i kazda historia potrzebuje gtéwnego
pomystu, ktéry rozbudowujesz poprzez wstep, rozwiniecie oraz
zakonczenie. We wstepie do historii prezentujesz sytuacje, ktore
zmuszajg postaci do dziatania. Rozwiniecie sktada sie natomiast
zopisu ich czynnosci oraz reakcji na nie innych postaci. Sama
sytuacja rozwigzuje sie w zakoriczeniu historii.

Dobra fabuta potrzebuje ostrosci. Jej zatozenia muszg sie da¢
podsumowaé w jednym lub dwoch zdaniach. Oto przyktad:

* Przywodca zgromadzenia koterii prosi postaci o przekazanie
daru Pryskusowi Mekhetow, z ktérymi pragnie sojuszu.
Jednakze Starszyzna Nosferatu pragnie zablokowa¢
niewygodny sojusz, kradngc dar.

¢ Cztonkowie trzody postaci znikajg. Niespotkany wczesniej
przez postaci Smok kontaktuje sie znimi, twierdzac, ze
posiada w tej sprawie informacje.

« Matka jednej z postaci, ktora uwazata swoje dziecko za zmarte,
odkrywa jego obecnosé. Chce, aby posta¢ wrécita do domu
lecz nie wie, Ze jest ona wampirem.

Jesli nie jeste$ w stanie wytlumaczy¢ fabuty w jednym lub
dwach zdaniach, to najprawdopodobniej starasz sie zrobi¢ zbyt
wiele naraz. Bardzo mozliwe, Ze posiadasz materiat na dwa lub
trzy watki fabularne. Okroj swoje pomysty do jednej lub dwéch
gtéwnych czynnosci, by p6zniej rozpracowaé, co spowodowato te
wazkie wydarzenia i co stanie sie po wplataniu w nie postaci.

u)a

Nie wszystkie watki fabularne spetniajg te same funkcje. Gtowne
watki fabularne posuwajg naprzéd $rodek skupienia fabuty. To one
tworzg diugg historie. Watki drugorzedne sgbardziej zamkniete. Mogg
nie mie¢ nic wspdlnego zosig gtownej fabuty lecz zapewniajg zajmujaca
odskocznie. Watki poboczne to drobne historie, ktdre toczg sie wraz
zinnymi watkami i dotycza tylko jednej lub dwdch postaci.
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Kronika powinna przeplata¢ gtowny watek fabularny zwatkiem
drugorzednym, z dodanymi okazjonalnie watkami pobocznymi.
Zwylaczeniem sytuacji, w ktorej kronika jest bardzo krétka i inten-
sywna, nie jest naturalne, zewszystko, co przydarza sie koterii, toczy
sie wokot jednego konfliktu lub sytuacji. Watki drugorzedne i po-
boczne pozwalaja ci na rozwiniecie tych aspektow postaci, ktérych
nie rozwinie watek gtowny. Odejscie od gtéwnego watku rowniez
trzyma graczy w napieciu, jako ze postaci nie wiedza, czy konkretna
historia jest wazniejsza, niz im sie wydaje. Pozornie niepowigzane
zfabutgwydarzenia moga p6zniej okazac sie szczegdlnie istotne - na-
wet jesli wezesniej ich wten sposob nie zaplanowate$. Dla przykiadu,
koteria mogtaby dorobi¢ sie wroga w watku drugorzednym, ktéry
powraca, by przeciwstawia¢ im sie w watku gtéwnym.

W celu stworzenia gtéwnych watkoéw fabularnych, odnie$ sie
do swojego ogdlnego zarysu kroniki. Gdzie znajduja sie w niej
postaci? Jaki kolejny krok muszg uczyni¢, by posuna¢ fabute na-
przéd, lub tez jakim decyzjom i wyzwaniom musza stawi¢ czota? Na
poczatku kroniki najbardziej istotne watki fabularne to zapewne
poznanie innych Spokrewnionych w miescie i zdecydowanie, kto
jest wrogiem, a kto sojusznikiem. We wspomnianej juz wczesniej
rewolucji jednym z gtéwnych watkéw bedzie zaaranzowanie przez
rodzica jednej z postaci spotkania z innym, wptywowym wam-
pirem. Podczas tego spotkania postaci narazajg sie na zazdro$¢
innego wampirzego dzieciecia, ktore od tej pory staje sie zaciektym
rywalem postaci, lecz koteria zauwaza réwniez pierwsze oznaki
niepokojow panujacych pod twardymi rzadami Ksiecia.

Drugorzedne watki moga by¢ w zasadzie dowolne i czesto stuzy¢
jako zmiana tempa. Jesli przez dtuzszy czas w gtéwnej fabule postaci
stawaty naprzeciw ponurym i powaznym wyborom moralnym,
to, by¢ moze, warto pozbyc sie napiecia dzieki prostej bojce lub
odrobinie czarnego humoru. By¢ moze koteria natyka sie na pet-
nych entuzjazmu, niedosztych towcéwwampirdw, ktérzy posiadaja
wiecej uzbrojenia i checi nizli prawdziwych umiejetnosci, wiedzy
czy tez zdrowego rozsadku. W tym przypadku wyzwaniem bedzie
przezycie konfrontacji ztymi szaleficami i, by¢ moze, jesli postaci
czuja sie na tyle wspaniatomysine, wyperswadowanie im, aby za-
konczyli swoja dziatalno$¢, zanim zdaza sie zabi¢ swoja niezwykle
niebezpieczng, improwizowang bronig. Jesli postaci beztrosko
akceptuja swoj nieumarty stan, moze warto nagle uderzy¢ w nich
historig cztonka ich $miertelnej rodziny, ktory padt ofiarg intrygi
bezwzglednego wampira. Drugorzedne watki fabularne dajg szanse
eksperymentowania z réznymi stylami i technikami Narracji, jak
rowniez petnia role przejs¢ pomiedzy jedna historig a druga.

Watki poboczne sg dobre dla rozwoju postaci. Zapewniajg
dodatkowe konflikty i przeszkody, ktére z kolei komplikuja
rozwiazanie gtéwnej fabuly. Watek fabularny postaci dotyczacy
opieki nad jej Smiertelnymi dzie¢mi, bez jednoczesnego wyja-
wiania, ze jest wampirem, moze wchodzi¢ w konflikt z jej po-
winnos$ciami wzgledem koterii. Starania innej postaci, by zyska¢
korzysci w danym zgromadzeniu, moga wciaggna¢ ja w konflikt
z przywodca klanu, z ktérym koteria stara sie stworzy¢ sojusz.
Takie konflikty to szansa dla postaci na podejmowanie decyzji,
ktore majg wptyw na kierunek rozwoju gtéwnej fabuly.

Jedli ty i gracze rozwineliscie postaci w wystarczajacym stopniu,
to wiele twoich historii stworzy dodatkowe problemy dla kon-
kretnych cztonkéw koterii. Uzywaj watkéw pobocznych opartych
na tle postaci lub obecnym zajeciu, by jeszcze bardziej usidlic jg
w twoim otoczeniu. Watki poboczne dajg réwniez graczom szanse
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na wnoszenie swojego wktadu w sposéb, w jaki rozwija sie twoj
Swiat Mroku. Jeden poboczny watek na jedna postaé zazwyczaj
wystarczy i nie musisz wprowadza¢ go do kazdej historii. Jesli te
nie zostawig do$¢ czasu na posuniecie naprzod gtéwnej fabuty,
to pozbadz sie kilku z nich lub tez odt6z je na pdzniej.

Zazwyczaj historie dotyczg pewnego rodzaju konfliktu. Konflikt
sktada sie zjakiej$ przeszkody lub przeciwnej postaciom sity, ktéra
musi zosta¢ pokonana w celu osiggniecia przez nie ich celow
i rozwigzania fabuly. Nie musi to koniecznie oznacza¢ walki,
chot jest to jedna z opcji. Niektore konflikty zachodzg bardziej
we wnetrzu postaci niz faktycznie na zewnatrz. Zatozmy, ze patron
postaci, cztonek Starszyzny, prosi koterie o wyeliminowanie kilku
kluczowych Smiertelnych stug rywalizujacej Starszyzny - rzecz jasna
bez zostawienia zadnych $lad6w, kto to zrobit. Postaci napotykaja
zewnetrzny konflikt w postaci $miertelnych ochroniarzy, systeméw
bezpieczenstwa, potrzeby zachowania Maskarady, a takze tej doty-
czacej ukrywania swoich czynéw. Moga jednak réwniez mie¢ do
czynienia z konfliktami wewnetrznymi. Postaci zwysokim Czio-
wieczerstwem mogawzdragac sie przed zab6jstwem zzimna krwia,
co z kolei moze réwniez stworzy¢ kolejna ptaszczyzne konfliktu
pomiedzy postaciami a ich patronem. Nawet jesli sama idea zabdj-
stwa nie jest dla postaci problemem, to jedna znich moze przeciez
nie zgadzac sie na nie z racji swoich powigzan z ofiarami.

Narratorzy powinni uwaza¢ na takie okazje w celu tworzenia
tego typu konfliktow etycznych dla postaci. W odréznieniu od
innych konfliktéw, ten wewnetrzny tworzy problem, ktorego
postaci nie sa w stanie rozwigza¢ za pomoca czystej sity fizyczne;.
W rzeczy samej, gtownym sensem dylematu etycznego lub we-
whnetrznego konfliktu jest to, by postaci zdecydowaty, co tworzy

satysfakcjonujace je rozwigzanie. Sprawia to, ze gracze mysla
i tworzg doskonatg okazje na drame i do odgrywania postaci.
Zwykly rodzaj konfliktow mozna podzieli¢ na kilka kategorii:

e Spokrewniony kontra on sam: Posta¢ stawia czota po-
dzielonej lojalnosci lub sprzecznym pragnieniom. Moze stara¢
sie podagza¢ za dwoma celami, przy czym wypetnienie jednego
automatycznie oznacza porazke w osiggnieciu drugiego,
musi zatem zdecydowac o swoich priorytetach: dotrzymac wier-
nosci jednemu sojusznikowi czy tez drugiemu? Zdobywac wtadze
czy tez zawszelka cene broni¢ swojego Cztowieczenstwa? Chronic
bliskich jej $miertelnych poprzez pozostawanie blisko nich czy
tez chroni¢ poprzez brak jakiegokolwiek z nimi kontaktu? Nawet
Skaza postaci moze generowa¢ konflikt. Dla przyktadu, postac
znana zDumy (jako cechy osobowosci) i Cheiwosci (jako cechy gry)
moze znalez¢ sie w sytuacji, w ktorej moze zyskac wiele pieniedzy
pod warunkiem ukorzenia sie przed inng osobg lub ma bardzo
kosztowng finansowo szanse upokorzenia swojego rywala.  .rSS

» Spokrewniony kontra Bestia: Wampiry nie sgw stanie unik-
na¢ tego konfliktu i nie wiedzg nawet, kiedy moze do niego dojs¢;
Narratorzy moga jatrzy¢ konflikt z Bestig poprzez tworzenie sytuacji,
w ktorych, by osiagna¢ swoje cele, posta¢ musi opiera¢ sie Szatowi,
zaréwno Rétschreck lub Wassail, lub w ktérych poddanie sie Bestii
moze zniszczy¢ cos$ (lub kogos), co kochaja. W ogélnym rozrachun-
ku, walka o utrzymanie lub odzyskanie Czlowieczenistwa - atoawet
szukanie Golkondy - moze stworzy¢ podtoze dla catej kroniki.

* Spokrewniony kontra Spokrewniony: Pojedynczy
Spokrewniony moze obrécic sie przeciwko drugiemu z powodu
wiasnej ambicji, konkurowania o terytorium towieckie, wyboréw
moralnych lub tez po prostu zbraku sympatii. Podalismy juz co
najmniej kilka przyktadéw powodéw do niezgody w obrebie
jednej koterii i potrzeby wyjasnienia roznic.



« Staby kontra silny: Réznice w statusie i wkadzy moga rozbu-
«dzi¢ konflikt pomiedzy Spokrewnionymi. Z jednej strony, mtody
- Spokrewniony obawia sie i zazdrosci wkadzy Starszyznie, zas niezrze-
.szony Spokrewniony zwiekszg hardo$cia niz doswiadczeniem sarka

na rzady Ksiecia, Starszyzny czy tez przywddcéw klanu. Z drugiej
' strony, starzy Spokrewnieni obawiajg si¢ swoich urazonych dzie-
“ciat - lecz co moga na to poradzi¢? Jesli oddadza cokolwiek ze swej
wiadzy lub wphywow, ich rywale moga uzyska¢ przewage. Potezni
trzymajg sie zatem ze sobg z przekonania, Ze ich dzieciom brakuje
przychodzacej zwiekiem rozwagi, przez co moga narazi¢ Maskarade,
jesli tylko nie bedzie sie nimi rzadzito twarda reka.

» Klan kontra klan: Klany posiadajg wiasne kultury, zainte-
resowania i punkty widzenia, ktére dajg im podtoze do niezgody.
Ventrue uwazaja, ze to oni powinni dowodzi¢; inni Spokrewnieni
czesto sie z tym nie zgadzaja. Wytracajaca z rownowagi natura
Nosferatu sprawia, Ze nie sa mile widziani w wyszukanym towa-
rzystwie; szukaja zatem whadzy i statusu, ktére uwazaja za sobie
nalezne. Mekheci takng przyda¢ wiekszego sensu catemu syste-
mowi spotecznemu Spokrewnionych, lecz nie mogg doj$¢ miedzy
sobg do porozumienia, czymon jest. Zbyt czesto jednak konflikt
pomiedzy klanami danego miasta zaczyna sie od jakiej$ osobistej
urazy, ktorg jeden cztonek danego klanu zywi wobec drugiego.
Z racji urazonej dumy oba klany zwierajg szeregi, cztonkowie
jednego zadaja przeprosin, a drudzy odmawiajg ugiecia sie.

e Zgromadzenie kontra zgromadzenie: Kazde zgroma-
dzenie uosabia jaka$ konkretng ideologie sposobu organizacji
i postepowania wampiréw, od surowej hierarchii i formalnosci
Invictus, az po nowoczesny populizm Kartian. Przekonanie, zc
masz racje, zazwyczaj ma swoje konsekwencje wtedy, gdy auto-
matycznie zakfadasz, ze ci ktérzy sie ztoba nie zgadzajg, racji nie
maja, co tworzy podioze konfliktéw z innymi Zgromadzeniami.
Kazdy sojusz zgromadzen jest, jak uwazajg Spokrewnieni, w isto-
cie rzeczy kwestig tymczasowa, cho¢ zbyt agresywne zgromadzenie
jest w stanie potaczy¢ inne w dhuzszym sojuszu przeciwko sobie.
W samych zgromadzeniach moze doj$¢ do nieporozumien doty-
czacych rdznych interpretacji doktryn i praktyk. Najbardziej oczy-
wisty konflikt powstaje, gdy niektdrzy cztonkowie zgromadzenia
sg bardziej sktonni do kompromisu z innymi Spokrewnionymi,
inni za$ zadajg bezwzglednej wiernosci ideologii.

e Klan kontra zgromadzenie: Mimo ze Spokrewnieni ja-
kiegokolwiek klanu moga dotaczy¢ do dowolnego zgromadzenia,
to jednak pewne klany wolg jedne zgromadzenia od innych.
Przywddcy klanu lub zgromadzenia w danym miescie moga wy-
stepowac przeciwko sobie, wplatujac wten sam sposob w konflikt
swoich podwiadnych. Ten konflikt moze okazac sie niewygodny
dla postaci nalezacych do obu tych grup. Mozesz tworzy¢ konflikt
pomiedzy jakimikolwiek frakcjami lub osrodkami wtadzy: Ksigze
kontra klan, zgromadzenie kontra Starszyzna itd.

« Jednostka kontra spoteczenstwo: Podobnie jak spoteczen-
stwo $miertelnych, spoteczno$¢ Spokrewnionych réwniez rzadzi
sie swoimi prawami. Niektore reguty, takie jak Tradycje, nakazy
rodzicow i Ksiecia sgjasno sprecyzowane, inne nie. Nawet podajacy
w watpliwos¢ tradycyjng role Ksigzat Kartianie czy tez nieliczacy
sie zjakakolwiek wtadza, poza przywodca swej koterii, niezrzeszeni
przestrzegajg wasnych zasad postepowania. Ktokolwiek rzuci wy-
zwanie regutom tego spoteczenstwa - bez wzgledu na to, czyjest to
Spokrewniony, bydio czy tez zgromadzenie lub klan - naraza sie
na problemy ze strony tych, ktorzy wierza w te reguty i wdrazaja
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je. Spokrewnieni, ktérzy narazajg Maskarade poprzez pozwolenie
$miertelnym na poznanie prawdy o ich prawdziwej, wampirzej na-
turze, gwatca najwazniejsza zasade swego spoteczenstwa i wplatuja
siebie i swoich bliskich w potencjalnie zabojczy konflikt. To samo
dotyczy postaci, ktdre starajgsie zmieni¢ nature spoteczenstwa Spo-
krewnionych lub przynajmniej obecny w miescie wampirzy rezim.

« Spokrewniony kontra $wiat $miertelnych: Spokrewnieni
bronig Maskarady ztaka zaciektoscia, poniewaz wiedza, ze we wspol-
nej wojnie pomiedzy Spokrewnionymi a bydtem, ci ostatni tatwo by
wygrali. Wiadza Spokrewnionych opiera sie na niezdajacych sobie
sprawy zbycia manipulowanymi $miertelnych. Co zatym idzie, Ma-
skarada nakfada powazne ograniczenia na czyny koterii. Moze i grupa
Spokrewnionych jest w stanie uzywac¢ swoich niesamowitych mocy
do manipulowania, oszukiwania lub zabijania kazdego $Smiertelnika,
ktdrywejdzie imw droge, jednak kazde uzycie tej mocy tworzy wytom
w Maskaradzie, ktory cztonkowie grupy musza szybko ukryc.

Niektorzy $miertelni wiedzg o istnieniu Spokrewnionych i polujg
nawampiry. Czes¢ znich wspiera Maskarade w celu zachowaniawta-
snych sekretow, by zapobiec panice lub by nie dopusci¢ do znacznie
grozniejszej fascynacji nieumarlymi. Inni towcy wampiréw nie ciesza
sie wiarygodno$cigw oczach opinii publicznej. Wszyscy towcy wam-
piréw sajednak $miertelnym zagrozeniem dla egzystencji wszystkich
napotkanych wampiréw. Dodatkowym wyzwaniem s towcy pragnacy
zdemaskowac wampiry. W takim przypadku postaci zmuszone sgich
zdyskredytowa¢ lub skutecznie uciszy¢, a takze przezy¢ ich atak.

Najbardziej pasjonujace konflikty majg jednak miejsce, gdy
Spokrewnieni znajdg sie w nich ze $miertelnikami, ktorych
kiedys$ kochaty. Jak wyttumaczy¢ swoim rodzicom, najlepszemu
przyjacielowi lub matzonkowi, ze state$ sie czyms$ gorszym niz
sama $mier¢? Jak zareaguja, jesli odkryja, jakim state$ sie po-
tworem? W przypadku kochanych przez posta¢ $miertelnych nie
mozna moéwic o jakimkolwiek dobrym wyborze.

* Spokrewnieni konta inne istoty nadprzyrodzone: Spokrew-
nieni dziela Swiat Mroku zwieloma innymi istotami nadnaturalny-
mi. Zdajq sobie sprawe z istnienia duchéw, Wyjcow i Smiertelnych
magow. Niegodne zaufania plotki moéwig o niezwyktych istotach,
poczynajac od elféw, na demonach i stworzeniach zczystego koszma-
ru koniczac. Bardzo niewielu Spokrewnionych napotyka inne istoty
nadnaturalne iwigkszosci fakt ten odpowiada. Zdarza sie jednak, ze
Spokrewnieni musza stawi¢ czola istotom zamieszkujacym ukryty
Swiat. Czasem cate wyzwanie dotyczy kwestii przetrwania i ucieczki
(zwykle spotkanie Wyjcow). Czasem za$ dotyczy rozpoznania istoty,
dowiedzenia sie czego$ o jej mocy i motywach dziatania i ostroznego
ustalenia granic, ktorych obie strony beda przestrzegac.

"o
Masz juz pomyst na swojg historie; wiesz, ktére postaci graczy
i Narratora beda w nig wplatane; zdecydowate$ o wyzwaniu lub
konflikcie, przed ktérymi stang postaci. Czas zatem zaplanowac
strukture historii i nakresli¢ mozliwe sceny. Co najwazniejsze,
musisz obmysli¢, dlaczego postaci sie w nig wplatuja.

Punkty zaczepienia, zwane tez ,haczykami” to czynniki, przez
ktore postac zostaje wplatana do fabuty. W niektorych grach gracze
chetnie zgadzaja sie na to, ze majg za zadanie wplatywanie swojej
postaci w kazda opisywang im sytuacje, lecz gra Narracji wymaga



nieco wiecej wysitku w stosunku do motywacji postaci. Spokrew-
nieni rzadko niedorzecznie ryzykuja swojg egzystencjg tylko dlate-
go, zejaki$ szésty zmystwiasnie mowi im, iz zaczela sie fabuta. Jako
Narrator masz do dyspozycji $rodki pomagajace wciggna¢ postaci
w historie. Oto niektdre z najbardziej popularnych.

« Marchewka: Posta¢ moze dostrzec szanse pozyskania tego,
czego chce. Moze by¢ to cokolwiek, poczynajac od mozliwej do
wykorzystania w szantazu informacji dotyczacej Pryskusa, na po-
znaniu ulubionego pisarza podczas wieczornej sesji podpisywania
ksigzek konczac. Postac stara sie dostac to, czego chce, i w zwiaz-
ku ztym ustawia sie na scenie wydarzen fabuly. Dla przykfadu,
osoba dysponujgca powyzszymi informacjami zgda w zamian za
nie 10 tysiecy dolardw, ktérych posta¢ w danej chwili nie ma,
zas w ksiegarni wampir natyka sie na réownego sobie fana pisarza,
ktéry jednak okazuje sie magiem, btyskawicznie zdajacym sobie
sprawe z prawdziwej natury postaci.

e Kij: Jaka$ zewnetrzna sita zmusza postaci do podjecia
jakichs$ dziatan. Typowym przyktadem jest Ksigze nakazujacy
koterii wykonanie jakiej$ misji lub poniesienie konsekwencji
odmowy. Mozliwe tez, ze wrog atakuje postac (fizycznie lub przez
oszczerstwa, osobiscie lub przez wspolnika, albo atakuje kogo$
bliskiego postaci). Posta¢ moze tez wzig¢ udziat w danej sytuacji,
aby nie dopuscié, by spotkato ja co$ gorszego.

e To moja praca: Postaciami kieruje motywacja zawodowa.
Szeryf, Knut czy tez Ogar nie potrzebujg innej motywacji niz ta
ptynaca zrozkazu Pryskusa, przywodcy zgromadzenia czy tez innego
przetozonego. Jako ze wszystko rozgrywa sie w Swiecie Mroku,
zlecona praca moze okazac sie czyms zupelnie innym niz to, czego
spodziewata sie posta¢. Dla przyktadu, czy Ksiaze Invictus naprawde
chce rozwigzania zagadki $mierci Hierofanta Kregu Wiedzmy?

« Ciekawos¢: Jesli postaé jest szczegolnie zainteresowana danym
tematem, to jakiekolwiek powigzane znim wydarzenie moze zwréci¢
jej uwage. Czarownik krwi z Kregu Wiedzmy moze chciec zbadaé dziw-
ne wydarzenia, ktore wskazuja, ze przyczynifa sie do nich magia.

 Osobiste powigzania: Kto$ bliski postaci - mentor, rywal
lub jeden ze Smiertelnych przyjacidt, kto$ zrodziny, partneréw lub
inny kontakt, ktory ustalite$ zgraczem w procesie tworzenia po-
staci, jest juz w co$ wplatany. Osoba ta potrzebuje pomocy lub tez
Sciagnefa na siebie uwage postaci. Moze chcie¢ czego$ od postaci
albo posta¢ moze chcie¢ czego$ od niej. Posta¢ moze dowiedzie¢
sie, ze jego dawna dziewczyna jest zadtuzona u lichwiarza, ktéry
teraz zada od niej, aby pracowata jako prostytutka, lub tez rodzic
postaci wcigga ja w knowania przeciwko jej wkasnemu rywalowi.

Na poczatku kroniki musisz pracowac szczegolnie ciezko, aby
zdoby¢ haki na kazda z postaci. Posta¢ numer jeden chce spraw-
dzi¢ wkamanie do muzeum, poniewaz jedna z zabranych rzeczy
mogta by¢ magiczna. Posta¢ numer dwa pomaga jej, poniewaz
kiedys byta policjantem i nadal nie pata sympatig do ztodziei.
Posta¢ numer trzy posiada kontakt, ktory pracuje w muzeum
jako straznik i zostat ranny podczas incydentu. Koteria jest jeszcze
nowa, a co za tym idzie postaci moga nie posiada¢ szczegolnie
waznych powodéw ttumaczacych wspétprace. Podczas gdy kroni-
ka posuwa sie naprzdd, postaci najprawdopodobniej nabiorg do
siebie zaufania i poczucia wzajemnej odpowiedzialnosci. Nawet
jesli niespecjalnie za sobg przepadaja, to moga jednak zaakcep-
towac fakt, ze muszg pomagac sobie nawzajem w swoich planach
i zamiarach, by uzyska¢ podobng pomoc w przysztosci.
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Na dtuzsza mete konieczne jest, by$ dat postaciom powdd do'
zainteresowania sie wyzwaniami, ktére posuwajg kronike naprzéd.
O to whasnie chodzito w dyskusji zgraczami o ich postaciach iogél-
nym ksztatcie kroniki. Nie zaszkodzi teraz przejrze¢ kronike i zada¢
sobie pytanie, jak bardzo twoje opowiesci wplataty postaci w gtow-
na o$ fabularng. Wracajac do ,,rewolucji, jesli do czasu spotkania
zancillae, postaci nie zdazyty znienawidzi¢ tyrana, to nie udato ci
sie sprawi¢, by despotyzm Ksiecia byt dla nich dostatecznie istotny.
Moment, w ktérym Ksigze miat dopuscié sie jakiego$ bestialstwa
kosztem koterii, by utrzymac sie przy wtadzy, juz minat.

Po tym jak wzbudzite$ juz zainteresowanie postaci, musisz
jeszcze weiggnaC je do opowiesci i stworzy¢ wyzwania, ktorym :
muszg podota¢. Nie odkrywaj jednak wszystkich swoich Kart.
Niech poznajg tylko czes¢ sytuacji. Gracze potrzebujg dla swoich
postaci celow do zrealizowania. By je zrealizowa¢, musza podazac
za wskazowkami, ktdre dla nich stworzytes. Jesli dane im bedzie
spotka¢ sie z tajemniczg $miercig (i zjakich$ przyczyn nie moga
zostawi¢ tej zagadki policji), bedg mogli porozmawia¢ z ludzmi,
ktérzy znali ofiare i szuka¢ fizycznych dowoddéw. Jesli sprébujg
zawrzec sojusz zwptywowym Spokrewnionym, muszg dowiedzie¢
sig, czego pragnie i w jaki spos6b moga pomdc sobie nawzajem.
Sprytni gracze patrzgw przysztos€ i starajasie przewidzie¢, dokad
wiodg obecne akcje koterii. Jesli tego nie zrobig, narazg postaci
na réznego rodzaju komplikacje i zwroty w opowiesci.

Wczesnie w opowiesci przedstawiasz rowniez istotne postaci,
chocby poprzez domniemanie. Dla przyktadu, jesli celem fabuty
jest odszukanie nieznanej osoby, ktéra porwata Smiertelnego
brata danej postaci, to koteria mogta nigdy wczesniej nie spotkac
porywacza. Wiedzg jednak, ze kogo$ szukaja, a co zatym idzie, ta-
jemniczego porywacza mozna juz uzna¢ za ,,przedstawionego”.

Po pierwszej godzinie gry gracze powinni juz do$¢ dobrze domy-
$lac sie, jakiego rodzaju wyzwaniu postaci muszastawic czota, jakie
czekajg na nie konflikty ijakie inne postaci licza sie w opowiesci,
nawet jesli nie poznali ich jeszcze osobiscie. Oczywiscie moga sie
mylié w swoich przypuszczeniach. W Swiecie Mroku rzeczy rzad-
ko sg tym, czym sie wydaja. Postaci posiadajg juz jednak pewien
kierunek dziatania, a opowies¢ zostata rozpoczeta.

Gtéwna czes¢ opowiesci dotyczy reakcji postaci na sytuacje,
ktorg odkrywajg we wstepie, reakcji innych postaci na ich dzia-
fania i, w koncu, ponownej reakcji koterii. Postaci dowiaduja
sie wiecej o sytuacji, wliczajagc w to kilka niespodzianek. Poznajg
inne postaci, zbierajg informacje, wcielajg w Zycie swoje plany
i stawiajg czota wyzwaniom.

Nie kazda niespodzianka oznacza automatycznie, ze kto$ okfa-
mat koterie. Postaci drugoplanowe moga mie¢ zte informacije,
nie by¢ Swiadome pewnych rzeczy lub po prostu same mogg
by¢ wprowadzone w biad. Inne postaci moga niespodziewanie
wplatac sie w czyj$ misterny plan i w rezultacie go zniszczy¢. Dla
przyktadu, tajemniczy porywacz moze zazada¢, aby postaci obra-
bowaly konkretnego handlarza dziet sztuki, jesli chca odzyskaé
porwanego brata. Kiedy postaci otworzg skarbiec handlarza, nie
znajda w nim nawet $ladu rzeczy, po ktdrg przyszly. Czy zatem
cafa sytuacja byta skomplikowang intryga? Czy moze porywacz
sam zostat wprowadzony w btad w sprawie dotyczacej handlarza



dzietami sztuki lub samego przedmiotu? Czy kto$ inny dzien
wezesniej kupit poszukiwane dzieto? Bez wzgledu na to, co za-
planowate$ w swej przebiegtosci, postaci doswiadczyty wtasnie
zwrotu fabuly. Wyzwanie, ktoremu miaty sprosta¢ (wtamanie),
zostato zastgpione przez inne (gdzie jest dzieto sztuki i co, u licha,
-Sedzieje?). Tymczasem gtowny watek fabularny (zapewni¢ powrdt
brata lub odbi¢ go) nadal pozostaje nierozwigzany.

Tworzac srodkowa czes¢ fabuly, musisz nie tylko zdecydowac,
kto, co wie i co robi, lecz zostawi¢ réwniez nieco wolnego
miejsca dla postaci, by mogly podejmowaé wiasne decyzje,
pozwalajac im na rézne toki postepowania. Narracja $rodkowej
czesci gry wymaga znacznie wiecej elastycznosci, jako ze wszyscy
reagujg na siebie nawzajem i tak naprawde nie wiesz, na jakie
kroki zdecydujg sie postaci. Tak jak ty bedziesz prébowaé cho-
ciaz raz zaskoczy¢ graczy podczas opowiesci, tak samo mozesz
spodziewac sie, ze od czasu do czasu to oni bedg zaskakiwac
ciebie. Jesli znasz swoj Swiat Mroku i swoje postaci Narratora,
mozesz dzieki temu szybko ustali¢, jak inni beda reagowaé na
nieoczekiwane wybory postaci.

W punkcie kulminacyjnym opowiesci facza sie wszystkie faricuchy
przyczynowo-skutkowe. Postaci mierza sie z najwigkszym wyzwaniem,
by odnies$¢ sukces, porazke lub tez samodzielnie zdecydowaé, czym jest
zwyciestwo. Ich decyzje i akcje rozwigzuja gtowny konflikt. Tajemnice
zostajgwyjasnione. Znajdujg zaginione dzieto sztuki i wymieniajaje na
brata lub tez podazaja za porywaczem, odnoszac sukces badz porazke
przyproébie ratowania zaktadnika. Kolejngopcjajest rowniez dowiedze-
nie sig, kto stat za czynami porywacza czy inne, szokujace odkrycie.
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Upewnij sig, ze punkt kulminacyjny wart jest wysitku zainwestowa-
nego przez graczyw dotarcie do tego miejscaw fabule. To ztota zasada
Narracji. Nawet jesli wspotczesne powiesci moga pozwolic sobie na jej
brak, to grupa graczy, ktora spedzita cate godziny na realizacji gtéwnego
celu, moze poczuc sig oszukana, jesli odkryje, zewszystko robili na proz-
no. Zapewnij im zatem co$ spektakularnego: najbardziej rozdzierajaca
etycznie decyzje, morderczawalke, niezrozumiatg zagadke, skompliko-
wane wyzwanie spoteczne. Rzecz jasna, nagrody powinny by¢ réwnie
wielkie, bez wzgledu na to, czy méwimy tu o pienigdzach, zwyciestwie
nad przeciwnikiem, prestizu spotecznym czy tez uratowanym bracie.
| odwrotnie - porazka powinna by¢ réwnie kosztowna.

Po punkcie kulminacyjnym opowies¢ nadal bedzie zapewne
posiada¢ kilka niedokoAczonych watkéw. Postaci dowiedzg sie
0 konsekwencjach wezesniej dokonanych przez siebie wyborow, inni
za$ beda reagowa¢ na ich czyny. Muszg pas¢ odpowiedzi na zalegte
pytania. Faza nastepstw nie wymaga jakiego$ szczegolnie intensyw-
nego odgrywania postaci. Wiekszo$¢ niej moze z powodzeniem
sprowadzac sie do okresu przestoju, ktory opiszesz. Mozna zawrze¢
tu okres ,,pytan i odpowiedzi”, w ktérym postaci moga bada¢ najbar-
dziej interesujace ich tematy, takie jak: ,,Co powie na to méj rodzic?”
lub ,,Czego mozemy sie dowiedzie¢ o historii tego dziela sztuki?”.
Niektore sceny, takie jak uzyskanie nagrody (lub nagana) od Ksiecia
réwniez powinny pozosta¢ rozegrane, lecz dos¢ skrétowo.

Nastepstwa tacza akcje koterii zszerszym $wiatem. To zkolei wzmac-
nia wrazenie, ze akcje postaci licza sie dla innych osob i ze zyjg one
wwiekszej spotecznosci. To zas podsyca zainteresowania i ciekawo$¢
graczy. Tymczasem mozesz rowniez zasiac ziarna przyszkych opowiesci.
Nie kazde pytanie musi przeciez mie¢ odpowiedz, a inne postaci



Narratora moga zareagowac na osiagniecia koterii poprzez weielanie
w zycie whasnych planéw. Takie potgczenia pomiedzy opowiesciami
zmieniajgserie wydarzen i wyzwan w kronike. Wiesz juz, w jaki sposob
twoje opowiesci pasuja do siebie, tworzac wieksza catosé. Rowniez
wigzy pomiedzy nastepstwami jednej opowiesci awstepem do drugiej
pokazuja graczom, jak to wszystko sie ze soba faczy.

'Cé"

Oto podstawy konstruowania fabuty i kronik. NarFacja to
sztuka przedstawienia. Nie wystarczy, ze masz wspaniaty watek
fabularny. Musisz réwniez umiec¢ zaprezentowa¢ opowiesé w dosé
interesujacy i ciekawy sposob, by przyciagna¢ do niej twoich
graczy i sprawi¢, by poczuli groze egzystencji ich postaci.

Uczysz sie sztuki Narracji poprzez jej wykonywanie. Zaréwno
w przypadku pojedynczych opowiesci, jak i catych kronik, mozesz
przygotowac sie na swoj ,,wystep” poprzez ¢wiczenie pewnych pro-
stych technik, ktére sprawig, ze twoja opowies¢ bedzie bardziej
zywa. Ten dziat powie ci rdwniez, jak unikngé paru putapek,
ktdre sprawiaja, ze twoja kronika jest mniej atrakcyjna.

Horror, szczegdlnie ten narracyjny i gotycki, zalezy bardziej od
tego, co czujesz, niz od tego, co robisz, a takze od dostepnych re-
kwizytoéw. Sposob, w jaki prezentujesz ludzi, miejsca i wydarzenia,
ma wielki wplyw na to, czy stworzysz wokdt swojej kroniki Swiat
Mroku, czy Swiat Filmu Akcji zWampirami, czy, co gorsza, Swiat
Nabijania Sig zWampirdw (jesli preferujesz styl kina akcji lub ten
rodzaj humoru, to Smiato; to ty kupite$ te gre i mozesz rozgrywac
jaw dowolny sposob; zaktadamy jednak, ze kupite§ Wampira: Re-
guiem zaciekawiony podtytutem: ,,Gra narracyjna wspotczesnego
gotyku” - dlatego méwimy ci, jak jg prowadzic).

To, w jaki sposob opiszesz dang sceng, ma wptyw na to, co gracze
beda podczas niej czué. Plaski, wyprany z koloru opis miejsca lub
czynnosci ludzi sprawia, ze gra zmienia sie w ¢wiczenia taktyczne.
Zaangazuj zmysty graczy poprzez opisywane przez ciebie szczegoty.
Zak6zmy, ze gracz zdecyduje, ze jego postac chce spedzic caty wieczor
na polowaniu. Jesli powiesz: ,,Po paru godzinach $ledzenia udaje
ci sie znalez¢ wracajacego p6zno z pracy Smiertelnika. lle Vitae
zabierasz?”, to samo wydarzenie stanie si¢ dla wszystkich zupetnie
ohojetne, abstrakcyjne i bez zadnego znaczenia.

Zamiast tego mogtbys$ powiedzie¢: ,,Nieprzyjemne, z6ke Swia-
tlo latarni odbija sie w szarych skrawkach brudnego, szarego
lodu na popekanym chodniku. Mrozny, grudniowy wiatr wyje
pomiedzy liniami wysokiego napiecia i drapaczami chmur.
Zimno przenika przez twoj ptaszcz i spodnie, mrozac twe ciato
az do umarlego serca. Starasz sie trzymac cienia, przygladajac sie
alejkom, w ktorych zwykli gromadzic sie bezdomni, i zakradasz sie
na parkingi, gdzie pojedyncze auta nadal czekajg na swoich wia-
Scicieli. Zmuszasz swoje ptuca do wciggania mroznego powietrza,
krzywiac sie na smrdd $mieci i spalin, starajac sie wyczu¢ zapach
ludzkiego ciata. Gtod wyostrza wszystkie twoje zmysty. Nagle to
shyszysz - dalekie echo drzwi zamykanych w jednym z garazy.
Rozlegajace sie na betonowej podtodze kroki jednej osoby. Wraz
znarastajgcym gtodem zaczynasz biec. Ofiara spoglada na ciebie,
kiedy pojawiasz sie, wypadajac zzarogu. To mezczyznaw Srednim
wieku z zaczesanymi wtosami. Mozesz wyczué w powietrzu jego
strach zmieszany z wonia brylantyny, gdy w pospiechu szuka
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kluczykéw. Spadasz na niego niczym drapiezny ptak. Jest taki ;
ciepty w twoim uscisku, a twoje dionie sg takie zimne”.

Taka scena stawia sprawe jasno: posta¢ nie odbiera Vitae ot tak.
Naprawde poluje na zywych. Doktadne szczegohywydarzen, ofiara i czyn- -
nosci postaci sprawiajg, Ze scena zaczyna zy¢wiasnym zyciem i staje sie
znaczaca. Oczywiscie mozesz przedobrzy¢ zopisem i zanudzic graczy zbyt
duza iloscig przymiotnikéw. Warto jednak zawsze znalez¢ te dodatkowe
30 sekund czy minute, by nakresli¢ postaciom tak zywascene.

Mozesz réwniez wybra¢ szczeg6ly w celu wywotania kon-
kretnego nastroju. Jest to szczegdlnie prawdziwe w przypadku ”
opisywania miejsc - nie zapomnij, ze miejsce jako takie moze
samo w sobie zasugerowac¢ pewne pomysty i skojarzenia. Wybierz i
szczegOty, ktdre wyrazajg nastrdj, jaki jest ci potrzebny, i zmini-
malizuj wszystko to, co od niego odcigga. Dla przykfadu:

 Strach: By wywotac¢ strach, zadbaj o szczeg6ty wyrazajace
bezsilnos¢ i bezbronnos¢ lub tez duze zagrozenie. Dzieci spogladajg
na ciebie swoimi okragtymi, szklistymi oczami w surowym $wietle zwisajacej
Zsufitu zarowki. Kiedy nadchodzisz, umykaja przed toba, starajac sie ukry¢
w cieniu, Zadne z nich nie oddalasie w poblize zelaznych drzwi po drugiej stro-
nie piwnicy, a kiedy ty tam podchodzisz, niektére z nich zaczynajg kwilic.

 Ztos¢: Konkretna lub sugerowana przemoc najlepiej oddaje
gniew. Twéj rodzic zatrzaskuje drzwi i zdecydowanym krokiem wchodzi
do pokoju. Staje przy zimnym kominku, uderzajac pogrzebaczemw dton,
wpatrujac sie w swe zamazane odbicie w lustrze. Nagle odsuwa sie,
wznosi pogrzebacz i rozbija lustro na tysigce migoczacych odtamkow.

» Samotnos¢ lub rozpacz: By wywotac te nastroje, uzyj ob-'
razéw izolacji, opuszczenia i ruiny. Rzad za rzedem zakurzonych,
rozdartych, aksamitnych siedzeri ginie w ciemnosciach teatru. Kiedy kie-
rujesz $wiatto swojej latarki na najblizsza okolice, snop pada nafragmenty
wyblaktej, ztotej woluty starego plakatu gwiazdy filmowej, ktéra umarta,
kiedy ty bylesjeszcze zywy, na starg butelke pozostawiong na podtodze.
Kiedy ruszasz w kierunku sceny, twoje stopy nie wydajg zadnego odgbsu
na zaplamionym dywanie, zas$ ciebie wkrotce otacza ciemnos¢ i cisza.

Nie méw graczom jedynie: ,, Twoj rodziciel wyglada na ztego” lub
,»Dzieci sgwystraszone”. Uzyj konkretnych szczegétow, by pokazaé
im gniew, strach i kazdy inny nastroj, ktory chcesz stworzyc.

Dotyczy to rowniez postaci. Pokaz jakis szczegét r6znigcy kazda
zpostaci Narratora od innych, sugerujacy, w jaki sposob gracze :
powinni sie do niej odnosi¢. W tym wypadku masz znacznie trud-
niejsza prace, jako ze gracze tworzg tylko jedng, jak najbardziej
zywa postac, podczas gdy ty musisz zarzadza¢ catym $wiatem (lub
przynajmniej miastem). Mniej wazne postaci powinny posiada¢
jedynie jeden lub dwa charakterystyczne szczegdty - dos¢, by nie
byty swoimi klonami. Istotne postaci Narratora powinny uzyska¢
taki poziom szczegdtow, jaki tylko mozesz przekaza¢ graczom.
Wejdz do ich gtow, by dowiedzieC sie, w jaki sposob bedg roz-
mawiac i reagowac na postaci graczy. Zadbaj, by odznaczali sie
ubiorem lub mowa. Jedna posta¢ moze zawsze nosi¢ wypucowane
czarne buty i klepac sie w nos, ilekro¢ zabiera glos.

Najwazniejsze jest jednak to, by$ pamietat, ze postaci Spokrew-
nionych to wampiry. Ich ciata sg blade i zimne, nie oddychaja,
z wyjatkiem rozmowy, nie jedza i, by¢ moze, od dawna nie
widziaty Swiatta dziennego. Im starszy jest wampir, tym mniej
uwspotczesniona - moze nawet mniej ludzka - wydawac sie
moze jego osobowo$¢. Twoje opisy moga dotyczy¢ w tym zakresie
sposobu mowienia, ubierania sie lub zwyczajow, ktére postac
pozyskata jeszcze w $miertelnym zyciu, a ktére wyszly z mody
dekady, a nawet wieki temu.



\varty

Nic nie moéwi wiecej 0 postaci niz to, co iw jaki spos6b méﬁvi.
Dialog jest najprawdopodobniej najwazniejsza umiejetnoscia,
jakiej moze nauczyc sie Narrator. Kiedy postaci rozmawiajg ze
soba, zarbwno w obrebie koterii, jak i z postaciami Narratora,
ilekro¢ to mozliwe, staraj sie odgrywac konwersacje. Konkretny
dialog odkrywa znacznie wiecej niz suche fakty przekazywane
przez postac. Pokazuje bowiem, w jaki sposéb ona mysli i co czuje.
Nadanie kazdej z gtéwnych postaci charakterystycznego gtosu
i manieryzmu pasujacego do jej osobowosci moze pomdc gra-
czom zapamietaé, kto jest kim... Jest to istotne w dtugiej kronice,

mlctdra moze zawiera przeciez dziesigtki postaci drugoplanowych.
Jesli jeste$ w stanie odegrac wyraz twarzy postaci i jezyk jej ciata,
podczas gdy sam siedzisz przy stoliku gry, tym lepiej. Nie bdj sie
gry z przesada. Spokrewnieni zamieszkujg Swiat wspotczesnego
gotyku, petnego mrocznych namietnosci, szaleristwa, niezwyktych
ambicji i krwawej grozy. Pozwol im odegra¢ swoja czesc.

Odgrywanie dialogéw nie przychodzi tatwo kazdemu, szczegol-
nie w przypadku, kiedy musisz zaimprowizowaé stowa postaci,
ktéra odpowiada na to, co powiedziata druga. Potrzeba réwniez
nieco odwagi dla skrepowanego lub niesmiatego gracza (lub
Narratora). Nie obawiaj sie. Tak jak twoje postaci, ty rowniez
jestes w stanie ulepszy¢ z czasem umiejetno$¢ konwersacji. Pa-
mietaj réwniez, ze grasz w te gre z przyjaciétmi, ktorzy wybacza
ci wszelkie potkniecia. Zachec graczy, by mowili jak ich postac.
Mozesz réwniez przydzieli¢ im na korcu sesji dodatkowe punkty
doswiadczenia za szczegdlnie dobre odgrywanie postaci.

Pamietaj, Ze te pojecia nie sg rwnoznaczne. Staraj sie utrzymy-
wac szybkie tempo rozgrywki i zajmowac nim postaci, bez wzgledu
nato, czy biegna aleja, czytez rozwazajg znaczenie enigmatycznej
kartki pocztowej. Nie uda ci sie jednak osiaggna¢ atmosfery grozy
poprzez kolejne sceny walki.

Przemoc to niezmiernie wazny element Swiata Mroku.
Wampiry to w koncu wytrawni drapiezcy w zimnej i brutalnej
rzeczywistosci. Nie saw stanie unikng¢ przemocy, bez wzgledu na
to, czy bedzie to mocowanie sie z ofiara, czy tez proba zabojstwa
rekami wynajetych przez wroga nozownikow.

Walka rzadko jest dla Spokrewnionych najlepszym sposobem
na rozwiazanie dzielacych je roznic lub innych wyzwan. Pomijajac
kwestie wywodzacego sie z mechaniki gry efektu utraty Cztowie-
czenstwa, walka jest niebezpieczna. Spokrewnieni mogg liczy¢ na
wieki egzystencji. Czyw obliczu takiej mozliwosci warto ryzykowaé
tym, co do tej pory zbudowali i co mogliby zczasem osiggnac? Jest
to szczegblinie prawdziwe w przypadku starych wampirdw, ktore
spedzity cate dekady lub wieki na pozyskiwaniu swojej pozycji, soju-
szow i wptywow na $miertelnikéw, jako drodze do swoich celéw.

Nawet w Swiecie Mroku otwarta przemoc moze zwrécié uwage
policji. Jesli Spokrewniony zmasakruje w zautku rzezimieszka, to gliny
zapewne wzruszgramionami i przypiszato wydarzenie porachunkom
gangdw. Jesli dojdzie do wymiany ogniaw domu ekscentrycznego po-
tentata finansowego (ktory dodatkowo nie wychodzi w dzien) i nie jest
juz nigdy od tego momentu widziany, to moga zacza¢ zadawac pytania.
Zadajaca pytania policja to zagrozenie dla Maskarady... za$ w Swiecie
Mroku, policja, ktéra ztapie podejrzanego w sprawie zabicia policjanta,
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moze zdecydowad, ze chce oszczedzi¢ ptacacym podatki obywatelom
kosztéw sprawy sadowej i sama wymierzy sprawiedliwosc.

Co jednak najwazniejsze, Wampir: Requiem to gra dramy.
Postaci stawiajg czota wyzwaniom, ktdre sg tak naprawde testem
ich charakteru, nie za$ ich umiejetno$ci bicia rekordéw w liczbie
trupow. Sytuacja, w ktorej ktos probuje cie zabic, skutecznie hamu-
je jakiekolwiek zapedy ku roztrzgsaniu kwestii natury moralnej.

Kiedy nadarzy sie jednak walka, nadaj jej ten sam, zywy i konkretny
obraz, jakiego uzywate$ juz dla miejsc i postaci. Spraw, by byta dynamicz-
na i brutalna, nie sprowadzaj jej do abstrakcyjnego ¢wiczeniaw rzucaniu
kostek i liczeniu punktdw Zdrowia. Pekaja kosci, tryska krew, kule siejg
zZniszczenie, postaci biegng i rzucaja sie do szalenczych unikéw lub
upadajgwbolu. Traktuj rzuty kosémi jako wytyczne, by szybko zmieni¢
wyniki tych pierwszych w przyspieszajaca bicie serca akcje:

Doker wyskakuje zza sterty skrzyn i krzyczy ze wsciektosci,
biorgc zamach tomem na Solomona Bircha”

(narrator rzuca kos¢mi w celu rozstrzygniecia ataku dokera;
gracz Solomona deklaruje swoj zamiar przechwycenia ciosu; rzut
ataku koriczy sie dramatyczng porazka).

,Koniec fomu uderza cie w reke. Lapiesz za niego. Na twarzy
mezczyzny pojawia sie dziki grymas. Co robisz?”

,,Potrzasam trzymanym koricem, starajac sie odepchna¢ od siebie
napastnika” - méwi gracz. - ,,Rzecz jasna zWigorem” (gracz rzuca
kosémi na atak, pozniej podlicza obrazenia - wiele punktow).

,»Doker puszcza tom i wylatuje w powietrze, krzyczac z przerazenia.
Uderza w sterte skrzyn. Sterta przewraca sie, dwie ze skrzyn pekaja,
rozsypujac dookota przenosne odtwarzacze CD na betonowa podtoge.
Mezczyzna lezy posrod tego zniszczenia, krwawiac zrany na glowie, a...
jego rece nie powinny wygia¢ sie w te strone. Na rekawie jego koszuli
pojawia sie coraz wieksza plama krwi. Czyzby jego ciato i koszule nawy-
lot przebita ztamana ko$¢? Powietrze wypetnia sie zapachem krwi.”

W Swiecie Mroku niewielu ludzi - zaréwno Spokrewnieni,
jak i bydto - jest tym, czym sie wydaja, lub wypetnia cele, ktore
mowi, ze wypetnia. Wiele rzeczy jest ukrytych, mniejsza o to, czy
ze wstydu, czy by kogo$ oszukad.

Nigdy zatem nie pokazuj wszystkiego, co sie dzieje. Spraw, by
gracze musieli zgadywac¢, borykajac sie ze zwrotami fabuty, zdrada,
ukrytymi komplikacjami i zaskakujacymi odkryciami.

Prowadzenie prawdziwej, tajemniczej opowiesci to wyzwanie
zaréwno dla Narratoréw, jak i dla graczy. Gracze moga zwyczajnie
nie wiedzie¢, jak szuka¢ wskazéwek, gromadzi¢ zeznania lub kon-
struowac faicuch wnioskowania i dowoddw. Jako Narrator musisz
z kolei dokona¢ dodatkowego wysitku, by zapewni¢ postaciom
jakie$ prowadzace do celu $lady, dzieki czemu zaskoczeni gracze nie
beda tkwi¢ we frustracji, snujac réznorakie teorie bez pomystu, jak
je sprawdzi¢ w praktyce. Poznaj swoich graczy. Jesli posiadasz grupe
fanow tworczosci Agathy Christie, czuj sie uprawniony do wysta-
wienia ich logiki i przenikliwosci na prébe. Jesli zas gracze preferuja
podejscie Brudnego Harry’ego, spraw, by zagadka byta nieco mniej
btyskotliwa i upewnij sie, Ze postaci znajda odpowied?, jesli tylko
wykazg dos¢ determinacji, by podazac za kolejnymi Sladami.

Intryga pomiedzy Spokrewnionymi réwniez wymaga dyskrecji. Jesli
gracze czuja, ze nie moga ufa¢ nikomu, to zdecydowanie przesadzite$
zteoriami spiskowymi i iloscig zdrad. W koncu istotg samej zdrady




jest fakt, ze wywoluje ona szok u osoby zdradzonej. Zanim knowania
jednej postaci wzburzg druga, ta pierwsza musi okaza¢ swoje zaufanie
w innych kwestiach, przez co naglty zwrot jest prawdziwym zasko-
czeniem. Przesyt w ilosci spiskow moze przekonaé graczy, ze nigdy
nie sg w stanie przewidzie¢ motywow i zachowania kogokolwiek.
W najbardziej skrajnych przypadkach postaci Narratora sg jedynie
bezmozgimi punktami w opowiesci, ktérych jedynym motywem wy-
daje sie to, czego Narrator pragnie w danym momencie, bez wzgledu
na jakakolwiek konsekwencje logiczna. W jednym momencie posta¢
pomaga Koterii, w nastepnym wystawia ja do wiatru. Upewnij sie, Ze
postaci Narratora posiadajg logiczne motywy w réznych intrygach,
nawet jesli te motywy sg bardziej ztozone.

Od czasu do czasu gracze cie zaskocza, dokonujac wyboru, ktory
sprawi, ze ich postaci zawedrujg w miejsce inne, niz powinny. By¢
moze zignorowaty wskazowke, ktora ty uwazate$ za oczywista. By¢
moze bez zadnego ostrzezenia zdecydowaly sie na zmiane swojego
stosunku do waznej postaci Narratora lub tez do siebie nawzajem.
By¢ moze jeden zgraczy domyslit sie lub odgadt sedno calej intrygi
gtéwnej fabuty, zanim ktokolwiek w twoim mniemaniu powinien
na towpasg, lub, by¢ moze, po prostu gracze majg zupetnie zig teorie
i w zaden sposob nie pozwalaja przekonac sie, ze nie maja racji.
By¢ moze jaki$ niecodzienny rzut koScig sprawit, ze przez przypadek
zabili postac, ktora miata by¢ ich dtugoterminowym wrogiem.

Na takie sytuacje nie ma prostych i logicznych odpowiedzi. Kiedy
wybory postaci posuwajg kronike w niezaplanowanym wczesniej
kierunku, powiniene$ pozwoli¢ im na pdjscie za nowg opowiescig
i szukac szansy na popchniecie ich zpowrotem w kierunku wezesniej
zaplanowanej fabuly. Skoro wykonates catgte zmudna prace zwigzang
Zprzygotowaniem szczegdtow Swiata Mroku, powinienes réwniez byé
w stanie zaimprowizowac cos, co zajmie postaci. Jesli to konieczne,
mozesz szczerze przyznac sig, ze potrzebujesz czasu na przemyslenie
tego, co zdarzy sie pdzniej. W takim wypadku jest to dobry moment
na przerwe na przekaske lub skorzystanie z toalety.

Zmiana fabuty w srodku opowiesci, przez co postaci nie moga
skoczy¢ od razu do jej rozwiazania, denerwuje niektérych graczy,
innych zas cieszy. Niektorzy gracze nie chcg pomija¢ okresu Sturm
und Drang egzystencji swoich postaci. W ich przypadku, dopoki
bedziesz im zapewniac trzymajacaw napieciu opowies¢, dopoty nie
obchodzi ich, ze oszukujesz. Inni gracze moga chcie¢, abys ty, jako
Narrator, zachowywat sie jak Scisle neutralny sedzia obiektywnie
opisanego Swiata. Jesli przewidza oni fabute, chca, by ich postaci
zyskaly co$ dzieki tym szczeSliwym trafom, nawet jesli oznacza
to, ze opowies¢ zakoriczy sie rozczarowaniem. Podobnie jesli ich
postaci zupetnie nie sgw stanie dojs¢ do tadu ztym, co sie wokot
nich dzieje, réwniez chca, by poniosty one konsekwencje swojej
pomyiki, nawet jesli oznacza to ich catkowita porazke.

To samo tyczy sie rzutow kosémi. Niektdrzy gracze nie maja nic prze-
ciwko, jesli sfakszujesz rzut kosémi, byle tylko posuna¢ fabute naprzéd,
bezwzgledu na to, czyjest to uratowanie egzystencji wroga, ktory nie po-
winien jeszcze umrze€, czy'tez pomoc postaciomw znalezieniu waznego
tropu. Zwyczajnie nie chea, aby falszowanie rzutow stato sig systematyczne
w pomaganiu ich postaciom lub przeszkadzaniu im. Natomiast inni
gracze moga uwazac takie oszustwa za oburzajace i obrazlive.

Porozmawiaj ze swoimi graczami na temat fatszowania rzutow
i zmiany fabuly, zanim rozpoczniecie wsp6lnie kronike. Zapewnij im
opowies¢, ktorg bedg uwazaé zaréwno zauczciwg, jak i porywajaca. Jesli
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kiedykolwiek poczujesz, ze absolutnie musisz pogwalcic przyjete prze**
was standardy w celu ratowania rozrywki... zrob to tak, by nikt cie na
tym nie przytapat. Nawet jesli graczom nie przeszkadza, ze od czasu do
czasu bedziesz oszukiwat, to nie wykorzystuj tej mozliwosci zbyt czesto.
Gracze moga bowiem w koricu poczug, ze ich postaci nie s w stanie
niczego osiagna¢. Zaréwno sukces, jak i porazka, sa nieodwotalne.

Jak kazde artystyczne przedsiewziecie, Narracja to zaréwno pro-
ces, jak i umiejetnosci, ktore rozwijaja sig zczasem. Na poczatku -
samo wyzwanie moze wydawac sie zbyt wielkie. Jest pie¢ rzeczy,
ktdre nalezy robi¢, oraz pig¢, ktorych nalezy sig wystrzegac:

« Weciagaj graczy, ilekroc tylko jest to mozliwe: Wciel ich po-
mysty i tha postaci do swojego miasta i kroniki. Nie tylko zmniejszy r
to ilo¢ potrzebnej do zbudowania Swiata Mroku pracy, ale takze
da graczom poczucie wigkszego zaangazowania w opowiesc.

» Wez pod uwage oczekiwania graczy: Pamietaj, ze to
réwniez ich gra. Sprobuj dowiedzie¢ sie, jakiego rodzaju gry chcg
twoi gracze, nim wrzucisz ich do swej kroniki.

» Opracuj wszystko zwyprzedzeniem: Im lepiej znasz tto
i postaci przed rozpoczeciem gry, tym wiecej uwagi mozesz po-'
$wieci¢ na opowiadanie historii i prezentowanie interesujacych
postaci. Kiedy gracze cie czym$ zaskocza, bedziesz rowniez lepiej
przygotowany, jesli wczedniej przemyslisz mozliwe opcje i odejscia
od zamierzonej fabuly.

* Najpierw opowies$¢, potem reguty: Regulty majg poméc ¢
ci opowiedzie¢ historie, nie maja by¢ przeszkoda ani zamienic¢
gry w ¢wiczenie taktyczne. Uzywaj regut, ktérych potrzebujesz
i kiedy ich potrzebujesz. Gdy mozesz oming¢ dang kwestie za
pomocg narracji i zdrowego rozsadku, zréb to. Dzieki temu
zyskasz wiecej czasu na ciekawsze czynnosci.

¢ Opis, dialog i akcja: Spraw, by twoj $wiat ozyt za pomocg
fascynujacych opiséw, uzywajac do tego celu zmystow wzroku,
stuchu, zapachu, smaku i dotyku. Odgrywaj interakcje miedzy
postaciami za pomocg dialogéw, uzywajac dla kazdej z postaci
roznych gtosow i manier. Spraw, by caty czas co$ sie dziato i daj
postaciom mozliwo$¢ podejmowania istotnych decyzji.

Z drugiej strony:

 Unikaj stereotypdw: Niekorczacy sie korowdd identycznych,
kartonowych postaci moze wyczerpac zainteresowanie twojg kronika.

 Skup sie na graczach: Nie dopus¢, by postaci Narratora
skradty fabule, nie zostawiajgc postaciom graczy nic ciekawego®
do roboty. Pamietaj, ze postaci graczy, by¢ moze, nie sg najpotez-
niejszymi i najwazniejszymi osobami na $wiecie, ale musza by¢
najwazniejszymi postaciami wiasnej opowiesci.

¢ Nie zapomnij wynagradzac: Jesli tylko gracze ciezko
pracowali i podejmowali madre decyzje, to ich postaci powinny
dawac sobie rade zwyzwaniami i co$ osiggna¢. Jesli sukces po-
staci nie jest proporcjonalny do ich staran i wyzwan, przez jakie
musieli przej$¢, to gracze bedg sie czuli oszukani.

¢ Nie mow im wszystkiego: Jeden z najwiekszych ,haczy-
kéw” w opowiesci jest dla graczy, a nie dla postaci. To one chcg
sie dowiedziec, co sie dzieje! Czescig zabawy kazdej opowiesci jest
napiecie wynikajace z niewiedzy, jak cata sprawasie skoficzy. Spraw,
by postaci pracowali nad tym, by dowiedzie¢ sie, kto co robi.

* Nie naduzywaj swojej wtadzy: Jako zejestes$ ostatecznym sedzig
kazdego wydarzenia, twoje stowo jestw kronice prawem. Nie uzywej tej



whadzy, by zmusié postaci do robienia czegos, czego ty cheesz. Gracie dla

zabawy. \Wszyscy wygraja, jesli tylko wspdlnie przezyja razem rozrywke
i zdomieszkagrozy, bezwzgledu na to, czyida zatwoim scenariuszem, czy

tez nie. Jesli gracze zrobig cos, co burzy twj plan, popro$ o przerwe, aby

zebra¢ mysli. To moze zdarza¢ sie na poczatku, lecz zpraktyka bedziesz
rw stanie dac sobie rade z kazdg przyszlg niespodzianka tego typu.

Kiedy tworzy sie przeciwnikéwdo kroniki Wampira, warto pamieta¢
0 kilku rzeczach. Ten dziat méwi wasnie o tym. Wazne, zebys$ wiedziat,
dlaczego proponujemy pewne praktyki, jak i wjaki sposéb je wykorzy-
stywac. Pamietaj rowniez, ze bedziesz potrzebowatwiasnych poprawek,
bazujac na stylu gry twojej trupy, motywie twojej kroniki i innych
czynnikach. Jesli twoja trupa lubi opowiesci z naciskiem na akcje,
amotywem kroniki jest ,,przemoc zawsze rodzi przemoc”, to stworzenie
przeciwnika, ktory nigdy nie opuszcza swojej starej, edwardianskiej
rezydencji i preferuje walke poprzez wykradanie atutow swoim prze-
ciwnikom sprawi, Ze twoi gracze beda bardzo sfrustrowani.

To zatem dobre migjsce, by zacza¢, jak w kazdym innym.
Dopasuj przeciwnikéw do kroniki

Przeciwnicy muszaby¢ istotnym elementem opowiesci, w ktorej
sie pojawiaja. Powinni pomaga¢ w opowiadaniu jej, nie za$ by¢
nieporozumieniem. Opowie$¢ dotyczaca zakulisowych uktadow
powinna posiada¢ takowego przeciwnika. Kronika, ktora ktadzie
nacisk na réznice wiekowe miedzy poszczeg6lnymi grupami Spo-
krewnionych, powinna posiada¢ przeciwnika, ktory jest zdecydowa-
nie starszy (lub mtodszy) od postaci graczy. Przeciwnik to narzedzie
konfliktu w opowiesci, za$ konflikt jest tym, co sprawia, ze opowies¢
staje sie fascynujaca. Zte obsadzenie roli przeciwnika w stosunku
do typu opowiadanej historii moze jedynie ostabic¢ efekt.

Roznicuj metody dziatania przeciwnikow

Jedynie glupiec uzywa ciagle tych samych metod, szczegdlnie jesli
sg one nieskuteczne. Pozwoél swoim przeciwnikom na czerpanie na-
uki zpopetnionych przez nich bteddw. Jesli postaci graczy udaremnig
plan przeciwnikéww jednej scenie, niech nastepnym razem postaci
padnaofiarg zasadzki. Niech przeciwnicywynajmawiecej ositkéw lub
niech zaplanuja podstep, liczac, ze postaci sprobuja go udaremnic,
1niech wtedy zostang zaskoczeni z gory zaplanowang kontra. Te
taktyki nie musza by¢ stosowane jedynie w fizycznej walce. Dobrym
podstepem moze by¢ polityczny zwod wykonany przed Ksieciem lub
Starszyzna, ktéry od poczatku ma sie zakoficzy¢ porazka, lecz ktory
zaangazuje postaci, odciggajac ich uwage. Zasadzka moze by¢ szcze-
gdlnie istotna sytuacja polityczna, w ktorej przeciwnik odkrywa swoje
karty, uzyskujac znacznie wigksze od spodziewanego przez postaci
graczy poparcie i wygrywajac w ten sposéb gtosowanie.

Wampiry sg rzadkie

Mimo Ze istnieje wystarczajaca liczba Spokrewnionych, by wytu-
maczy€ istnienie catej spotecznosci i stworzenie roznorakich frakcji,
to nie kazdy przeciwnik w kronice Wampira musi by¢ nieumarty.
Akt Przeistoczenia jest aktem Swiadomym, a co za tym idzie, wiek-
sz0$¢ rodzicow wybrata dziecieta, ktére majg co$ do zaoferowania
Swiatu Przekletych. Cho¢ wigkszos¢ gtéwnych przeciwnikow jest
najprawdopodobniej wampirami, to byle machajacy spluwgbandzior
zapewne nie. ,,Statysci” nie powinni by¢ w zasadzie Spokrewniony-
mi; bardzo rzadki jest bowiem wampir, ktéry posiada wystarczajace
zasoby Sity Woli, aby otoczyc sie tak duzymi zastepami nieumartego
migsa armatniego. Ghule, fowcy wampirdéw, Smiertelni cztonkowie
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strazy obywatelskiej i zwykli ludzie, ktdrzy znalezli sie w ztym miejscu
i czasie, moga przecia¢ droge wampiréw, podobnie jak inne nadnatu-
ralne istoty, zktorymi dzielgcienie Spokrewnieni. Im bardziej natura
wampiryzmu jest tajemnicza i rzadka, tym bardziej wyjgtkowo czujg
sie gracze, jako ze ich postaci przynaleza do tej wyjatkowej kultury.
Nikt nie powinien by¢ po prostu ,,kolejnym wampirem”.
Warto$¢ nieumartej egzystencji

Rywale chca poprawi¢ swoj nieumarty los. Dlatego whasnie sg prze-
ciwnicy. Ichwysitki krzyzujgsie zpragnieniami bohateréw. W takim
wypadku nie kazdy konflikt z przeciwnikiem powinien koriczy¢ sie
pojedynkiem do $mierci. Jest rzecza prawie pewna, ze wampiry chcg
przezy¢ kolejng noc - potencjalnie majg przeciez przed sobg wiecz-
no$¢. Podobnie pomocnicy niekoniecznie beda ryzykowac zyciemdla
swojego pana. Nawet najbardziej oddany ghul, ktéryjest gotowy oddacé
zycie, jest w stanie rozpoznac réznice miedzy sytuacja, w ktorej Smierc¢
nie zmienitaby niczego, a Swiadomym po$wieceniem sie. Atakujacy
moga dokonywac¢ taktycznego odwrotu. Wrogowie polityczni moga
na jaki$ czas wycofac sie z areny pojedynku i wrdci¢ po zebraniu
odpowiednich wptywdw. Standardowi straznicy i inni statysci nie
sg zapewne na tyle dobrze optacani, aby ryzykowaé postrzatem dla
jakiego$ okrutnego i trzymajacego sie na uboczu pracodawcy.

Kalkuluj

Upewnij sig, ze bierzesz pod uwage umiejetnosci bohateréw,
kiedy tworzysz cechy przeciwnikéw. Przeciwnicy niekoniecznie
musza by¢ w stanie zamie$¢ postaciami podtoge, ale nie powinni
by¢ dla nich popychadtami. Catkowicie do przyjecia jest sytuacja,
w ktorej przeciwnik przewyzsza bohatera umiejetnosciami (jako
ze wyzwanie to zrodto interesujacej opowiesci), lecz nie moze by¢
niepokonany pod kazdym wzgledem. W jednej dziedzinie doswiad-
czenia dobry przeciwnik jest w stanie sprosta¢ dwom czy nawet
trzem postaciom graczy jednoczesnie, jednak kiedy dotgczy do nich
kolejna, to przewage moga miec juz gracze. Taka jest cena pracy
zespotowej - pozwala ci ona na przetamanie wrodzonej nieufnosci
Spokrewnionych w celu dodania napiecia do opowiesci.

Strzez sie¢ niedopasowanych przeciwnikéw

Niedopasowani przeciwnicy odgrywaja kilka rél. Niektdrzy znich
sg dobrzy, inni zas 7li. Zle wykorzystani sa, jesli wrzuca sie ich do gry
w ostatniej minucie w celu stworzenia jakiego$ konfliktu tam, gdzie
go do tej pory nie bylo, bo gracze sie nudza. Moga tez stuzy¢ jako
punkt zwrotny, wktorym Narrator moze zakrzykna¢: ,,Ha! Daliscie sie
wyprowadzi¢ na manowce!”. Niedopasowani przeciwnicy moga paso-
wac do opowiesci, jesli ich status obcego pomoze w jej opowiedzeniu
i zilustruje zapomocakontrastu jakies$ aspekty kroniki. Wyobraz sobie
przeciwnika przystanego przez wiekszego rywala, by zaskoczyt postaci.
Rywal zna postaci i atakuje je w chwili stabosci. Niepasujaca posta¢
wydaje sie na poczatku nieco nie na miejscu, lecz jej pewne cechy spra-
wiajg, Ze jest tak naprawde bardzo dopracowana. Apolityczna postaé
w bardzo politycznej kronice moze na pierwszy rzut oka wydawac sig
nie na miejscu, jednak jej upadek z rak bardziej wptywowej postaci
moze wzmocni¢ motyw, ze polityka jest wazna, a kazdy, kto stara sie
od niej izolowa¢, zostanie przez nig pokonany.

Niniejszy dziat zawiera profile przyktadowych postaci Narratora,
ktére mozesz wrzuci¢ prosto do opowiesci, ilekro¢ ich potrzebujesz,
lub tez uzy¢ jako modeli do tworzenia wkasnych. Tak jak w przy-
padku Swiata Mroku: Podrecznika Podstawowego, postaci



niebiorgce udziatu wwalce, to osoby, ktore odgrywaja pomniejsze
role lub petnig role oséb pojawiajacych sie tylko na chwile. Stuzg
jako kontakty, sprzedajg sekrety i stajg sie¢ Pucharami. Posiadajg
podstawowy opis, wskazowki narratorskie w celu przedstawienia
ich jako wyjatkowe postaci, oraz podstawowy opis ich stosownych
umiejetnosci. Postaci walczace moga, jak sama nazwa wskazuije,
by¢ zagrozeniem dla gtéwnych postaci opowiesci. Mogg stanowic¢
réznorakie zagrozenia fizyczne. Oprécz podstawowego opisu
i wskazowek odgrywania, ich postaci posiadajg réwniez znacznie
doktadniejszy opis konkretnych umiejetnosci. Pamietaj, ze postaci
walczace nie zawsze musza by¢ automatycznie wmieszane w walke
- takie spotkanie moze przeciez zakonczy¢ sie brakiem przemocy,
a wzajemny kontakt moze oznacza¢ nie tylko kule lub Kly.

Ci przeciwnicy dopetniajg tych zpodrecznika podstawowego
do Swiata Mroku. Pomagajawyréwnaé obsade wrogéw, ktérych
postaci moga spotkac podczas trwania kroniki. Pamietaj jednak, ze
bardziej skomplikowane interakcje pomiedzy postaciami tworza wie-
cgj satysfakcjonujacych sytuacji. Wymienieni nizej przeciwnicy oraz
ci zpodrecznika podstawowego do Swiata Mroku, nie maja by¢
gtownymi przeciwnikami w grze czy tez nawet wazniejszymi osobami.
Satutaj tylko po to, bys mégt szybko uzy¢ danego archetypu. Madry
Narrator tworzy gtéwnych przeciwnikow kroniki na dtugo przed jej
rozpoczeciem, jak i odpowiednio ,szyje ich na miare”.

Ponizsze przyktady obejmuja niektdre ze zwierzat wystepujacych na
terenach miejskich lub poza nimi. Uwaga: w odréznieniu od ludzi,
Obrona zwierzat ustalana jest poprzez wziecie pod uwage najwyzszej
wartosci ze Zrecznosci lub Czujnosci.

Specjalnosci saujete w nawiasie, tuz zazwigzangznimi umiejetnoscia.
Dodaj dodatkowgkos¢ do puli kosci zakazdymrazem, kiedytyczysiejej
Specjalnos¢. Dlawygody Narratora atak kazdego zwierzeciajest podany
z catkowitg pulg kosci (Wliczajacw to modyfikatory naturalnej broni).

Oyalt

Opis: Piekielne ogary wywodza sie od zwyktych pséw, ktore w toku
swojego zycia zyskaly nadnaturalng sprawno$¢. W wiekszosci przypad-
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kéw spowodowane to zostato karmieniem ichwampirzaVitae (przez
staty sie ghulami), leczw innym przypadku przemiana zostata dokonana
dzieki danej magii nieumartych. W poréwnaniu do swych zwyczajnych
pobratymcéw, piekielne ogary sgznacznie agresywniejsze zwyjatkiem,
rzeczjasna, stosunku do swojego pana. Saone bowiem wrecz fanatycz-
nie lojalne, przewyzszajac swa wiernosciag nawet zwykle psy.

Podane ponizej atrybuty przyjmowane sg dla duzego psa straz-
niczego (35-45 kg) i traktowane jako domysine.
Atrybuty: Inteligencja 1, Czujnos¢ 4, Determinacja 4, Sita 4,
Zreczno$¢ 3, Wytrzymatos$¢ 3, Prezencja 4, Manipulacja 1, Opa-
nowanie 3
Umiejetnosci:Wysportowanie (Bieganie) 4, Bijatyka3, Zastraszanie
3, Skradanie sie 1, Przetrwanie (Tropienie) 3
Sitawoli: 7
Inicjatywa: 6
Obrona: 4
Szybkos¢: 14 (czynnik gatunku 7)
Rozmiar: 4
Dyscypliny: Wigor 2
Vitae/nature: 2/1 (totylkoVitaewykorzystywanaprzez Dyscypling
istoty; nie reprezentuje catosci krwi w ciele piekielnego ogara)
Bron/Ataki:

Typ Obrazenia  Pula kosci
Ugryzienie 2(P) 9
Zdrowie: 7

Opis: Homunkulus to magicznie przyzwany stuga, ktérego mozna
spotka¢ na stuzbie Poganina lub innego czarownika. W niektérych
przypadkach homunkulusy to skarlate, psotne odbicie wygladu swo-
ichwascicieli. W innych za$ to zwierzece ,,chowarice”, odznaczajace
sie wielkyg inteligencjg i lojalnoscia. Jeszcze inne homunkulusy
zupetnie wynaturzone istoty - rece bez ciata, ktére spieszawypetniaé
wole swojego pana, mate, tetnigce macki, ktore pierzchajgprzed za-
palonym swiattem, lub nawet jeszcze mniej sprecyzowane ksztatty.



Homunkulusy moga spetnia¢ proste rozkazy lub nawet w pewien
,: Sposob porozumiewac sie ze swoimi panami. Nie sgjednakw stanie
; nawigza¢ zadnej prawdziwej komunikacji z innymi istotami.
Ponizsze Atrybuty nalezy przyjmowac jako charakteryzujace typowego
- Homunkulusa, byé moze o wadze 4,5 kilograma. Narrator powinien wy-
* mysli¢ wyglad kazdego z nich. Dla zwierzecych ,,chowaricow” Narrator
moze odniesé sie do podrecznika podstawowego do SwiataMroku
i wyC zaprezentowanych tam zwierzat zamiast sztucznego opisul.
Niezwierzece homunkulusy nie sg stworzone do ciezkiej pracy.
Co zatym idzie, maja kare -1 do swojego Zdrowia.
Atrybuty: Inteligencja 1, Czujnos$¢ 2, Determinacja 1, Sita 1,
Zreczno$¢ 5, Wytrzymato$¢ 3, Prezencja 2, Manipulacja 1,
Opanowanie 2
Umiejetnosci: Wysportowanie 2, Rzemiosto 1, Dedukcja 3,
Skradanie sie 3
Sita woli: 3
Inicjatywa: 7
Obrona: 5
Szybkos¢: 10 (czynnik gatunku 2)
Rozmiar: 2
Bron/Ataki:
Typ Obrazenia  Pula kosci
Ugryzienie lub Szpony 2L 2
Dtawienie lub Duszenie 2 (B) 2
Zdrowie: 4

—

Opis: Gargulce to duze cztekoksztattne istoty, wygladajace jak
ozdoby architektoniczne, zwane tez maszkaronami. Posiadajg
minimalny poziom inteligencji i sg tworzone gtéwnie po to, by
stuzy¢ swojemu panu lub czarnoksieznikowi. W rzeczy samej,
niektére z nich naprawde sg ozdobami architektonicznymi,
siedzacymi na dachu schronienia swojego pana; schodzg na
dol, tylko jesli sg wzywane lub jesli widziaty co$, czego ich pan
chciatby sie dowiedzie¢. Gargulce to zatem niezywe automaty,
wykonane z kamienia lub innego tego typu materiatu.

*jlil
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Gargulce to twarde, cigzkie stwory zkamienng skora, 0 typo-
wych dla kamienia cechach. Gargulec moze wazy¢ od 100 do
450 kilograméw. Ponizsza informacja dotyczy gargulca wielkosci
cztowieka, wazgcego okoto 200 kilograméw.

Jako Ze gargulce nie sg w istocie zywe, sg odporne na ogtu-
szenie, wykrwawienie sie na $mier¢, choroby i kary za rany
spowodowane przez zadane im obrazenia.

Atrybuty: Inteligencja 1, Czujno$¢ 3, Determinacja 2, Sita 5,
Zreczno$¢ 2, Wytrzymato$¢ 5, Prezencja 3, Manipulacja 1,
Opanowanie 2

Umiejetnosci: Wysportowanie 2, Bijatyka 3, Zastraszanie 3,
Okultyzm 1, Skradanie sie 1, Bron Biata 1

Atuty: Wyczucie zagrozenia

Sita woli: 4

Inicjatywa: 4

Obrona: 3

Szybkos$¢: 10 (czynnik gatunku 3)

Rozmiar: 5

Bron/Ataki:

Typ Obrazenia  Pula kosci

Uderzenie 2 (B)* 10

’jSpecjaIne: Powalenie (zob. podrecznik podstawowy do
Swiata Mroku, str. 167).

Niektore gargulce mogg réwniez uzywac broni, co wynika
zich konstrukcji lub polecen ich pana.

Zdrowie: 10

U) u)a.fce.

Ponizej zaprezentowane sgpostaci niebiorgce udziatu wwalce,
ktére mozna spotkac podczas typowej opowiesci.

Cytat: Dlaczego dzwonisz do mmie tylko wtedy, kiedy czegs
cheesz? Czekaj - nie waciekaj sie. Potrzebuje de. Skyszysz nmie?
Potrzebuje cie!

Tto: Niektorzy ludzie wiedzg o wampirach, choé nie dysponuja
wiedza na temat Spokrewnionych. Niektérzy znich chetnie oddaja
swoja krew tym, ktérzy chca ja pi¢, taknac dreszczyku tamania tabu
lub faktycznie czerpiac ztej czynnosci rozkosz. Osoby, ktére ciagnie
do wampirzego $wiata, nazywane sg krwawymi lalkami. Bezwzgledu
na to, jak blisko wampiréw sie znajduja, dzieli je od $mierci jedynie
rozkaz Ksiecia - potencjalnie zagrazaja przeciez istocie Maskarady.

Opis: Krwawe lalki mogg mie¢ dowolny wyglad, a najwiecej
znich znalez¢ mozna w subkulturach najczesciej kojarzonych
z wampirami, takich jak goci, punki, anarchisci i inni. Wiele
z nich nosi ostry makijaz, by dodatkowo podkresli¢ $miertelng
blado$¢ wynikajaca zbraku krwi.

Wskazowki Narracji: Mimo ze sg wielkim darem dla wam-
pirdw, ktdre sg w ciezkiej potrzebie przetrwania, bardzo niewiele
wampiréw naprawde chce znimi przebywac. Wiekszosci nie podoba
sie pomyst zbyt bliskiego bratania sie ze swoim jedzeniem, podczas
gdy inni uwazajg krwawe lalki za skamlace i stabe istoty. Nic w tym
dziwnego, jako ze wiele lalek jest uzaleznionych od wrazen towa-
rzyszacych Pocatunkowi. Wiele staje sie rowniez wspotzaleznymi od
wampira, czujac, ze pomiedzy nimi a ,,ich” wampirem wytworzyta sie
naturalna wiez, zczego z kolei szydzi wielu Spokrewnionych. A jed-



nak pijace ztego samego Pucharu wampiry do$¢ czesto wytwarzajg
w sobie uczucie przywigzania do niego lub inne. Puchar éw moze
by¢ tez jedynie ulubionym Zrédtem pozywienia. Biorac pod uwage,
zewiele wampir6w zastania czynnos¢ swojego pozywiania sie aktami
namietnosci, zdarza sie, ze dochodzi do t6zkowych pogaduszek,
przez co wiele tajemnic Spokrewnionych nie jest wcale tak bardzo
bezpiecznych, jak moze sie wydau'ac, nawet jesli powiernik sekretow
nie zdaje sobie sprawy, Ze jego amant jest wampirem.
Umiejetnosci:

Ekspresja (pula kosci 6) - Wiele krwawych lalek pochodzi
z kregw artystycznych lub jest réwnie ,,kreatywnymi osobami”,
dzieki ktorym Spokrewnieni podsycaja swoje uczucie witalnosci.

Okultyzm (pula kosci 4) - Niektore zkrwawych lalek parajg
sie ,,czarng magig”, poganskimi kultami lub innymi zrodtami
nadprzyrodzonej wiedzy, czesto bzdurnymi, lecz i prawdziwymi.

Obycie (pula kosci 5) - Wiele krwawych lalek jest oczyta-
nych, bardzo doswiadczonych lub posiadajacych specjalistyczng
wiedze, ktéra daje im spore mozliwosci prowadzenia ciekawych
konwersacji. Wiele subkultur, z ktérych wywodza sie krwawe lal-
ki, posiada zagmatwane struktury spofeczne i hierarchie podobne
spotecznosci Spokrewnionych, dajac im tym samym przewage
lub chociaz mozliwo$¢ zrozumienia spraw tych ostatnich.

(frA))

Cytat: Cokolwiek choesz, moja mitasdi... oo tylko choesz.

Tho: Vinculum przynosi zniszczenie tym, ktérzy mu podlegaja.
Ghule czesto nie majg wyboru, zwezywszy, ze musza polega¢ na tym
samym dawcy zaopatrujagcym ich w Vitae. Nie wiedzg zatem, Ze ich
mito$¢ nie jest prawdziwa w swojej naturze; a nawet jesli s tego Swia-
domi, nie dbajg o to. Kochajacy niewolnicy sajak postuszne swojemu
panu pieski salonowe, chtongce kazde jego stowo i robigce wszystko,
by dostarczy¢ mu przyjemnosci w tej surrealistycznej, seksualnej
fantazji catkowitego podporzadkowania sig, ktdra stato sie ich zycie.
Jednak nawet mito$¢ ma granice. Kochajacy niewolnik traktowany jest
jak postac niebioraca udziatu wwalce, poniewaz, nawet jesli mitosc,
ktorg darzy swojego whadce, jest olbrzymia, to jednak nie rzuci sie
na pewng Smierc, jesli tylko wierzy, ze jest w stanie uciec i poméc
swojemu panu w inny sposéh. Ten ostatni rowniez nie chce, aby jego
niewolnica zgineta, przeciez on pragnie... on potrzeluje jej 2ywnej.

Opis: Niewolnicy pochodza zrdznych $ciezek zycia, jednak prawie
wszyscy posiadaja stabgwole (co dziata na korzys¢ podporzadkowujace-
go ich sobie Spokrewnionego). Co najwazniejsze, wyglad niewolnika
pasuje do jegoroli. Perwersyjny zywiciel, ktory chce, by ghul dostarczat
mu pozywienia, speta Vinculum porywacza. Wyrafinowany Ventrue,
ktory wykorzystuje swojego niewolnika jako asystenta i szambelana,
ubierze gow szyty na miare garnitur. Co zatym idzie, niewolnik moze
wygladac jak wszystko i kazdy. | czesto tak whasnie jest.

Wskazowki Narracji: Jak mozna sie spodziewac, wielu ghuli zna
tajemnice swego zywiciela. W zasadzie wielu Spokrewnionych trak-
tuje swoich ghuli w sposdb bardzo uczuciowy, zeby nie powiedzieé
kochajacy. Dlatego tez ghule sg idealnymi kandydatami na krety
(prawie zawsze bez Swiadomosci tego faktu) lub na zaktadnikdw.

Umiejetnosci:

Dedukcja (pula kosci 5) - Ghule starajg sie opiekowaé swo-
imi panami i chronic¢ ich od jakiegokolwiek zagrozenia.

Obycie (pula kosci 5) - Ci Spokrewnieni, ktérzy uwiktajg
swoich stuzacych w funkcje typowe dla Spokrewnionych, szybko
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przekonaja sie, ze ghule chetnie uczg sie zasad panujacych w spor*
tecznosci Spokrewnionych, czesto wytapujac przy tym niuanse
typowych dla nich, wzajemnych relacji.

Cytat: Postawisz mi drinka?

Tto: Bywalcy Lunaparku to nocne marki, ktére kraza po mod-
nych barach, lub osoby trwonigce swe zycie w mniej I$nigcych,
lecz nie mniej popularnych spelunach.

Opis: W zaleznosci od miejscowych zwyczajow i rodzaju lo-.
kalu, w ktérym przebywaja, bywalcy Lunaparku moga réznic sie,
wiekiem iwygladem, poczynajac od nastolatkéw z podrobionym
dowodem tozsamosci, przez starych pijakéw i odprezajacych sie
urzednikéw, na klubowiczach koriczac.

Wskazowki Narracji: Bywalcy Lunaparku nie maja ochoty na
gtebokie rozmowy czy objawienia o$wiecenia. Wiekszo$¢ znich jest
w tym miejscu, by spotkac sie ze znajomymi lub urzna¢. Z drugiej
jednak strony, bary to miejsce wymiany informacji, a plotka to
czesty towar nocnej sceny, bez wzgledu na to, czy szepcza jg zucha
do ucha buntownicy, czy bywalcy pubéw i mitosnicy whisky.
Roéwnie czesto jak gadke-szmatke, mozna ustysze€ z ust bywalcow
Lunaparku tajemnice lub pomocne wskazéwki, zaSwielu znich po
prostu szuka nowych znajomosci, co z kolei sprawia, ze Lunapark
to w zasadzie bufet, z ktérego chetnie korzystajg Spokrewnieni.

Umiejetnosci:

Hulanka (pula kosci 5) - Bywalcy Lunaparku wiedza, jak impre-
zowa¢, awielu znich jest dobrze obeznanych zsekretna sztuka picia
naumor. Postaci takie umiejgwciagna¢ innych w swoje dubbingowe
eskapady, czesto z uszczerbkiem na zdrowiu tych ostatnich (zob."
Hulanka, str. 85 w podreczniku podstawowym do Swiata Mroku).

Cytat: Oto patrze i stoi przede mng blady kot Jegojezdziec zwie ’
sie dmier€, za$jego Sladem podaza pieldo!

Tto: Wielu sposrod bezdomnych znajduje wybawienie od swej
rozpaczy dzieki zwréceniu sie ku religii. Pewne jest, ze ich pojecie
religii niekoniecznie pokrywa sie z uznanym i zorganizowanym
kultem, jednak poki wiara zapewnia im ostoje cztowieczenstwa,
poty nie dbaja o regularne ,,zgromadzenia”. Kaznodzieje tacy naj-
czesciej wygtaszaja tyrady o zgubie, siarce, ogniu i potepieniu, jak
réwniez o nadchodzacym korcu $wiata. Inni wygtaszaja kazania
0 neognostycyzmie, perorujac o tkwigcym w rzeczach material-
nych ztu i uganiajacymi sie za nimi bezdusznymi gtupcami.

Opis: Dzikooki, odrazajacy uliczny kaznodzieja ma osmagang
wiatrem twarz. Moze nosi¢ na sobie tablice ogtoszeniowa gtoszaca, ze
apokalipsa jest blisko, albo przyciska¢ do piersi obszarpang Biblie.

Wskazéwki Narracji: Jako bezdomni i czestokro¢ szaleni,
uliczni kaznodzieje sg najczesciej ignorowani. W zwigzku z tym,
nawet jesli sa Swiadkami jakiego$ wydarzenia, nikt nie bedzie
traktowat ich jako wiarygodnych $wiadkéw. Co zatym idzie, kiedy
kaznodzieja méwi o ,,mrocznych aniotach, ktére upadty zniebios,
by chodzi¢ posréd zywych”, moze by¢ w tym sporo racji.

Umiejetnosci:

Przetrwanie (pula kosci 4) - Wielu bezdomnych nauczyto
sie zwracaC baczna uwage na swoje otoczenie, szybko wykorzy-
stujac jakakolwiek przewage zsytang im przez los. nar



Okultyzm (pula kosci 3) - Bezdomni s czesto Swiadkami
;bardzo dziwnych rzeczy odbywajacych sie na ulicach, a kazno-
, dzieje sg szczegolnie czujni na dziwne wydarzenia o biblijnym
znaczeniu. Ich wypaczone rozumienie moze da¢ im Swieze
;Spojrzenie na problemy, na ktdre znudzonym Spokrewnionym

ydaje sie, ze znaja odpowiedz.

Pétswiatek (pula kosci 5) - Bezdomni wyksztatcajg w sobie
szczegbtowa znajomosc faktu, kto i cowkracza na ich terytorium,

przede wszystkim po to, by przetrwac. Dzieki odpowiedniej za-
checie mozna ich przekonac, by podzielili sie swa wiedza.

- - Ponizsze przyktady to postaci walczace, przeciw ktérym moga
*o0d czasu do czasu stana¢ postaci graczy w opowiesci.

Cytat: Mozesz mi po prostu da¢ to, czego potrzebuje, lub sam to
sobie wezme. Wybor nalezy do ciebie.

Tto: Zbuntowany ghul wie, co oznacza stuzenie wampirzemu
wiadcy za niewolnika, i ma tego serdecznie do$¢. W jaki$ spos6b
udato mu sie uciec z niewoli swojego zywiciela i ponownie sta¢
sie panem swojego losu. Problem lezy jednak w tym, Zze byly
niewolnik uzalezniony jest od konsekwencji bycia ghulem. Wkra-
cza przez to na samotng $ciezke. Bez wzgledu na to, czy szuka
wampirdw, by je zabija¢, lub by robi¢ znimi interesy, zawsze jego
celem jest zdobycie Vitae. Jest zmysiny i szybki, jak réwniez nieco
paranoidalny, ale tego wtasnie wymaga jego los.

Opis: Zbuntowany ghul ma udreczony wyglad. Moze catymi
dniami obywac sie bez prysznica, nawet dtuzej, jesli nie ma dostepu
do lustra. Spedza cate swoje zycie ha polowaniu na wampiry, wiedzac
jednak, ze jest znacznie stabszy niz swoje ofiary. Cho¢ nie jest utom-
kiem, i tak nie jest on dla wampira zadnym wyzwaniem w uczciwej
walce. W zwigzku z tym czai sie w cieniach i odpowiednio ubiera.

Wskazoéwki Narracji: Haczyki ghula sg tak liczne, jak tylko
mozna sie tego spodziewaé po najemniku. Przynajmniej w jednej
domenie podlega juz pod Lextalionis, a co zatym idzie, pomaganie
mu oznacza proszenie si¢ o ktopoty. Z drugiej strony, nadal zapewne
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posiada rozlegtawiedze o konkretnym Spokrewnionym i podrézuje
znacznie wiecej, niz zwykty to robi¢ wampiry, awiec moze dyspono-
wacé wiadomos$ciami spoza obecnych terytoriéw i domen. Pytanie
tylko, czyjego informacje sg warte podejmowanego ryzyka?
Atrybuty: Inteligencja 2, Czujnos¢ 3, Determinacja 4, Sita 2,
Zreczno$¢ 2, Wytrzymato$¢ 4, Prezencja 2, Manipulacja 2,
Opanowanie 2

Atuty: Zasoby 2

Sita woli: 6

Moralnosé: 6

Cnota: Rozwaga

Skaza: Pycha

Inicjatywa: 4

Obrona: 2

Szybkos¢: 9

Vitae/na ture: 4/1 (to tylko Vitae wykorzystywana przez Dys-
cypliny ghula; nie reprezentuje catosci krwi w jego ciele)
Bron/Ataki:

Typ Obrazenia Rozmiar Specjalne Pula kosci
Kotek 1 (P) 1 Musi celowac w serce 1
Zbroja: brak

Zdrowie: 9

Dyscypliny: Nadwrazliwo$¢ 1, Wigor 3
fasfai

Cytat: Pton, skurwysynu!

Tto: Czlonkowie demonicznej frakcji nieumartych, znani
jako Pomiot Beliala, gardza ustanowionym porzadkiem spo-
tecznym i robig cokolwiek tylko zechcg, i do diabta z Ksieciem.
Ich metody roznig sie, poczynajac od subtelnych, a konczac na
wypranych z jakichkolwiek pozoréw, z wiecznie towarzyszacg im
lekkomysInoscig. Mimo ze kilku cztonkéw Pomiotu Beliala roz-
mawia zbardziej ,,cywilizowanymi” Spokrewnionymi, to nigdy nie
zostato osiggniete jakiekolwiek pokojowe porozumienie pomiedzy
tymi dwiema grupami. Predzej czy p6zniej, kazda forma relacji
zamienia sie w jatke.



Opis: Poniewaz nie darzg sie zinnymi zgromadzeniami sympatia,
wampiry Pomiotu Beliala ubrane sg zawsze tak, by by¢ gotowymi
do walki. Ich zachowanie waha sie od podejrzliwosci az do otwartej
wrogosci, lecz zawsze saprzygotowane nawszczecie nowego konfliktu.
Zdrugiej jednak strony, cztonkowie Pomiotu Beliala rzadko noszg ze
sobawspdtczesngbron, poniewaz rownie rzadko maja okazje zdobycia
tego typu przedmiotéw. OdpowiedZ na pytanie, czy sa to osobiste
preferencje, czy tez wolg bron biatg, ktora ciezko kaleczy innych
Spokrewnionych, pozostawiamy do rozstrzygniecia uczonym.

Wskazéwki Narracji: Cho¢ Pomiot Beliala moze by¢ liczebng
mniejszoscia, to ich czyndw nie da sie po prostu ignorowa¢. Ta
grupa prowadzi do Narracji opierajacej sie na schemacie ,,znajdz
i zniszcz”, takiej, ktorej gtownym zainteresowaniem cieszy sie kolej-
nywrdg, nie za$ réznorakie odcienie szarosci wiekszosci opowiesci
Wampira. Cztonkowie Pomiotu Belialia moga spetniac role dosko-
natych wrogéw lub by¢ bodZcem do stworzenia sojuszu zuprzednio
wrogo nastawiong grupa w obliczu wspdlnego zagrozenia.
Atrybuty: Inteligencja 2, Czujnos¢ 3, Determinacja 3, Sita 3,
Zreczno$¢ 2, Wytrzymatos¢ 3, Prezencja 4, Manipulacja 2,
Opanowanie 2
Umiejetnosci: Wysportowanie 2, Bijatyka 3, Prowadzenie 1,
Ztodziejstwo 2, Skradanie si¢ 1, Pétswiatek 2, Bron Biata 3
Atuty: Sojusznicy (Kult satanistyczny)

Sita woli: 5
Czlowieczenstwo: 5

Cnota: Wytrwatos¢

Skaza: Gniew

Inicjatywa: 4

Obrona: 2

Szybkosé: 10

Moc krwi: 2

Vitae/na ture: 11/1
Bron/Ataki:

Typ Obrazenia  Rozmiar
Maczeta 2 (P) 2
Kotek 1(P) 1
Zbroja:

Typ

Wzmocniona/gruba odziez
Zdrowie: 8

Dyscypliny: Akceleracja 2, Zywotnos¢ 2, Wigor 1

Specjalne Pula kosci

Musi celowaé w serce

Warto§¢  Kara do obrony
1/0 0

Pi-

Ludzie uczg sie na swoich doswiadczeniach i nabyZvajal nowe
zdolnosci. Zyskujanowe umiejetnosci, a takze wiedze, bezwzgledu
na to, czy poprzez pilng nauke, czy tez praktyke. Nieumarli nie
sg tu wyjatkiem. Przez lata i wieki wampiry ucza sie na swoich
sukcesach i porazkach, doskonalg swoje Dyscypliny i zwykie umie-
jetnosci, a nawet zmieniajg zasoby swojej Sity Woli i osobowosé
podczas konkurowania ze sobg w Danse Macabre. Wampiry uzy-
wajg podobnego systemu doswiadczenia, jak ten zaprezentowany
w Swiecie Mroku: Podreczniku Podstawowym. By dowiedzie¢
sie wiecej, zapoznaj sie ze str. 35.

Wiele z tego, czego uczy sie postac, wymyka sie pojeciom cech
i mechaniki gry. Wazne jest to, czego podczas rozgrywania kroniki
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Narratora gracz uczy sie o Spokrewnionych i Swiecie Mroku oraz i
0 Danse Macabre. Jesli posta¢ nauczy sie na wihasnej skérze, ze nie
nalezy moéwi¢ Ksieciu, iz jest kretynem, to naprawde nie musisz
uzywac jakiej$ konkretnej cechy, aby odzwierciedli¢ te nowo
nabytag madros¢. Podobnie w przypadku postaci, ktéra poznaje
fakt, ze nawet matczyna mito$¢ ma swoje granice, gdy dziecko jest
nieumarte. To ty odgrywasz tego typu transformacje.

Jednak niektére zmiany lub ulepszenia sg policzalne. Wraz
zpraktyka posta¢ moze przeciez stac sie lepszym kierowca lub sta¢
sie bardziej przekonywujaca, albo tez nauczy¢ sie obstugi kompu-
tera lub broni palnej. Moze nawet stac sie silniejsza, sprytniejsza,
posias¢ wieksza Site Woli lub by¢ lepsza w opieraniu sie Bestii.
Cechy postaci zmieniajg sie. W celu prezentowania takiej zmiany
Wampir: Requiem uzywa punktow do$wiadczenia. Narrator
przydziela kazdej postaci punkty do$wiadczenia za wziecie udziat
w opowiesci. Gracze wydaja te punkty na ulepszanie cech postaci
lub kupowanie nowych cech, odzwierciedlajac to, co postaci zyska-
ty poprzez swoje czyny i wysitki. Przez to postaé staje sie potezniejsza
ljest w stanie stawi¢ czota wyzwaniom nastepnych opowiesci.

Narrator rozdaje punkty do$wiadczenia na koncu kazdego
rozdzialu - zazwyczaj na koncu danej sesji gry. Jesli rozegranie
konkretnego rozdziatu zajmuje wiecej niz jedng sesje gry, to
punkty doswiadczenia sa rozdawane na koncu tej czesci opowie-
Sci. Jesli zas konkretna opowies¢ to tylko jeden rozdziat, wtedy
razie punkty zostang przydzielone od razu. Narrator moze rozda¢
wiecej punktdw doswiadczenia na koncu diuzszej opowiesci lub

tez dtuzej rozgrywanego jej watku, ktory zabiera wiele sesji (zob. ~

Na koniec opowiesci na str. 217 Swiata Mroku: Podrecznika

Podstawowego dla wiekszej ilosci pomystow dla tej metody).—~

Postaci zyskujg punkty doswiadczenia z ponizszych powodow:

e Automatycznie: Uczymy sie zaréwno z sukcesow, jak e
i porazek, zar6wno naszych, jak i ludzi wokét nas. W zwigzku ~

ztym kazdy gracz zyskuje jeden punkt doswiadczenia dla swojej
postaci z racji brania udziatu w samej opowiesci.

* Nauka: Zapytaj kazdego zgraczy, czego jego postac¢ nauczyta
sie w toku wydarzen rozdziatu. Posta¢ mogta zyska¢ informacje
dotyczace czyndw innego Spokrewnionego, dowiedzie¢ sie wiecej
0 spoteczenstwie $Smiertelnych, niz do tej pory wiedziata, lub tez
innej plotki lub faktu. W innym razie mogta réwniez wyciagna¢
wnioski ze swojej osobowosci, ze swoich ograniczen lub celéw.
Jesli Narrator zgodzi sie ztym, ze posta¢ faktycznie nauczyta sie
czegos istotnego, to gracz moze uzyska¢ punkt doswiadczenia.

» Odgrywanie roli: Gracz moze uzyska¢ punkt doswiadczenia
dzieki bardzo dobremu odegraniu roli swojej postaci. Jego rola nie
tylko zapewnifa rozrywke innym graczom, ale takze pokazata zar6wno
mocne, jak i stabe strony osobowosci postaci. Nic nie wychodzito poza
ramy postaci. Gracz trzymat sie tego, co wiedziata jego postac, bez
odnoszenia sie do wiedzy spoza gry, lub tez byt konsekwentny w jej
motywacji, bez wzgledu na to, czy byto to wygodne, czy tez nie.

« Niebezpieczenstwo: Postaci podjety ryzyko i wykazaly sie
odwaga. Niebezpieczne sytuacje sgwyzwaniem dla postaci, wystawia-
jacym na prébe jej zdolnos$¢ trzezwej oceny sytuacji i wykorzystania
wszystkich swoich zasobow. Niebezpieczenstwo moze oznaczac walke
lub by stricte spoteczne - ryzyko upokorzenia, ruiny finansowej lub
osobistej zgryzoty zastugujg na takg samg nagrode jak strzelanina
badz bijatyka. Gracze zyskuja po jednym punkcie doswiadczenia za



: odwage postaci. Z drugiej strony, nie pozwol, aby powyzsza zasada

stata sie wymowka dla postaci do rozpoczynania niepotrzebnych walk
lub $ciggania na siebie idiotycznego ryzyka. Celowe szukanie nie-
bezpieczenistwa, bez powodu, nie jest odwazng reakcja na wyzwanie,
jest samobojczym szalenstwem... (oczywiscie dla niektorych postaci
samobojcze szalefstwo kwalifikuje sie do rubryki odgrywania roli).
« Blyskotliwos$é: Czasem posta¢ wymysla po prostu genialne
rozwigzanie problemu. Czasem postac robi cos, co sprawia, ze osoby
siedzace znig przy stoliku nagradzaja to owacja na stojagco. Czasem
posta¢wykonuje czynno$¢, ktdra niespodziewanie zwigksza poziom
dramy lub otwiera zupetnie nowy obszar zainteresowania dla catej
trupy. Kiedy gracz jest po prostu blyskotliwy, powinien zosta¢
nagrodzony jednym lub dwoma punktami doswiadczenia.

» Zakonczenie: Na koncu dtugiej opowiesci Narrator moze nagro-
dzi¢ dodatkowymi punktami doswiadczenia graczy, ktérych postaci
spisaty sie wyjatkowo dobrze. Czy postaci stawity czota szczegdlnie
trudnym probom? Czy osiagnety wiekszos¢ ze swoich celéw i posunety
opowies¢ ku dramatycznemu zakoriczeniu? Czy gracze (aco zatym idzie
postaci) wpadli na jaki$ wyjatkowo sprytny plan lub zdobyli sie na by-
skatliwe przemyslenia, ktore zkolei pozwolity koterii przezy¢ i odnies¢
sukces? W takich wypadkach Narrator moze wynagrodzi¢ kazdego
zgraczy jednym do trzech dodatkowych punktdw doswiadczenia.

Narrator powinien réwniez pamietaé, ze liczba przydzielanych
przezen punktdw doswiadczenia moze mie¢ wptyw na sukces kro-
niki jako catosci. Jesli przydzielisz ich zbyt mato, to rozwoj postaci
bedzie bardzo powolny. Gracze moga zacza¢ czué sie sfrustrowani.
Ich postaci znoszg te wszystkie niedole, a co dostajg w zamian?
Podobnie, przydzielanie zbyt duzej liczby punktéw doswiadczenia
moze prowadzi¢ do probleméw, jako ze postaci btyskawicznie
stajg sie potezniejsze od niegdysiejszych rywali. 200-letni Ksiaze
nie bedzie robit na postaciach wiekszego wrazenia, jesli kazda
znich bedzie posiadac wiecej kropek w Dyscyplinach niz on sam.
Pozyskiwanie dwoch do czterech punktow doswiadczenia pozwoli
graczom na podwyzszanie kazdej cechy co dwa lub trzy rozdziaty,
dajac im tym samym wolny, lecz staty przyrost umiejetnosci. Jesli
chcesz, aby postaci pozyskiwaty punkty dos$wiadczenia szyhciej,
po prostu rozdawaj ich wiece;j.

Badz bardzo uwazny w kwestii utrzymywania rownowagi w przy-
padku graczy i postaci podczas rozdawania punktow doswiadczenia.
Jesli jedna postac (a co za tym idzie gracz) dostaje wiecej punktow
dodwiadczenia niz reszta, to pozostali gracze moga podejrzewac, ze
go faworyzujesz. Jesli jeden z graczy w kétko dostaje mniejszg niz
reszta liczbe punktow doswiadczenia, to moze pomysleé, ze czujesz
wstosunku do niego jakas uraze. Niektdre postaci otrzymujgwieksza
ilos¢ doSwiadczenia niz inne po jednym rozdziale, lecz postaraj sie
upewnié, ze podczas catej kroniki te nagrody nie roznig si¢ zbytnio.

Czasem to moze nie byC proste. Niektorzy gracze naprawde
lepiej odgrywajg role niz inni. Wpadajg na lepsze pomysty lub
majg inne zalety, ktére pomagaja im bez wzgledu na to, jaka po-
stacig grajg. W takim wypadku podnie$ im poprzeczke. Sprytny
plan nie jest godny pochwaty, jesli jego autor raz po raz wpada na
btyskotliwe pomysty. Jesli zas$ jest, to upewnij sie, ze rowniez inni
gracze zostang wynagrodzeni za swoj wyjatkowy wkiad w gre.
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Kazdy gracz prowadzi doktadny zapis liczby punktow, ktoére
jego postac do tej pory zyskata (karta postaci ma na to specjalng
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rubryke). Z czasem i coraz wiekszg liczbg zgromadzonych punk-
tow gracz moze wyda¢ te punkty na cechy dla swojej postaci.
Moze zwiekszy¢ warto$¢ cech postaci, ktore ta juz posiada, tub
tez zakupi¢ nowe Umiejetnosci lub Dyscypliny.

Tabela kosztow doswiadczenia pokazuje, jak wiele punktow
doswiadczenia potrzeba, aby kupi¢ kolejng kropke lub by pod-
wyzszy€ istniejaca juz ceche. Niektdre cechy kosztujg wiecej niz
inne. Ta réznica reprezentuje fatwos¢ lub trudno$¢ pozyskiwania
kolejnych kropek. Na przyktad, Umiejetnosci sa dos¢ proste do
wyuczenia. Postaci czesto rozwijajg je poprzez ich uzycie. tatwo
znalez¢ nauczycieli. W celu rozwiniecia niektérych Umiejetnosci
postaci moga i$¢ do szkoly nocnej, by zwiekszy¢ swoja wiedze lub
ulepszy¢ technike. Natomiast rozwiniecie Dyscypliny wymaga
wiekszego wysitku. Lokalne kolegium nie oferuje kurséw z Do-
minacji czy Tebanskiego Czarnoksigstwa. Postaci muszg znalezé
innych Spokrewnionych, ktdrzy zechcg ich naucza¢, lub muszg
przygotowac sie na dtugi proces préb i bledow.

Koszt ulepszenia istniejacej juz cechy to wielokrotnos¢ nowej
wartodci. Dla przyktadu, by podwyzszy¢ Site postaci z3 do 4, nalezy
wydac 20 punktéw do$wiadczenia: 4, cel, razy mnoznik 5. Zakup
pierwszej kropki Umiejetno$ci oznacza wydatek trzech punktow
doswiadczenia (1, cel, razy mnoznik 3).

Specjalng kwestia jest Sita Woli. Wampiry moga traci¢ kropki
Sity Woli poprzez tworzenie dziecigt lub w przypadku innych,
specjalnych sytuacji. Gracze moga zregenerowa¢ utracong Site
Woli, wydajac doswiadczenie, lecz nie moga podniesé liczby
kropek Sity Woli powyzej tacznej sumy swoich wartosci Deter-
minacji i Opanowania. Posta¢, ktéra chce posiadac wyzszgwar-
tos¢ Sity Woli, zmuszona jest podnie$¢ dwa bazowe Atrybuty (co
bedzie réwniez oznaczato automatyczne podniesienie wartosci
Sity Woli). Kropki Sity Woli nie moga zosta¢ zakupione dzieki
doswiadczeniu przez $miertelnych, a co za tym idzie ghuli. Ich
kropki Sity Woli moga by¢ zwiekszane tylko i wykacznie dzieki
kropkom Determinacji i Opanowania.

Gracz nie moze wyda¢ punktéw doswiadczenia w trakcie
opowiesci. Posta¢ zwyczajnie nie posiada dosé czasu, by studio-
wac nowa Umiejetnosé, zyska¢ Atut lub éwiczy¢ Dyscypline. Te
ograniczenia nie pozwalajg graczom na unikniecie trudnosci
w pozyskaniu nowych cech znikad.

Koszty doswiadczenia

Koszt

Nowe kropki x5
Nowe kropki x 3
3 punkty

Nowe kropki X 5
Nowe kropki X7

Cecha

Atrybut

Umiejetnosé

Specjalizacja w umiejetnosci
Dyscyplina Klanu lub Linii krwi
Inna Dyscyplina*

Tebariskie Czarnoksiestwo

lub Rytuat Cruac Poziom rytuatu x 2

Atut Nowe kropki X 2
Moc Krwi Nowe kropki x 8
Cztowieczenstwo Nowe kropki x3
Sita Woli 8 punktéw

*w tym Smocze Sploty (zob. str. 149, by uzyska¢ infor-
macje na temat podwyzszenia Smoczych Splotéw).
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Mimo ze gracze decyduja, gdzie wydawa¢ punkty dos$wiad-
czenia ich postaci, to jednak Narrator posiada gtos weta.
Gracze powinni wydawa¢ punkty doswiadczenia na cechy,
ktére rozwijali w trakcie ostatnich opowiesci. Jesli postaé nie
zrobita niczego zwigzanego z nauka, czemu ma nagle wzrosnaé
jej poziom Wyksztatcenia? Jesli posta¢ nie miata zadnej mozli-
wosci uzycia Animalizmu, to jakim sposobem zwieksza swojg
wiadze nad ta Dyscypling? Nawet zakoriczona porazka préba
uzycia danej zdolno$ci moze ttumaczyc jej przyszte zwiekszenie,
poniewaz posta¢ uczy sie na btedach, jednak wieksza zdolno$¢
wymaga juz pewnego wytlumaczenia.

Narratorzy powinni szczegdlnie pilnowac tej zasady w przy-
padku Czitowieczenstwa. Posta¢, ktora whasnie spalita sieroci-
niec, pozarta swojg matke i torturowata ludzi dla wyciagniecia
znich informacji, zwyczajnie nie spetnia kryteriow ulepszenia
swojego Cziowieczenstwa.

W wiekszosci przypadkéw Narratorzy moga pozwoli¢ graczom
kupi¢ dowolne cechy, zwlaszcza jesli gracz ma dla nich jakie$
sensowne wyttumaczenie. Gracze nigdy nie powinni czué, ze
Narrator uzurpuje sobie ich postaci i zmusza je do rozwoju
w kierunku, ktérego gracze sobie nie zycza. Zwyczajnie spytaj
kazdego z graczy, co jej postac zrobita w celu sttumienia w sobie
Bestii i stania sie bardziej ludzka, w jaki sposéb ulepszyta swoje
naukowe referencje lub tez dlaczego moze uwazac sie za osobe
z lepszymi kontaktami niz miesigc temu. Co najlepsze, gracze
moga poinformowac Narratora o swojej intencji podniesienia
danej cechy w przysziosci. W takim wypadku Narrator moze
obmysli¢ doswiadczenia, zktorych ptynie nauka, i da¢ okazje do
wykorzystania tej cechy w kolejnej opowiesci. Pragnienia postaci
dotyczace zwiekszenia jej Umiejetnosci moga nawet by¢ jednym
zbodzcéw rozegrania danej czesci opowiesci.

Atrybuty Fizyczne to osobna sprawa. Wampiryczna forma
jest oporna na wszelkie zmiany, a co za tym idzie, kiedy gracz
postanowi wyda¢ punkt doswiadczenia na bycie szybszym,
twardszym lub silniejszym, posta¢ nie staje sie automatycznie
bardziej gibka (z racji zwigkszenia zrecznosci) czy tez mocniej
zbudowana (z racji zwiekszenia Sity i Wytrzymatosci). Ciato
Spokrewnionego pozostaje takie samo, wzrasta jednak jego
potencjat bedacy manifestacja jego nieumartej natury.

Zauwaz, ze podniesienie Atrybutéw postaci rowniez zwigksza
zalezne od nich cechy. Na przyktad, zwiekszenie Wytrzymatosci
postaci dodaje jej rowniez na state dodatkowa kropke Zdrowia, pod-
czas gdy ulepszenie Determinacji postaci zwieksza jej Site Woli.

narracja i przeciwnicy'3

Nowe cechy, takie jak Umiejetnosci i Dyscypliny, oznaczajg
specjalne wyzwania w opowiesci. Posta¢ moze naby¢ pewne
cechy, takie jak opanowanie nowego jezyka lub podstawy
programowania komputerowego, dzieki wiasnej nauce. Taka
nauka zabiera jednak czas. Gracz powinien by¢ gotowy na
wyjasnienie, jak jego postac radzi sobie z nabywaniem nowej
cechy. W jaki spos6b czas, jaki spedza na treningu, wplywa
na polowanie i inne aspekty jej Reguiem?

Wiele Umiejetnosci, Atutéw i Dyscyplin wymaga znale-
zienia przez posta¢ nauczyciela. Dla przyktadu, posta¢, ktora

N

A

nigdy nie dzierzyta w dtoni miecza, nie jest w stanie sama>5

nauczyc sie fechtunku (specjalnosci Broni Biatej), robigc to bez
udziatu odpowiedniego trenera lub partnera do sparingu. Od-
nosi sie to w szczegdlnosci do takich dyscyplin jak Predkosc,
Opor i Wigor. Proces uczenia sie nowej Dyscypliny oznacza
zmuszenie mocy drzemigcej we krwi, by objawita sie w catkiem
nowy sposob, ktérego postac jeszcze nie czuka i nie moze sobie
wyobrazi¢. Zaden $miertelnik nie jestw stanie pomaoc postaci.
Aby nauczyc sie dziatania nowej Dyscypliny, wampir zmuszony
jest znalez¢ innego Spokrewnionego. Mentor moze znacznie
pomdc, lecz sam jest ograniczony przez wiasng wiedze. Co
wiecej, mentorzy domagajg sie jakiej$ formy rekompensaty
za ich po$wiecony czas i ktopot.

Uczenie sie nowej Dyscypliny, rytuatu lub Smoczego
Splotu moze samo w sobie zmieni¢ sie w opowies¢, jako ze
posta¢ szuka nauczyciela, negocjuje rodzaj zaptaty i stara sie

dotrzymac swojej czesci umowy. Czy nauczyciel ma wrogow? .

W takim razie stang sie rowniez wrogami postaci. Czy rodzic
postaci lub obecny mentor nie zgadza sie na zwrdcenie sie
przez nig do innego Spokrewnionego? By¢ moze postac bedzie
zmuszona uspokoi¢ czyjas urazong dume. Obietnice postaci

w stosunku do jej nauczyciela moga réwniez kolidowac z jej '

obecnymi obowigzkami. W przypadku niektérych Dyscyplin

sam trening moze by¢ swoistym ¢wiczeniem w zaufaniu lub ¢

grozie. Zatézmy, iz nauczyciel twierdzi, ze, by poja¢ podstawy
Dominacji, uczen sam musi poczu¢, co oznacza kontrola nad
umystem i zmiana wspomnien. Jak bardzo posta¢ moze ufa¢
swojemu nauczycielowi? Jaka strategie jest w stanie obmyslié,
by mie¢ pewnos¢, ze jej nauczyciel nie uzyje jej jako swojej
marionetki?

Pewnych atutéw nie sposob sie nauczy¢. Szczegolnie Atuty
Fizyczne muszg zosta¢ zakupione w drodze kreacji postaci lub
nie bedzie ich w ogdle. Nikt nie moze nagle sta¢ sie olbrzymem
i zyska¢ dodatkowy Rozmiar.

wUaZ'Awoig [jotgolA, laJiosmctAn Avo®

JCoo Pcjod, & CjpA-

Oto cMoa, /nco +n y

ta&yjact ‘wwifr-w u <wh

c/ow uj m>

—

« L= ™% >

*]






Powiadaja, ze Przeistoczeniejest niczym grzech pierworodny,
ze przechodzac z rodzica na dziecie,

i z dzieciecia tego najego wiasng progeniture,
pozostaje wcigzjako skaza nieumarlego istnienia.
Taskalana rymowanka nie bierze pod uwage
mocy dziedziczonej wraz z sama krwia.
NiejesteSmy zwigzani grzechami ojca naszego.
Mozemy kazdy grzech wiasny zmieni¢
i wybra¢, czym doktadnie ma by¢.

dr Miranda Estes, Poza post-mortem



Krew podwdjnie nasjednoczy, bowiem w nasjest krew wspélna i razem ja zeSmy przelali.

— Jean-Paul Sartre, Muchy

Chociaz kazdy wampir przynajmniej po czesci nalezy do jed-
nego zpieciu wielkich klanéw, niektorzy Spokrewnieni oddalaja
sie od swego dziedzictwa i tworzg swoje wiasne, unikalne linie
krwi. Ponadto Dyscypliny wykorzystywane przez piec¢ klan6w, nie
wyczerpujg wszelkich mozliwosci mocy Spokrewnionych.

Niektore linie krwi stanowig podziaty czysto spoleczne. Nie-
ktdrzy Spokrewnieni wolg identyfikowac sie zjakim$ powazanym
wampirem, ktory zytwiele wiekow wczesniej, niz przedstawiac sie
po prostu jako zwykly Mekhet, Nosferatu czy Gangrel. Niekt6re
linie krwi zrodzity sie za$ z hanby. Ich zatozyciel utracit w oczach
swoich klanowych braci honor, a jego sromota przeszia na jego
dzieci i ich potomstwo. Kazdy starszy, ktory dotaczy do zgromadze-
nia, ktore zwykle nie jest wybierane przez jego klan, i pociggnie za
sobg swoje dzieci, moze spowodowac, ze inni Spokrewnieni nazwa
jego progeniture linig krwi. Takie ,,linie krwi” nie niosg ze sobg
mechanicznych konsekwencji w zasadach gry.

Wiekszos¢ Spokrewnionych, méwiac o liniach krwi, ma na
mysli réd, ktérego natura lub inklinacje faktycznie r6znia sie od
zatozen klanu macierzystego. Prawdziwe linie krwi wyrozniajasie,
poniewaz jego cztonkowie nad Dyscypline klanowa przedktadajg
inna moc, zpowodu innej wrodzonej stabosci lub tez zracji bycia
nosicielami obu powyzszych cech.

Co najdziwniejsze, pewne linie krwi praktykujg Dyscypliny
znane tylko niewielu Spokrewnionym. Niektdre linie krwi
tworzg zupetnie nowe Dyscypliny, wczesniej nieznane innym
wampirom.

i unikalne dyscypliny

Wykorzystywanie nowych linii krwi i Dyscyplin pozwala Narra-
torowi zmodyfikowaé jego wasny Swiat Mroku. Pieé klanéw i ich
Dyscypliny tworza obraz wampiréw mniej lub bardziej znanych
z literatury lub kultury popularnej - podstepnego arystokrate,
zmystowego uwodziciela, zdeformowane monstrum itd. Linie krwi
wnoszg do rozgrywki rzadsze, wezsze lub bardziej egzotyczne obrazy
wampira, zaréwno inspirowane przez folklor, jak i tylko wyobraznie
tworcy. Co najwazniejsze, nowe linie krwi i Dyscypliny dodaja tajem-
niczoéci twojemu Swiatu Mroku. Nawet gracze, ktérzy przeczytaja
kazdy suplement, nie beda mogli zatozy¢, ze wiedza juz wszystko.

Zaczynamy od pieciu linii krwi oraz dwoch specjalistycznych
Dyscyplin, ktére mozesz doda¢ do swojej kroniki. Dalej w dodat-
ku mozna znalez¢ porady, jak tworzy¢ wiasne Dyscypliny i linie,
ktérych przyktadem sg: Bruja, Burakumin, Malkovian, Morbus
i Toreador sg tylko przyktadami.

G ranie )ako czdonek linii krwi
Bycie cztonkiem linii krwi udostepnia postaci
Dyscypline linii (ktéra liczy sie jako ,,Dyscyplina kla-
nowa"). Dodaje nadto postaci stabos¢ linii krwi, ktéra
dopetnia juz istniejgcg stabos¢ klanowa.
Wiecej informacji znalez¢ mozna na stronie 256.



Linia krwi znana jako Filhos des Bruja (Synowie Bruja
lub po prostu Bruja) wydaje sie wytworem sennego
koszmaru lub narkotykowej jazdy z lat sze$¢dziesigtych.
To gang motocyklowy wampiréw, ghuli i kilku pu-
charéw - brudnych, paskudnych, odzianych
w skory potworow, ktére po zacho-
dzie stonica szalejg na czarnych
motocyklach po potudnio-
wo-wschodniej czesci Sta-
néw. Tym, ktorzy nigdy
nie widzieli Bruja, opis
moze wydawac sie zabaw-
ny, ale tak naprawde nie
sg oni banda niedzielnych
impotentéw w Srednim wieku ani
zbieraning pozeréw. To szararcza,
ktéra nienawidzi kazdego i nie
ma szacunku dla poje¢, takich jak
domena czy Tradycja.

Gang stworzono w latach czterdziestych. Jego
cztonkowie otaczali charyzmatycznego punkowego bekarta
imieniem Carlos Saavedra. Dorastajac jako leniwa sierota
w czasach kryzysu, Saavedra utrzymywat sie z pospolitych
przestepstw, a zabawiat okrucienstwem w stosunku do zwierzat
i namietng mitoscig do przemocy. Jednakze, bez wzgledu na to,
ilu jego przyjaciot zostato pobitych lub trafito do poprawczaka
zapomaganie w realizowaniu jego pomystéw, Carlosa nigdy nie
udato sie przytapac, aresztowaé czy chocby oskarzy¢ o wszystko
to, czego sie dopuscit. Jego niewiarygodne szczescie dato mu
przydomek Hijo de Bruja (,,syn czarownicy”) lub po prostu
Bruja. Jednakze jego talent nie byt wieczny, wiec wkrétce po
zaciggnieciu do wojska, zostat wyrzucony za pijanstwo i niekom-
petencje. Zostat haniebnie wystany do domu, gdzie zbratat sie
z gangiem motocyklowym Booze Fighters.

Kilka lat pdzniej Carlos zwrdcit uwage pewnego Gangrela,
ktory zapragnat przeku¢ Carlosa ,,Bruje” Saavedre w uzyteczna,
ale niebezpieczng bron do walki z Ksieciem w jego domenie.
Przeistoczyt Carlosa i probowat naktonic¢ do wstgpienia w sze-
regi Kartian, ale okazato sie, ze jego dziecie nie ma takiego
zamiaru. Bruja swdj nowy stan uznat za potezny dar, ktérym
natychmiast postanowit podzieli¢ sie z szeScioma najblizszy-
mi towarzyszami z gangu. Cala siédemka odeszta potem od
starego gangu, by stworzy¢ whasny, nowy - Filhos des Bruja.
Kiedy rodzic Carlosa wysledzit swoje potomstwo z zamiarem
naprawienia swego btedu, caty gang rzucit sie na niego, a Carlos
zdiabolizowat go na miejscu.

Od tego czasu gang powoli rést w site i stawat sie coraz strasz-
nigjszy. Cos$, co na poczatku byto bandg siedmiu szumowin,
ktore dopuszczaty sie gtdwnie napadéw, aktéw wandalizmu

i zalltbdcania spokoju, rozwineto sie w do$¢ znaczng

organizacje przestepcza. Zarabia ona gtownie

na handlu narkotykami i nielegalng bronia,

prostytucji, wymuszeniach, przemycie, za-

bojstwach na zlecenie oraz na przerzucie

nielegalnych imigrantéw przez granice.

Powyzsze dziatania przyciagajg do nich

zaréwno klientéw, jak i potencjalne ofiary,

oraz uwage miejscowych wihadz, ktdra moze
zagrozi¢ Maskaradzie.

Co gorsza, w ciggu ostat-
nich pieciu lat sam
Bruja gdzies znikt. To
nie powoduje, ze gang
sie uspokaja. Przed swym
odejsciem Carlos zazadat
od swego gangu odrobiny powsciggliwosci
w miejscach, gdzie jego cztonkowie zatrzymujg
na zer - zalecat nawet utrzymanie Mocy krwi gangu na
jak najnizszym poziomie, by mdc swoj gtdd zaspokoié¢
choc¢by zwierzetami. Bez przywddcy jednak gang
nie robi sobie wiele z jego zyczen, wiec
kwestig czasu bedzie przeistoczenie si¢ Bruja w bande
wspdtczesnych wikingéw, ktdrzy spadajg na odizolowane miasta
na potudniowym wschodzie, mordujg mieszkarcéw, a zabudo-
wania palg do gotej ziemi. Mozliwe, ze widzac taki Kierunek
rozwoju, bardziej dojrzaty Carlos Saavedra postanowit opuscic¢
gang, chociaz réwnie mozliwe jest, ze kto$ z jego zdradliwych
poplecznikéw postanowit pozbawié¢ go takiej mozliwosci.

%

Tak czy inaczej, linia krwi wcigz trwa i nawet najmiodsze,
najbardziej ztosliwe i najgtupsze wampiry chetnie hotdujg
zachfannosci i sobiepanstwu, ktére propagowat Carlos przed
swym zniknieciem. Robig w jego imieniu, co moga, by gang
nadal byt symbolem nieposkromionej potegi oraz wiecznej,
piekielnej wolnosci.

Klan macierzysty: Gangrel

Pseudonim: Hatastra

Zgromadzenie: Sama linia krwi jest zbyt mata, by wystepowali
w niej cztonkowie wszystkich zgromadzen. Wiasciwie wiekszosé
cztonkdw linii krwi jest przede wszystkim lojalna (w sposéb
niejasny i nie do konca czysty) swemu gangowi oraz ideatom
jego zatozyciela. Chociaz, ztechnicznego punktu widzenia, czyni
to calg linie krwi wampirami niezrzeszonymi lub niezaleznymi,
jak wolg sie okresla¢ sami Bruja. Czasem zdarza sie, ze jaki$
cztonek linii krwi zwigzuje sie z jednym z ustalonych zgroma-
dzen. Niektorzy cztonkowie linii krwi z niewiadomych przyczyn
uznali, ze Bruja zwiazat sie¢ z Ordo Dracul i ze nie wrdci, poki
nie stanie sie kim$ zupetnie nowym. To przekonanie powoduje,
ze niektdrzy zmeczeni lub tatwowierni dezerterzy starajg sie



podazy¢ domniemanymi $ladami swego przywodcy. Inni prébujg podczepi¢ sie do Kregu
Wiedzmy, przekonani, ze przeciez przydomek Bruja musi cos znaczy¢, ziom. Bardzigj
racjonalni Bruja utrzymujg kontakty z Kartianami, kiedy cztonkowie zgromadzenia
dziatajg przeciw przedstawicielom lokalnej wtadzy i patrza przez palce na dziatania gangu
w zamian za pomoc. Czasami pasja Kartian zmienia sie w rewolucyjny zapat i wtedy
to charyzmatyczni przywddcy sa w stanie skusi¢ miodych, zapalonych Bruja. Zaden
Bruja nigdy nie przylaczyt sie do Lancea Sanctum czy do Invictus, chyba ze w wyniku
prania moézgu, szantazu lub nawrdcenia sita, zmuszajacego do zaakceptowania
pewnych sakramentoéw. Zwykle jednak Bruja trzymaja sie z dala od dwdch
powyzszych zgromadzen, aby bardziej potezna starszyzna ktorego$ z nich
(lub obu naraz) nie dobrata im sie do skory. Nawet sam Bruja nie starat

sie ponad miare nagina¢ swego stynnego fartu.

Wyglad: Wiekszo$¢ Bruja to osoby czarne, biate, pochodzenia latyno-
skiego badz mieszanego. Zwykle sg duzymi, gtoSnymi, wtochatymi, wytatu-
owanymi i niechlujnymi typami, niestronigcymi od piercingu, pokrytymi
pytem zdrogi (a czasem i krwig po niechlujnym zerowaniu). Cztonkowie
linii krwi ubierajg sie tak, jakby chcieli odda¢ hotd kazdemu filmowi
0 gangu motocyklowym, ktory powstat od lat piecdziesigtych. Noszg
ciezkie skorzane lub dzinsowe kurtki, wysokie buty, metalowe kaski (jesli
w ogole), podarte spodnie i podkoszulki oraz ,,dodatki”, takie jak gogle,
okulary, ¢wiekowane, skorzane rekawice bez palcéw, skérzane epolety i bandany,
majagce chroni¢ przed kurzem. Czlonkowie gangu nie nosza zadnych oznaczen
przynaleznosci, ale linia krwi jest wciaz na tyle mata, ze Spokrewnieni potrafig sie
rozpozna¢. Zaden szanujacy sie Bruja nie jezdzi niczym innym niz solidny, amery-
kanski motocykl - zadnych wschodnich zabawek - i dba o jego doskonaty stan.
Moze i Bruja sg hatastrag metéw, ale maja swoje standardy.
Schronienie: Bruja posiadajg lub wynajmujg kilka zajazdéw na uboczu
i niemalze opuszczonych moteli, rozsianych po pustyniach potudniowo-
wschodniej Ameryki. Optacajg te miejsca pieniedzmi z handlu narkoty-
kami lub zarzadzajg nimi po przejeciu lokacji w wyniku zbyt udanych
préb wymuszenia haraczu. Takie obiekty najczesciej wygladaja naprawde
paskudnie, a ich rynkowa warto$¢ czesto wynosi zero, ale nie ma ich na
zadnych mapach, a czesto znajdujg si¢ niedaleko, jesli nie siebie, to
przynajmniej $wietnych miejsc, w ktérych mozna sie spotkac, wypié
co$ lub wda¢ w bdjke.
Pochodzenie: Obecna liczebno$¢ Bruja powoduje, ze gang przyjat
dos¢ ostrg polityke dotyczaca Przeistaczania nowych cztonkow -
mozna tego dokonywac tylko, kiedy jeden z wampiréw opusci
gang. Gdy przyjdzie juz czas dotgczenia nowego cztonka, zwykle
staje sie nim wielki, twardy, motocyklowy sukinsyn (lub
jego zenski odpowiednik), ktory przez reszte wiecznosci
pragnie pi¢ krew i kué mordy. Bruja czesto Przeistaczaja
(lub przynajmniej zwigzujg Vinculum) swoje kontakty
w $wiecie przestepczyni, prawdziwie twardych autosto-
powiczow czy nawet policjantdw, ktorzy znalezli w sobie
zylke do prawdziwego okrucierstwa.
Bruja podchodzg zpewng rezerwg do pomystu wcie-
lania do gangu Gangreli, ktérych nie znaja, co zreszta
i tak wlasciwie sie nie zdarza. Wystarczy, ze przyszty
Bruja zastuzy sobie na szacunek miejscowego szefa
(zwykle przezywajac niespodziewane i powazne
pobicie) i dowiedzie, ze sam jest potgczony krwig
z Bruja, by mogt wyprowadzi¢ swdj motocykl
i dofgczy¢ do wesotych chtopcéw i dziew-
czynek z gangu. Chociaz sprawa wydaje sie
fatwa, to jesli owy cztonek nie spodoba sie
pozostatym, czeka go powr6t do pierwsze-
go kroku - czyli do pobicia.



Tworzenie postaci: Wampiry z linii Braja nie oszatamiajg
zwykle swymi intelektualnymi mozliwosciami, chociaz nie
wszystkie sg tez gorylowatymi brutalami. Linia krwi skiada
sie w wiekszosci z takich wiasnie typow, ale jej przywddcy sg
niejednokrotnie réwnie charyzmatyczni i wkadczy, co silni
i twardzi (jesli nie bardziej). Oznacza to, ze Atrybuty Fizyczne
i Spoteczne $cigaja sie 0 pierwszenstwo, pozostawiajac Atrybuty
Umystowe daleko ztytu. Wiekszos¢ Bruja duzo bardziej skupia
sie na Umiejetnosciach Fizycznych, ktadac mniejszy nacisk
na Spoteczne i Umystowe. R6zne Atuty spoteczne pomagajg
odzwierciedli¢ zwigzek Bruja ze $wiatem przestepczym oraz
ich wplyw na spotecznosci, ktére terroryzujg. Warto réwniez
wykupi¢ dodatkowa kropke Mocy Krwi - bez niej postac jest
ledwie punkiem posrod Gangreli.

Dyscypliny Unii krwi: Animalizm, Transformacja,
Zywotnosé, Wigor

Stabosé: Niewrazliwi na potrzeby innych i samolubni Bruja
czesto padajg ofiarg dzikich pragnien swoich przodkéw, Gan-
greli. Ich drapiezne lenistwo wywiera jednak mocniejszy efekt,
gdy idzie o zerowanie. Jak to bywa w przypadku wielu drapiez-

nych zwierzat, Bruja raczej napcha swdj zotadek przy pierwszej'®
okazji, zamiast cierpliwie polowac co noc i zachowywac umiar.
Dlatego tez gracz cierpi na kare -3 do rzutéw na oparcie si¢
Wassail (szalowi gtodu).

Organizacja: Mentalno$¢ gangu, ktéra przypomina men-
talnos¢ sfory, w przypadku Bruja zdecydowanie dominuje nad
wszelkimi innymi formami organizacyjnymi. Najblizsi kompani
zatozyciela znajdujg sie obecnie u wiadzy, ale stan ten utrzyma
sie tylko do czasu, gdy powrdci sam Bruja i postanowi rzucié
swych chtopcow znéw na drogi. Wspomniani towarzysze wcigz
walczg miedzy sobg o dominacje, a ich spory por6zniajg ich pod-
wiadnych, chociaz gang nadal utrzymuje przeciw $wiatu catkiem
jednolity front. Jego cztonkowie wspdlnie przeciwstawiajg sie
tym, ktérzy prébujg sprowadza¢ na gang klopoty, wiec nawet
przypadkowa bojka konczy sie co najwyzej tym, ze kto$ dostaje
po zebach kijem bejsbolowym lub zalicza kose pod zebro.

Koncepcje: barowy zabijaka, alfons, kojot (czyli osoba zwia-
zana z przerzutem nielegalnych imigrantéw), diler narkotycznej
krwi, wyscigowiec, paser, mechanik, wilk omega
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Linia krwi wywodzaca sie zklanu Nos-
feratu, obecnie znana jako Burakumin,
wywodzi sie z feudalnej Japonii,

z warstwy spolecznej o tej samej

nazwie. Pod samurajami i zot-

nierzami, kaptanami czy nawet

chtopami znajdowali sie ci

$miertelnicy, ktorych uwazano

z7a ,duchowo nieczystych” we-

dle zatozen szintoizmu i bud-

dyzmu. Byli oni garbarzami,

kusnierzami, rzeznirzeznikami

i tymi, ktdrzy zajmowali sie cia-

fami zmartych. Przedstawiciele

powyzszych zawodéw zawsze

uznawani byli za nieczystych

i wedle prawa byli mniej warci niz

inni. Zamieszkiwali niewielkie, odizo-

lowane wioski z dala od swych ubogich

duchem sasiadéw (nazwe ‘Burakumin’

mozna przettumaczy¢ jako ‘ludzie z wio-

ski’). Japonskich Nosferatu Spokrewnieni

Ksigzeta uznawali za rownie nieczystych

i bezwartosciowych i zabraniali im zaréwno

pozywiania sie na przedstawicielach innych klas

spotecznych poza wiasna, jak i Przeistaczania

kogokolwiek nienalezacego do burakumin. Z czasem wszyscy
japonscy Nosferatu zaczeli by¢ nazywani Burakumin, a sama na-
zwa oraz zasady podziatu spotecznego rozprzestrzenity sie na caty
teren Azji Wschodniej wraz zrozszerzeniem wptywow Nosferatu,
dziatajacych w cieniu imperialistycznych dazen Japonii.

Wprowadzane konsekwentnie przez wyzszej rangi Spokrew-
nionych ograniczenia miaty zapobiec wzrostowi populacji Bura-
kuminow i ograniczy¢ ich wptyw na polityke Smiertelnikéw. Ich
niewielka liczba i koncentracja populacji znacznie wspomogty
rozwdj ich ztowieszczej, nekromantycznej Dyscypliny. Gdy jej
tajniki poznato wiecej Burakuminéw na wschodnich dworach,
okazato sie, ze mozna zjej pomocg wywiera¢ wiekszy wptyw na
spoteczenstwo i uzyskaé od przywodcoéw pewne pozwolenia.
Jedno ztakich pozwolen dawato Pryskusom mozliwos$¢ zwra-
cania sie do Ksigzat z prosbg o zadoséuczynienie za krzywdy,
ktérych doznano z rgk mtodszych Spokrewnionych o wyzszej
pozycji spotecznej.

Restauracja Meiji zakazata oficjalnej dyskryminacji Smier-
telnych burakuminéw w Japonii pod koniec XIX wieku, ale
tam, gdzie Smiertelnicy okazali sie nierychliwi, Spokrewnieni
wykazali sie catkowitq stagnacja. Zmiany w klimacie spotecznym
nie spowodowaty wycofania ograniczen iwarunkéw stawianych
Spokrewnionym Burakuminom. Musieli oni sie zbuntowa¢ i sta¢
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sie kowalami wiasnego losu. Zaczeli opusz-
cza¢ swoje domeny wraz z otwarciem
sie Japonii na Zachoéd, w czym ,,po-
moégt” komodor Perry, i subtelnie
przejmowaé pozycje gwarantujgce
wphywy na eksporteréw surowcow.
Zajeli sie rowniez zdobywaniem
wplywéw na pewne koncerny
produkcyjne na poczatku XX
wieku - w czasach industriali-
zacji Japonii.
Chociaz Burakumini mieli na
Wschodzie niski status, na Za-
chodzie ich bogactwo i wiadza
do$¢ znacznie wzrastaty. Gdy
Japonia zaczeta odbudowywaé
upadtg gospodarke i przemyst po
drugiej wojnie $wiatowej, zwigzane znimi
przedsiewziecia mialy najwieksza szanse
odbicia sie od dna i uzyskania wzglednej
stabilno$ci. To wiasnie Burakumini naj-
chetniej opuszczali swoje domeny i ruszali za
morze w poszukiwaniu bogactwa i wkadzy zar6w-
no w dziedzinie eksportu, jak i zlecen przemysto-
wych. Na Zachodzie zyskali oni szacunek i status,
ktérego przez wieki im odmawiano, awsparcie, ktdrego obecnie
udzielajg swoim klanowym pobratymcom na Wschodzie, przez
co znacznie zyskali w oczach miejscowych Ksigzat.

W domenach, gdzie wptyw przemystowy i spoteczny Buraku-
minéw (lub ich knowania, jak twierdzg niektorzy) nie sg mile
widziane, wcigz moga zastuzy¢ sobie na szacunek, nauczajgc
swojej unikalnej Dyscypliny i korzystania z niej dla zysku.

Klan macierzysty: Nosferatu

Przydomek: Nieczysci

Zgromadzenie: Na Dalekim Wschodzie, zktérego wywodzi
sie ta linia krwi, jej przedstawicieli zmuszano do pozostawania
niezrzeszonymi. Resztki zgromadzenia Kregu WiedZzmy wyple-
niono dawno temu na rzecz szintoizmu i buddyzmu (lub po-
dobnych, na ktére mogg zgodzi¢ sie miejscowi Spokrewnieni).
Mniej wiecej z tego samego powodu Lancea Sanctum zakorze-
nili sie tutaj catkiem niedawno, wiec nigdy nie interesowali
zbytnio Burakumindw; chociaz ogdlnie Spokrewnieni nie po-
chwalaja neoromantycznych praktyk. Miejscowa wersja Invictus
nadal okazuje sie zbyt oporna, by akceptowa¢ Burakuminéw,
ale zachodni cztonkowie tego zgromadzenia sg juz lepiej do
nich nastawieni. Wielu zachodnich Ksigzat obawia sie dziwnej
mocy, ktdra wiadajg Burakumini, wiec taskawie zapraszajg ich
do swych domen i zapewniajg im przywileje, o ktérych w swym
dawnym Swiecie nie mogli nawet marzy¢. Czynig tak zwykle,
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by odwrdci¢ ich uwage, udobrucha¢ ich i zadowoli¢, wyméc na nich ulegto$¢
iwreszcie - moc sprawowac nad nimi kontrole. Wiekszo$¢ Burakumindw
jednakze z wolna zaczyna zdawaé sobie sprawe, jak Ksigzeta z nimi
pogrywaja. Ordo Dracul w znacznej mierze uchodzi uwadze Buraku-
minow, ale ci, ktérzy wiedzg o Zakonie, uwazajg go za niezrozumiaty
i niepewny. Zgromadzeniem, ktdre miato najwiekszy wptyw na
Spokrewnionych tej linii krwi jest Ruch Kartianski. Proponuje on
wprowadzenie stanu prawdziwej rownosci, ktéra pozwoli kazdemu
wampirowi cieszyc sie na réwni zdobyczami nocy, o co najgtosniejsi
i najaktywniejsi Burakumini walczyli jeszcze przed czasami
Restauracji Meiji. Idealy Kartian zaczely rozprzestrzenia¢
sie jak pozar buszu w niegdy$ zamknietych wschodnich
domenach, a Burakumini, ktdérzy je przedstawili, ciesza
sie wysokim podziemnym statusem, nieporéwnywalnym
z czymkolwiek, co wczesniej byto im znane.
Wyglad: Wszyscy Burakumini wywotujg wrazenie
podobnej, niepokojacej, nieczystej i nieludzkiej
obecnosci, ktora staje sie tym wyrazniejsza, im
bardziej wzrasta Moc Krwi. Wraz z uptywem cza-
su zaczynaja cuchna¢ grobowa ziemia, a gdy nie
mowig i nie wydajg zadnych innych dzwiekow,
okolice opanowuje denerwujgca, grobowa cisza.
Co wiecej, ich ciala zaczynajg przypominac zwioki
tak bardzo, ze zadna ilos¢ Vitae nie jest w stanie
tego ukry¢. Z czasem ich skdra usycha i ciemnieje,
az staje sie ledwie pergaminem rozciagnietym na
gruztowatych kosciach.
Z powodu petnej powagi obojetnosci na swoj stan
(lub tez z poczucia perwersyjnej ironii), wiekszos¢
Burakuminéw ubiera sie z zaskakujaca dbatoscia
0 szczeg6ly. Robig, co moga, by na otaczajacych
ich Spokrewnionych robi¢ jak najlepsze wrazenie -
uspokaja¢ przysztych sojusznikéw i partneréw w in-
teresach (na Zachodzie) lub nie dawa¢ im powodow
do pielegnowania uprzedzen (na Wschodzie). Starsi
Burakumini na Wschodzie noszastroje, ktore odwotujg
sie do stylow $miertelnikéw z czaséw pdznego szogunatu
Tokugawy oraz wczesnej ery Meiji. Miodsi i bardziej poste-
powi wolg formalny, profesjonalny styl Zachodu.
Schronienie: Wschodni Burakumini wedle tradycji
mogli zamieszkiwa¢ tylko komunalne schronienia w od-
izolowanych wioskach, zamieszkatych przez Smiertelnikdw
uznawanych przez wyznawcow szintoizmu i buddystéw za
»hieczystych”. Mtodsi i bardziej zurbanizowani przedstawi-
ciele linii krwi mieszkajg pod wielkimi miastami, ale wcigz
z dala od Spokrewnionych o wyzszej pozycji spotecznej.
Ruszajacy na zachéd Burakumini czesto konkurujg
z miejscowymi Nosferatu o schronienia, ale wraz
z kolejnymi sukcesami czynig swe domy konkuren- %
cyjnymi wzgledem siedzib Daeva i Yentrue.

Pochodzenie: Starsi Burakumini ze Wschodu
zwykle wybierajg sobie progeniture posrod spotecznej
klasy ,,nieczystych” - sami niegdys zostali ztej klasy wybrani.
Bardziej cyniczni i zgorzkniali wybierajg sobie potomstwo
posrod pieknych, szlachetnych, poteznych lub tradycyjnie
poboznych, by ukaza¢ swa pogarde wzgledem tych, ktorzy
uwazajasie za lepszych od Burakuminéw. Cztonkowie linii
krwi z Zachodu nie nabrali jeszcze nawyku Przeistaczania



ale jesli juz to robig, wybierajg sobie osoby zdolne pomdc
im osiggna¢ cele zar6wno biznesowe, jak i polityczne, badz przy-
stosowac sie do obcego Srodowiska.

Tworzenie postaci: Burakumini zwykle nie majg wysokich
Atrybutéw Spotecznych. Jest to szczeg6lnie wyrazne u tych,
ktorzy pozostajg we wschodnich domenach. Nie uznajg réwniez
Atrybutéw Fizycznych za absolutnie priorytetowe. Ich umystowe
zdolnos$ci pozwolity im zaja¢ nisze, w ktdrej obecnie istnieja, co
powoduje, ze cenig sobie Umiejetnosci i Atrybuty Umystowe.
Wielu Burakuminéw docenia takze Umiejetnosci Spoteczne,
ale ich zdobywanie nie przychodzi im naturalnie. Ich stabo$¢
powoduje, ze nie warto na samym poczatku kupowaé Statusu,
ale inne Atuty Spoteczne (oraz niektdre Umystowe) moga oka-
zac si¢ warte swej ceny. Warto réwniez zakupi¢ druga kropke
Mocy Krwi, bez ktérej nie mozna oficjalnie sta¢ sie cztonkiem
linii krwi ani nauczy¢ Getsumei.

Dyscypliny linii krwi: Getsumei, Koszmar, Niewidocznos¢,
Wigor

Stabos$¢: Mimo unikalnej mocy, ktorg zapewnia Dyscyplina
Getsumei, oraz zyskanej stosunkowo niedawno wiadzy i wply-
wom, linia krwi Burakumin ma pecha. Nie tylko jest obcigzona
staboscig swego klanu macierzystego (chociaz wystepuje ona
w specyficznej wersji), ale tez cierpi z powodu spotecznej styg-
matyzacji zupetnie niezwigzanej z wygladem jej przedstawicieli.
Tak jak w przypadku innych Nosferatu, gracze Burakumin nie
moga przerzuca¢ 10 w celu uzyskania dodatkowych sukcesow

opartych na Prezencji i Manipulacji. Stabo$¢ ta wigze
sie zwygladem Burakuminéw, ktorzy za bardzo przypominaja
zwioki, ktérymi by¢ powinni. Po Przeistoczeniu cztonkowie linii
krwi Burakumin zaczynaja przypomina¢ kilkugodzinne truchto
i nie moga wydawac Vitae, by udawac¢ zywych. Wraz ze wzrostem
Mocy Krwi, ciata tych wampirdw zdajg sie usycha¢ i rozkadac¢
jak w kolejnych stadiach naturalnej entropii (chociaz w zgo-
dzie z rozwojem wampira). Ten widoczny rozktad nie pogarsza

fizycznych funkcji organizmu wampira (nawet jesli miesnie sie
rozwarstwig i zaczng odpada¢ od kosci).

Poza fizyczng staboscig Burakumini musza réwniez zmagac sie
zproblemem spotecznym. Moga stara¢ sie zwigksza¢ swe zasoby
oraz wptywy w Swiecie Smiertelnikow, ale i tak maja problemy
z uzyskaniem pozycji takiej, jakg majg inni Spokrewnieni.
Na swych ojczystych ziemiach cierpig z powodu wiekowych
uprzedzen nieumartej elity, ktora nie zyje jeszcze w zgodzie
z nowoczesnym porzadkiem $wiata. Chociaz zyskujg wiecej
szacunku na Zachodzie, cierpig z powodu innych uprzedzen,
bedac wszak gatezig Nosferatu, a do tego cudzoziemcami. Mio-
dzi Spokrewnieni zwykle nie cechuja sie takimi uprzedzeniami,
ale zazwyczaj to nie oni majg potege i wptywy w domenach,
w ktérych Burakumini probuja sie osiedli¢. W wyniku rzeczo-
nych uprzedzen kupienie Atutu Status (w dowolnej formie)
kosztuje podwajna liczbe punktow.

Organizacja: W swych wschodnich domach Burakumini
moga spedzac czas tylko we whasnym towarzystwie. Alternatywg
jest doprowadzajaca do szalenstwa samotno$¢ Requiem. Pojedyn-
czy Burakumini kontaktuja sie zregionalnymi Pryskusami, ktorzy
przekazuja wiesci ministrom odpowiedzialnym za ustanawianie
ksigzecych edyktow. Pryskus to zwykle najwyzsze stanowisko,
jakie moze sobie wywalczy¢ Burakumin na Wschodzie, i chociaz
0znacza ono znaczng pozycje posrod innych cztonkéw linii krwi,
dla kogokolwiek innego ma niktg warto$¢. Dalej na Zachodzie
ci Spokrewnieni wcigz trzymajg sie razem z powodu wspdélnoty
i znajomosci w obcym kraju, ale nie tworza zadnej ustalonej
wewnetrznie hierarchii. Niektorzy rozbiegajasie na cztery wiatry,
nie ogladajac sie zasiebie, inni wigzg sie zpozostatymi Nosferatu,
nie majac najwyrazniej wystarczajacej zdolnosci przystosowania,
by stawa¢ sie kowalami wiasnego losu.

Koncepcje: starozytny méciciel, kandydat na Starszego, szan-
tazysta, patolog sgdowy, hiena cmentarna, importer, grabarz,
prywatny detektyw, duchowy mediator, garbarz.



Wiekszos¢ Spokrewnionych nie ma pojecia o istnieniu tak
zwanych Malkovian - linii krwi, dysponujacej dziwnymi,
przerazajagcymi darami. Szalericow jest niewielu
- Z Cczego cieszg sie wszyscy ci, ktdrzy o ich
istnieniu juz wiedza; chcy oni za wszelka
ceng utrzymac ten stan.

Posrod zatroskanej starszyzny Ven-
true nie udato sie potwierdzi¢
prawdziwosci historii powstania
Malkovian. Wydaje sie, ze nie-
jaki doktor James Griffin
Hartleigh z zakfadu dla psy-
chicznie chorych przestepcow
w Broadmoor zanadto zaintereso-
wat sie jednym ze swoich pacjentow,

Antonem Malkovem. Malkov miat by¢

pono¢ spokrewniony z carami Rosji, co,

wedle Hartleigha, byto gtéwnym powodem

przywiezienia go do Broadmoor pod ostong

nocy (wkoncu w szpitalu mnéstwo byto wiezniéw,

ktérych miejsce pobytu znane bylo tylko ich bardzo

bogatym i réwnie zaktopotanym rodzinom). Hartleigh

nigdy nie dowiedziat si¢, co przeskrobat ten biedak, ale
dyrektor zakazat mu zblizania sie do Malkova i patrzenia mu

w oczy. Co wiecej, mimo bycia samotnikiem i rzadkiego opusz-
czania ciemnej swej celi, Malkovwydawat sie dziwnie interesowac
innymi szaleficami. Hartleigh uznat go za intrygujacy przypadek,
a kilka niezrozumiatych rozmoéw tylko pogtebito zainteresowanie.
Malkov ewidentnie réwniez sie zainteresowat. Albo tez trudno
wyaobrazi¢ sobie inny powdd Przeistoczenia lekarza.

Hartleigh wrdcit tej samej nocy do domu i zamordowat zone.
Nawet dzi$ nie jest w stanie powiedzie¢ doktadnie, czemu to
uczynit. Co prawda zawsze miat pewne podejrzenia co do niej
i kucharza, ale... Céz, to itak niewazne. Kiedy oprzytomniat i za-
uwazyt, ze weigz takomie chiepce jej krew, nawet bedac wielkim
obronca rozsadku i nauki, musiat uzna¢, ze co$ jest nie tak. Po
spiesznym ukryciu swego czynu (co niestety wymagato kolejne-
go morderstwa), Hartleigh zakradt sie do szpitala i zazadat od
Malkova wyjasnien. Szaleniec odpedzit go szyderczym, gromkim
Smiechem. Lekarz nigdy do niego nie wrocit.

Po kilku miesigcach $ledztwa Hartleigh wytropit pewnego
samotnego, starszego dzentelmena, ktérego wymieniono w pa-
pierach dotyczacych Malkova. Cztowiek ten okazat sie jednak
niezbyt otwarty. Wydawat sie dotkniety, styszac o miejscu, w kt6-
rym ukryt sie Malkov, a pytanie Hartleigha o pokrewieAstwo
rozgniewato go, tak jak i dociekania o przypadki szaleristwa badz
schorzen krwi w rodzinie. Wreszcie zirytowany swym zatosnym
prapotomkiem siegnat do umystu Hartleigha. Jednakze to pozwo-
lito Hartleighowi siegna¢ i w jego mysli, i znalez¢ co$, co mogt

e od czas

zmieni¢. Z przerazajaca tatwoscig wywotat u starszego Spokrew-
nionego stan, w jakim sam sie niedawno znalazt.
Od tamtego czasu Hartleigh Przeistoczyt kilkoro
dzieci-lekarzy, z ktérymi mogthy sie ,,konsulto-
wac oraz pomniejszych szlachcicow, ktérzy
mogliby infiltrowaé Ventrue w poszu-
kiwaniu odpowiedzi, ktérych mu nie
udzielono. Z czasem cze$¢ zjego dzieci
oddzielita sie i niczym Malkov, zato-
zyka wihasne linie krwi.

Do chwili obecnej linia krwi

nie poczynita powaznych staran,

by zaja¢ pozycje jej nalezng, a jej po-

wstanie wydaje sie uznawane za szcze-

golnie niekorzystne. Ventrue brzydza sie

uwaga, zjaka Malkovianie podchodzg do

wiasnej niestabilnosci umystowej, a z racji

tego, ze Ventrue i Malkovian czasem trudno
odrozni¢, niektdrzy Lordowie bojg sie odrzucaé
mozliwos¢ istnienia ukrytej choroby catego klanu.
Wiele wampirdw zinnych szczepéw réwniez ma inkli-
nacje do odczuwania szalenstwa wraz z uptywem czasu

i nie potrzebujg do tego niczyjej ,,pomocy”. Ci, ktérzy nie

maja inklinacji do szaleristwa, swoje umysty traktujg jak ostatnie
sanktuarium i jedyna rzecz, na ktdrej moga polegaé, po strasz-,
liwej transformacji ciata i zagrabieniu instynktow przez Bestie.
Oczywiscie nawet najspokojniejszy Malkovianin czasem spotyka
kogos, kto zdaje sie zastugiwac na zasmakowanie przeklenstwa,
zktérym on sam z takg godnoscia sie zmaga.

Jesli zas$ chodzi o samego Malkova, to w ksiegach Broadmoor
zapisano, ze inny wiezien zabit go w 1889 roku.
Klan macierzysty: Ventrue

Przydomek: Posréd niewielu nie-Ventrue, ktorzy wiedzg
o istnieniu Malkovian, przedstawiciele tej linii krwi znani sgjako
Szalenicy. Jesli Ventrue juz w ogole o nich wspominajg (zwykle
innym Ventrue), nazywajg ich ,,naszymi niezwykle czarujgcymi
kuzynami”, a niekiedy ,,eskapistami”.

Zgromadzenie: Znaczna wigkszo$¢ Matkovian udaje, ze jest
kim$ innym (zwykle Ventrue), wiec zazwyczaj sprzymierzajg sie
ztymi zgromadzeniami, ktére wydaja sie najsensowniej odzwier-
ciedla¢ ich fatszywe tozsamosci. Dlatego wielu (jesli nie wszyscy)
nalezy do Invictus. Fanatyczny element Lancea Sanctum réwniez
przemawia do niektérych Malkovian - w szczegélnosci do tych,
ktérzy cierpig z powodu obsesji lub wizji. Niektorzy przytaczaja
sie do Kregu Wiedzmy lub do Ordo Dracul, w nadziei odkrycia
ulgi, ktéra moze im da¢ mistyczna madros$¢. Najczesciej jednak
juz w procesie rekrutacyjnym czesto ulegajg marginalizacji.
Rzadko zdarza sig, by jakie$ zgromadzenie uznato szalenstwo
Malkovianina za przydatne na drodze o$wiecenia, a nie za nie-



wygodna przypadtos¢. W koncu testy i okresy prébne obu zgromadzen stuza odsianiu
takich wewnetrznych probleméw. Kiedy Malkovianie zmeczasie juz poszukiwaniem
akceptacj i w wyzszych sferach wampirzego spoteczenistwa, czesto przytaczajg sig do

Kartian badz zasilajg szeregi niezaleznych Spokrewnionych.
Wyglad: Malkovianie majacy do$¢ wiadzy nad soba, by wiedzie¢, co im
dolega, czesto robia, co moga, by uchodzi¢ za kogo$ innego. Styl ich ubioru
moze by¢ drobiazgowy i pedantyczny, Swietnie dopasowany, a nawet wrecz
podejrzanie perfekcyjny. Posrod tych, ktérzy aspirujg do bycia Ventrue,
faworyzowany jest styl przypominajacy gusta starszyzny. Inni Szalency sa
zwykle zbyt... zajeci innymi sprawami, by skupia¢ sie na rzeczach tak
trywialnych jak odzienie. Niektorzy z nich potrafig wyttumaczy¢ niu-
anse etykiety zwigzane z noszeniem rekawiczek oraz uznawaniem
czarnych getréw do kostki za zbrodnie przeciw Bogu, ale nie
widzg niczego niestosownego w noszeniu pfaszcza niepranego

1932 roku.

Schronienie: Dyskrecja jest kluczowym kryterium doboru
schronienia Malkovianina. W koncu wiekszos$¢ spokrewnio-
nych potrzebuje odrobiny prywatnosci, ale jesli to Malkovia-
nin zacznie akurat przechodzi¢ ciezkg noc, naprawde bedzie
potrzebowaé miejsca, w ktérym nie pojawi sie zaden nie-
Swiadomy cztowiek lub zdolny osgdzi¢ go Spokrewniony.
Wielu Szalefncow adaptuje na swe potrzeby domy rodzinne
lub letnie. Takie miejsca zwykle podupadajg nieco z cza-
sem, co moze tylko przystuzy¢ sie ich odizolowaniu. Inni
Malkovianie korzystajq raczej z anonimowosci blokéw
mieszkalnych. Zdarza sie rowniez, ze Szaleficy zamieszkujg
opuszczone schrony atomowe tub koscioty. Bez wzgledu
na typ schronienia, szybko zaczyna ono odzwierciedla¢
leki, dziwactwa i manie swego lokatora. Chociaz czes¢
lokalu moze pozostawac czysta i pozbawiona wszelkich
obcigzajacych $ladéw, wiekszos¢ schronienia stanowi
istny skarbiec i muzeum jazni lokatora.
Pochodzenie: motywacje, ktére sg zrodtem przeista-
czania kolejnych Malkovian, sa réwnie zréznicowane co
w przepadku innych klandw i linii krwi. Czesto chodzi
po prostu o to, by mie¢ towarzyszaw cierpieniu. Czasa-
mi Szaleniec tudzi sie, ze jego nowe dziecie (psychiatra,
ksigdz, matka lub inna osoba, ktéra popetni biad
okazania wampirowi odrobiny serca) bedzie w stanie
poméc mu w chorobie, lub ze bedzie miato do$¢
silnej woli, by jako$ pokona¢ szalenstwo i oczysci¢
linie krwi ze skazy. Inni rodzice, jak ich przodkowie
Ventrue, szczycasie stawianiem wysokich wymagan,
wiec Przeistacza sie rowniez erudytow, naukowcow
i inne osoby ,,wysokiej jakosci”.
W chwili obecnej pomyst Ventrue zwtasnej woli pragna-
cego wstagpic¢ w szeregi Malkovian jest absurdalny dla obu
stron. Czasami jednak pojawiajg sie pogtoski o Malkovianach,
ktérzy ,,przekabacenie” konkretnego Ventrue - czy tez rozbicie jego
umystu do poziomu, na ktdrym pomyst przytgczenia sie Malkovian
wydaje sie atrakcyjny - uczynili swym gtéwnym dazeniem. Jak dotad,
jeszcze zadna taka osoba nie pojawita sie u doktora Hartleigha, co
zresztg bardzo go cieszy.

Tworzenie postaci: Atrybuty umystowe i spofeczne sg zwykle
najwazniejsze (w koricu nie ma korelacji pomiedzy byciem szalo-
nym i byciem tepym>chociaz ignoranci po$réd Spokrewnionych
czesto myla te pojecia; w linii krwi spotka¢é mozna wielu sprytnych
manipulatoréw i niejednego czarujacego psychopate). Malkovianie,



u ktérych dominujg Atrybuty Fizyczne, sa rzadkoscig, ale
mimo wszystko sie zdarzajg. Wyksztatcenie, Nauka, Ekspresja,
Empatia i Dedukcja okazujg si¢ niezwykle uzyteczne. Szalency
raczej faworyzujg rowniez Spoteczne i Umystowe Umiejetnosci.
Malkovianie zwykle posiadajg takie same Atuty Spoteczne jak
ich kuzyni Ventrue. Wiekszo$¢ Atutdw Umystowych réwniez
dziata doskonale (poza Zdrowym Rozsadkiem). Ponadto pa-
mietaj o wykupieniu drugiej kropki Mocy Krwi, aby posta¢
nadawata sie do linii krwi.

Gtowna choroba psychiczna Malkovianina stanowi podstawe
tworzenia postaci. Smiertelnicy chorzy psychicznie wychodza
daleko poza ramy swoich probleméw, ale przeklenstwo ciazace
na Malkovianinie nie jest zwyktym schorzeniem. Zakorzenia sie
w samej krwi. Bardzo prawdopodobne, Ze z czasem pozre jego
dusze. Oznacza to, ze nalezy dobrze zastanowi¢ sie nad wyborem
i zrozumieniem choroby. Przeczytaj o chorobach psychicznych,
poznaj ich role w tradycji literackiej, a w szczegélnosci w lite-
raturze gotyckiej. Choroby umystowe to powazna sprawa, wiec
w prawdziwym zyciu trzeba je traktowac z naleznym szacunkiem.
Nie oznacza to jednak, ze twoja posta¢é musi by¢ dokfadnym
odwzorowaniem ktérego$ z podrecznikowych przypadkéw
klinicznych. Wazniejsze jest, by choroba raczej wzmacniata site
postaci i wzbogacala jg, niz byta doktadnym odzwierciedleniem
SWej rzeczywistej wersji.

Dyscypliny linii krwi: Nadwrazliwo$¢, Dominacja,
Niewidoczno$é, Zywotnosé

Stabos¢: Malkovianie cierpig na stabo$¢ klanu Ventrue
(kara -2 do rzutéw na Cztowieczenstwo, by oprzec sie chorobie
psychicznej po porazce w rzucie na Degeneracje). Dodatkowo
wszyscy Malkovianie muszg wybrac sobie ,,rdzenne” schorzenie
psychiczne, ktére pozostanie z nimi na catg wiecznos¢. Nie
mozna go w zaden sposdb wyleczy¢, zredukowac albo odkupic
bez wzgledu na to, jak wysokie bedzie Cztowieczefstwo postaci.
Jednakze zawsze moze stac sie bardziej powazne.

Rdzenne schorzenie moze réwniez zosta¢
pogtebione, ilekro¢ postaé korzysta z Dominacji. Jesli
na dziatanie Dyscypliny skorczy sie czymkolwiek innym niz
zwykty sukces, posta¢ odczuje wybuch swego schorzenia gtow-
nego w ktérym$ momencie w ciggu nocy (Narratorzy, badzcie
rozsadni; sam Srodek walki, w czasie ktorej czterech zbirdw
atakuje Malkovianina napalmem, nie jest dobrym momentem
na powiedzenie mu, ze whasnie postanawia zwing¢ sie w kiebek;
sam $rodek salonu Ksiecia to juz co$ zupetnie innego).

Organizacja: Poziom relatywnej wspotpracy
jest dos¢ zréznicowany. Istniejg obecnie Malkovianie, ktorzy
nie zdajg sobie sprawy ze swego prawdziwego pochodzenia.
W niektdrych rodach irracjonalne lub pochopne Przeistoczenia
spowodowaty, ze neofici czujg tylko nieche¢ do swej linii
- lub tez otwarcie nienawidzg jej przedstawicieli. W innych
rodzice lub dziadkowie wcigz utrzymujg bardziej tajemne wersje
wiekowych wiezéw. Chetnie nauczajg, doradzajg i wspomagajg
swych potomkow w zamian za pomoc w realizacji swych pla-
now. Malkovianie, ktdrych rodzice sg zbyt rozproszeni, by i
pomagac, czesto wynajdujg sobie ,,ciotke” lub ,,kuzyna” - ktére$
znich przejmuje role rodzica.

Od czasu do czasu nawigzuje sie wspotpraca w celu wyleczenia
szalenstwa linii krwi. Lekarze, farmakolodzy, psychologowie,
mistycy i historycy zaczynajg informowac sie nawzajem o swych
odkryciach poprzez dyskretng korespondencje. Oczywiscie
bliskie kontakty Malkovian grozg nie tylko ingerencjg innych
wampiréw. Szalenstwo moze by¢ zarazliwe i czasem wystarczy
by jeden genialny umyst popadt w szalenstwo, by pociagnac
za sobg kolejne.

Koncepcje: uzalezniony od absyntu lubieznik, aniot $mierci
w stylu Arszeniku i starych koronek, wyznawca teorii
ekscentryczny naukowiec, samobodjca, lekarz, sawant, mam-
roczacy zebrak, potomek podupadajgcego szlachetnego
cierpiacy artysta.
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Y jej nie Trylec:
ego miatbys adm

Od czasu, gdy Spokrewnieni zdali sobie sprawe zistnienia
linii Morbus, historycy oraz wampirzy genealodzy odczuwali
zjej powodu frustracje. Gtownie z uwagi na brak zapisow
katalogujacych pochodzenie Mekhetéw i ich dziejow,
nikt nie moze dokfadnie okresli¢, kto byt zatozy-
cielem linii Morbus oraz gdzie po raz pierwszy
pojawita sie ich nisza. Idea stworzenia catosciowej
historii Spokrewnionych (aw szczegdlnosci klanu
Mekhet), ktéra mogtaby wyjasnic te tajemnice jest,
co najwyzej, ulotnym marzeniem. Ci Morbusowie,
ktérzy podejmuja sie badan, uznaja swoja porazke
za legitymizacje swego istnienia. Uznajg sie wiec po
prostu za Mekhetow, ktdrzy zarazili sig lub zostali prze-
kleci bardzo skonkretyzowanymi gustami.

Preferencje, o ktore podejrzewa sie Morbuséw, to
koniecznos¢ spozywania krwi chorych, ktéra pozwoli im
podtrzymaé swoj nieumarty stan. Sama nazwa Morbus
pochodzi od tacinskiego odpowiednika stowa ‘chory’
ktérym niezarazeni Mekheci zaczeli okresla¢ zarazonych
w czasie panowania Justyniana w VI wieku naszej ery. Wedle
pochodzacych z tamtych czaséw zapiskow, ktore niedawno
zostaty odkryte przez Spokrewnionych archeologéw, Morbusow
podejrzewano o roznoszenie lub wspomaganie roznoszenia
wirusowej zarazy w kolejnych domenach nad Morzem Sréd-
ziemnym. Mniej konkretne dane taczg Morbusdw z rzymskich
zapisow z Mekhetami, ktérzy dziatali na terenach Grecji i Egiptu
juzw 439 roku przed naszaerg. Dokfadnie wtedy zaraza miata do-
trze¢ do Aten. Dokonane dzieki tym danym potaczenie wydaje sie
co najmniej stabe, a by¢ moze i w petni sfabrykowane w ramach
propagandy wymierzonej w Morbuséw. Zapewne i tak mozliwe
bytoby uznanie Morbuséw przez pozostatych Spokrewnionych
za wampiry jedynie obarczone specyficznymi upodobaniami,
gdyby nie zapisy odnalezione w Konstantynopolu, a siegajace
roku 1334. Wtedy wiasnie straszliwa zaraza przetoczyta sie przez
Europe i Azje, do czego w szczegolnosci przyczynit sie masowy
powr6t zotnierzy i jencdw z krucjat. Rzeczone zapisy uwzgled-
niaja ,,prawowity gniew” pielgrzyma Mekheta, ktdry w sekrecie
podrozowat wraz zarmig chrzescijan. Powrécit do swej domeny,
gdy tylko zakoriczyta sie kampania, po to tylko, by odkry¢, ze jego
Spokrewnieni poddani buntuja sie przeciw niemu, a $miertelne
trzody taplajg sie w beznadziejnym grzechu. Wedle zapiséw po-
stanowit ich ukara¢ zarazeniem straszliwg choroba, ktoragw sobie
nosit, a ktdra zabijata wszystkich w zasiegu kilku kilometréw w cia-
gu zaledwie kilku dni. Incydent niniejszy wtopit sie w krajobraz
relacji o zarazie, ktora w tamtym czasie przetoczyla sie przez caty
kontynent, ale Spokrewnieni historycy i tak uznali jg za pierwsze
udokumentowane uzycie Dyscypliny Kacheksji.

Schwytany przez wampirzg inkwizycje Spokrewniony zaprze-
czyi oskarzeniom o zatozenie jakiejkolwiek linii krwi. Twierdzit,
ze=sw|ch niezwyktych zdolnosci nauczyt sie od rodzica, ktory
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juz dawno temu zasnat snem wiecznym. Obudzony znacznie
pézniej rodzic Spokrewnionego réwniez zaprzeczyt zaktada-
niu linii krwi, ale jego wspomnienia dotyczace ojca oraz
klanowych braci okazaly si¢ zbyt niepewne, by stanowié¢
definitywne tropy. Zapisy te sg rzeczg najblizszg
odnalezieniu prawdziwego zatozyciela linii krwi czy

odkryciu jej ewolucji.

Dzisiaj Morbusowie mniej przejmujg sie swoim
pochodzeniem, a bardziej przetrwaniem. Kiedy juz
odkryja swoj specyficzny stan oraz moc, ktéra znich
ptynie (lub tez gdy ich dziatanie wytlumaczy im starszy

Morbus), muszg zacza¢ ukrywacé swa nature lub przy-
zna¢ sie do niej i sprébowac przedefiniowac swojg
spoteczna nisze. Zdolno$¢ podejmowania sie ktérego-
kolwiek z powyzszych zadan zmienia sie w zaleznosci
od domeny, ale jesli zabraknie innych pomocnych
okolicznosci, wystarczajg okresowe wybuchy réznego
rodzaju epidemii na calym Swiecie, by dostarczy¢ Mor-
busom odpowiednig liczbe zywicieli. Muszg tylko trzymac
reke na pulsie i nie ba¢ sie podejmowania ryzyka podrézy
do miejsc, w ktdrych szalejg nieuleczalne, zarazliwe choroby
zdolne przeciwstawi¢ sie medycynie $wiata zachodniego.

Klan macierzysty: Mekhet
Pseudonim: Nosiciele

Zgromadzenie: Wielu Nosicieli odkrywa, ze z trudem przy-
chodzi im zapracowanie sobie na szacunek lub znaczaca pozycje
posrod cztonkdéw Invictus czy Lancea Sanctum, jesli juz przyznaja
sie do swej stabosci. Spokrewnieni uznajg Morbusow za zagroze-
nie dla Tradycji i twierdza, ze stokrotne potepienie spadnie na
gtowy tamigcych Trzecig Tradycje cztonkéw linii krwi. Ksigzeta
Invictus nie chca po prostu, by Nosiciele zarazali w ich domenach
i ostabiali fundamenty ich sity posréd Smiertelnikdw. Niektorzy
Morbusowie z perwersyjng przyjemnoscia badajagranice egalitar-
nej tolerancji Kartian, ale wielu znich chetnie zebratoby w swych
rekach mnéstwo wadzy i wplywéw, a potem kazato Kartianom i$¢
do diabta. Udreczeni lub pragnacy sie odkupi¢ Nosiciele zwracajg
sie do cztonkéw Kregu Wiedzmy w nadziei znalezienia sposobu
odwrdcenia swej klatwy, chociaz zaden cztonek linii krwi ani
zgromadzenia nie odkry# jeszcze sposobu, ktéry by to umozliwiat.
Inni wstepuja w szeregi Ordo Dracul, majac nadzieje wykroczy¢
poza stabos¢ swej krwi, ale wedle Zakonu zaden Morbus jeszcze
nie doswiadczyt transcendencji. Pozostali cztonkowie linii krwi
kryja sie posrod Spokrewnionych Invictus lub Lancea Sanctum
- chronigc swojg tajemnice bardziej niz wiasne istnienie - lub
postanawiaja samotnie przemierzaé $wiat jako niezalezni.

Wyglad: Wiegkszos¢ Morbusdw przybiera wyglad zwigzany
zwybranym przez nich sposobem interakcji ze spoteczenstwem
Spokrewnionych. Ci, ktérzy prébujg udawac ,,normalnych”,
czesto grajg na stereotypach, ktére uznajg za oczekiwane wobec



ich klanu w wybranym zgromadzeniu lub domenie. Czesto jednak przesadzajg ze stereotypami i w ten spo-
sob ich prawdziwa natura wychodzi na jaw. Ci, ktdrych natura jest wiedza w miare powszechna, starajg
sie utrzymac dyskrecje i preferujg ,miejski kamuflaz” (czyli nosza zwykle, wyciagniete, uzywane ubrania
w neutralnych kolorach), aby sie nie wyrézniac i nie odgrywac spotecznych ,,piorunochronéw”. Ci, ktérzy
dumni sg ze swej linii krwi - i cieszg sie akceptacja swego Ksiecia - czesto pogrywajg ze stereotypami
0 Mekhetach. Robig to, by pokazaé, jak dobrze mogg sobie radzi¢ mimo swojego stanu.
Schronienie: Bez wzgledu na to, czy przedstawiciele linii Morbus ukrywajg to, kim sg, czy tez
nie, zawsze wktadajg mnostwo wysitku w to, by ich schronienia byty odzwierciedleniem ich
osobistych celéw - podobnie jak i Mekheci. Jedyng roznica jest to, ze szukajg schronien
w okolicach zapewniajgcych dostep do chorych Smiertelnikdw.
Pochodzenie: Czesciej zdarza sig, ze Mekhet Przeistoczy dziecie, ktore z czasem zrozu-
mie, ze jest Morbusem, niz ze oficjalnie Morbus dokona Przeistoczenia. Wigkszos¢ dzieci
linii Morbus pochodzi z tych samych grup spotecznych co niezrazeni Mekheci. Kiedy
Morbusowie celowo Przeistaczaja, najczesciej wybierajg lekarzy (zywiac stabg nadzieje, ze
moze bedg oni w stanie ich wyleczy€), umierajacych $miertelnikéw, do ktorych czuja
chore przywigzanie lub osoby majace wptyw na polityke.
Tworzenie postaci: Priorytet przypisany Atrybutom i Umiejetnosciom Fizycznym
jest tylko kwestig osobistych gustéw, jako ze te wampiry niekoniecznie potrzebujg
lepszej kondycji, by rownowazy¢ choroby, ktérych sg nosicielami. Wybor pomiedzy
Atrybutami Umystowymi i Spotecznymi oraz Umiejetnosciami zalezy od tego, jak
otwarcie posta¢ przyznaje sie do swego pochodzenia i jak zamierza przystosowac sie do
swojego stanu. Warto réwniez kupic¢ wiecej kropek Cztowieczenstwa lub odwrotnie
- odsprzedac czes¢, w zaleznosci od tego, jak posta¢ zamierza korzystac¢ z Dyscypliny
Kacheksji. Nie zapomnij réwniez o wykupieniu drugiej kropki Mocy Krwi, ponie-
waz bez niej posta¢ nie moze oficjalnie przytaczy¢ sie do danej linii krwi.
Dyscypliny linii krwi: Nadwrazliwo$¢, Kacheksja, Akceleracja, Niewidoczno$¢
Stabosé: Morbusowie sa niewolnikami swego bardzo wybiorczego podniebienia.
Odzywia ich tylko krew chorych i umierajacych Smiertelnikéw, a zdrowa krew
w ich ustach zamienia sie w popidt (chociaz moga pi¢ Vitae Spokrewnionych
lodzywiac sie nig). Z innych pucharéw moga pi¢ tylko w szale, ale nie podnosi to
ich poziomu Vitae. Niektérzy przedstawiciele linii Morbus odczuwajg koniecznosé
picia tylko krwi zarazonej konkretng choroba, ale to ograniczenie jest juz wylacznie
kwestig smaku lub zahamowan psychicznych. Jesli taki wampir zbierze sie na odwage
(lub odczuje wystarczajacq desperacje) i napije sie krwi ofiary chorujacej na co$ innego
niz jego typ preferowany, nie odczuwa zadnych skutkéw negatywnych. Chociaz same
choroby zwykle nie wplywajg na samych Morbuséw, moga je czasem roznosi¢ w czasie
karmienia, dzielenia sie krwig ze swymi ghulami lub w trakcie stosunku seksualnego.
W oczach wigkszosci Mekhetéw linia Morbus jest wstydliwg aberracja, co powoduje,
Ze nieukrywajacy swego pochodzenia Morbus praktycznie nie ma szans na zdobycie
Atutu Status oraz jakiejkolwiek pozycji w strukturze swego klanu. Co wiecej, wcigz
istniejacy potomek potwierdzonego Morbusa, ale niebedacy cztonkiem linii krwi
traci zaréwno w oczach Mekhetéw, ktorzy spodziewaja sig, ze p6jdzie w $lady swego
przodka, jak i Morbuséw, ktorzy zastanawiaja sie, czemu boi sie uczyni¢ taki krok.
Organizacja: Tradycja poszukiwania przodkéw panujaca po$rod starszych wampi-
row oraz Spokrewnionych genealogéw zaréwno informuje Morbuséw, jak i utrudnia
im istnienie. Niektorym cztonkom udaje sie wysledzi¢ swoje pochodzenie i okresli¢
swoj status posréd innych cztonkéw linii krwi dzieki stawie lub niestawie swych
przodkdéw. Niektorzy uznaja, ze tylko dokonania potwierdzonych przodkéw zlinii
Morbus mozna uzna¢ za chwalebne, inni natomiast réwniez korzystaja z doko-
nan swych przodkéw Mekhetéw. Morbusowie, ktorzy swojg linie krwi utrzymuja
w tajemnicy, dzieki czemu zyskuja szacunek i pozycje posréd Mekhetdw, réwniez
obdarzani sg ogromnym poszanowaniem (by¢ moze nawet wiekszym) posréd
Morbuséw, ktérym podoba sie ich madros¢.
Koncepcje: aniot litosci, przywoédca kultu, demon zemsty, lekarz, zarzadca
hospicjum, naukowiec medyczny, uzdrowiciel nowej ery, roznosiciel zarazy, sani-
tariusz w domu starcow, polityczny aktywista udajacy filantropa.



W oczach niedomytej tluszczy ignorantow Daeva sg
pieknymi, wyniostymi, wyidealizowanymi drapiezni-
kami, cieszacymi sie wieczng mtodoscia i pieknem
oraz nieprzemijajgcym stylem. Daeva sg bowiem
czym$ znacznie wiekszym niz zwykli $miertelnicy.
Spokrewnieni linii Toreador postrzegajg siebie
w taki sam sposdb, cho¢ uwazajg sie za
lepszych niz hedonistyczni i nieokrzesani
Daeva. Oczywiscie Toreadorzy wobec Daeva
zachowujg sie nalezycie, ale to, co pozostaje
miedzy wierszami, mogtoby zapetnic
kilka ksiag.

Nazwa ,, Toreador” stanowi
odzwierciedlenie nie tylko wspa-
niatej historii linii krwi, ale rowniez
fascynacje jej cztonkéw wspaniatg
sztuka, ktdra cenig sobie nawet dzis.
Jej zatozyciel, Garcilaso de Castillejo,
byt drugim synem S$rednio wptywowego
hiszpanskiego szlachcica oraz réwnym przeciwni
kiem torero (walczacego z bykami) Francisco Romero, ktérego
wnuk, Pedro, hotdowat wcigz zywej, legendarnej juz dzi$ tradycji.
Castillejo mégt nawet okaza¢ sie lepszym niz Romero posrdd
legendarnych wojownikéw walczacych zbykami, gdyby nie zostat
uwiedziony i Przeistoczony przez andaluzyjska Daeva, gdy byt jesz-
czew kwiecie wieku. Szybko przystosowat sie do swego nieumar-
fego istnienia i oczarowat innych Spokrewnionych wdziekiem
i zrecznoscia. Walczyt nawet dalej z bykami na odosobnionych,
ukrytych arenach na oczach zachwyconej szlachty Spokrewnio-
nych, poki krél Filip V nie uznat tego sportu za barbarzynistwo
i nie naktonit stabego papieza do natozenia na torero ekskomu-
niki. Hiszpanscy Uswieceni postanowili wprowadzi¢ zakaz kréla
posréd innych wampiréw, oglaszajac caty pokaz Swietokradczg
parodig ofiary Abla, gtéwnie na zyczenie Biskupa Sewilli, ktory
stat sie zazdrosny o rosngcg stawe Castillejo.

Ten jednakze zignorowat obraze z charakterystyczng pewno-
Scig siebie i postanowit znalez¢ inne sposoby zapetnienia czasu.
Stat sie mecenasem sztuki i niemalze obsesyjnym jej wyznawca,
organizujac sobie podréze do Wioch, Francji, Grecji, Portugalii,
a nawet do Anglii, by podazac $ladami artystow lub ruchéw arty-
stycznych, ktore przypadty mu do gustu. Jego zadny przygdd duch
i niezachwiana wola przyciaggaty wyrafinowanych Daeva z calej
Europy, ktérzy chetnie przyjmowali opinie i zachowania swego
charyzmatycznego torero, by zaskarbi¢ sobie jego przychylnos¢.
Z czasem rozbawieni obserwatorzy poczeli okresla¢ mianem El
Toreros nie tylko Castillejo, ale rowniez jego wyznawcow. Kiedy
Castillejo w koncu zdecydowat sie na Przeistoczenie dzieci, wy-
kazaty one zdolnosci w dziedzinie Dyscypliny Dominacji, ktorej
obdarzony zelazng wolg Castillejo nauczyt sie od swej patronki

i kochanki Ventrue zWenecji, a przydomek przylgnat
réwniez do nich.

Kiedy linia krwi zyskala uznanie

posrdd europejskich Spokrewnionych,

zaczeto nazywac jg ,, Torero” i pod taka

nazwg znana byfa przez ponad sto

lat. Pod koniec XIX wieku ulubione

dziecie Castillejo - Cristébal de la

Vega - zobaczyto premiere opery

Carmen Bizeta. Cristobal byt tak

poruszony aktorstwem Jacguesa

Bouhy w roli walczacego zbykami

Escamillo, ze przekonat Castillejo,

by ten wraz z nim nastepnej nocy

przyszedt obejrze¢ przedstawienie.

Castillejo tak bardzo spodobat sie

kunszt Bouhy, Ze postanowit Zle

przettumaczone stowo Toreador uczyni¢

nowg nazwg linii krwi. Zawsze chetne, by

zadowoli¢ swego zatozyciela, wampiry zlinii krwi

oraz pozostajace w jej kregu Daeva natychmiast
dostosowaty sie do jego woli.

Od tamtego czasu Castillejo stat sie zgorzkniaty i znudzony
ewolucjg tego, co uznano za sztuke wysoka. Wycofat sie i odizo-
lowat gdzie$ w gérach Andaluzji, by modli¢ sie o powrdt inspi-
rujacych artystéw oswiecenia, co da mu powod do ponownego
przemierzenia $wiata jak kiedys, gdy byt jeszcze mtodym Spokrew-
nionym. Jego wyniostych pochlebcédw spotka¢ mozna na catym
Swiecie wokat elity Smiertelnikdw w kulturowych centrach sztuki
wysokiej (w Nowym Jorku, Paryzu, Mediolanie czy Madrycie).
Wielu z nich szuka natchnionych, artystéw z wyksztatceniem
klasycznym, ktorzy w szeregach Spokrewnionych mogliby wyrwac
Castillejo z jego znudzenia. Inni Spokrewnieni wciaz prébujg
doprowadzi¢ swe talenty do perfekcji, w nadziei, ze uda im sie
uczynié to samo. Jeszcze inni zdali juz sobie nawet sprawe z tego,
Ze nie potrzebujg statej uwagi Castillejo, by cieszy€ sie statusem
i wptywami, ktore zebrali jako Toreadorzy. Odziedziczywszy silng
wole swego zatozyciela, dysponujac determinacjg i wdziekiem,
postanowili zastgpi¢ niepocieszonych, starych Spokrewnionych
w roli obiektéw uwielbienia swych braci i siostr.

Klan macierzysty: Daeva
Pseudonim: Mecenasi

Zgromadzenie: Toreadorzy uwazaja, ze kazde zgromadzenie
winno cieszy¢ sie z ich obecnosci, ale nie kazde z nich sobie na
nig zastuzyto. Niemniej jednak Zaden szanujacy sie Toreador
nie znizy sie do bytowania po$rod niezaleznych. (Naprawde...)
Jesli juz Toreador pragnie pokaza¢ wiadzom swa niecheé, to co
najwyzej przytaczy sie do Kartian, chociaz i to uczyni najchet-
niej, by zaj$¢ za skore swemu przeciwnikowi, lub dlatego, ze to



Kartianie maja najwieksze wptywy w wybranej domenie. Cztonkowie linii krwi trzymaja sie z dala
od Kregu Wiedzmy zpowodu opowiesci przekazywanej przez starszyzne, wedle ktorej zatozyciel
linii Toreador na swym dworze otwarcie wySmiewat cztonka tego zgromadzenia i pogardzat
nim. Oddanych przedstawicieli Lancea Sanctum Toreadorzy otaczajg szacunkiem i strachem,
chociaz pozostajg szczegdlnie wyczuleni na dziatania Uswieconych fanatykow i hipokrytow.
Jednakze zardwno pobozno$¢ jak i pasja stanowity inspiracje dla niektérych sposérod najbar-
dziej poruszajacych dzietw historii, wiec i posrod cztonkéw Lancea Sanctum czasem mozna
spotkac pojedynczego Toreadora. Wielu zato znalez¢ moznaw Ordo Dracul, chociaz cze$¢
cztonkdw zakonu uwaza Toreadoréw za dyletantéw niezdolnych do postugiwania sie
Smoczymi Splotami (co ogdlnie wcale nie jest uogdlnieniem w petni nietrafnym).
Zgromadzenie, ktore przyciaga najwiecej Toreadoréw, to Invictus. Samo zgro-

madzenie ich akceptuje, ale rwnoczes$nie aspiruje do miana nieumarlej elity

feudalnej, do ktdrej Toreadorzy zaliczajg si¢ w sposob naturalny.

Wyglad: Najstarsi i najbardziej wptywowi Toreadorzy pochodzg z terenow
Hiszpanii i Wioch (wraz z Sardynig i Korsyka). Ich wyglad moze wiec przypo-
mina¢ wyglad kazdego potudniowoeuropejskiego $miertelnika, od bliskich
Maurom Andaluzyjczykéw po czesciowo nordyckich Lombardczykdw.
Miodzi Mecenasi wykazujg juz szersze zrdznicowanie rasowe, ale wszy-
scy prezentujg ideaty klasycznego lub egzotycznego piekna, bedacego
estetycznym celem epoki, w ktorej ich Przeistaczano. Zaréwno publicz-
nie, jak i posrdd swoich pobratymcow, Toreadorzy ubierajg sie wedle
najnowszej mody, stajgc sie wzorcem dla innych. Prywatnie natomiast
trzymaja sie najlepszych styléw dni, w ktdrych jeszcze ich ptucom potrzebne
byto powietrze.

Schronienie: Schronienie Toreadora moze znalez¢ sie w jednej z dwdch
kategorii - albo jest studiem artysty-egocentyka, albo urzgdzonym zprzepychem
domem mecenasa sztuki. To drugie jest duzo popularniejsze, a kazda jego wersja
szczyci sie widocznymi gotym okiem objects d art. Wiekszosé Toreadoréw uznaje
prezentowanie wiasnych dziet (lub niepokazywanie dziet swych gosci) za znak
nieokrzesania w czasie zabawiania innych Spokrewnionych.

Pochodzenie: Toreadorzy nie sg az - az - tak wybredni w doborze
fizycznie pieknych oséb jak Daeva. Urok, spryt i wdziek sg duzo wazniejsze
niz proste zatozenia symetrii czy struktury kostnej. Poszukujg u swych przy-
szkych dzieci rowniez inspirujacego, artystycznego talentu lub przynajmniej
mitosci i zrozumienia sztuki. Toreadorzy tak samo fatwo popadaja w putapke
Przeistaczania z powodu poczucia winy lub zadzy jak Daeva, ale nie majg
w zwyczaju wkgcza¢ swoich dzieci z nieprawego toza do linii krwi.

Jesli chodzi o przyjmowanie w szeregi innych Daeva, to po prostu sie tego
nie robi. Sam proces wymagatby dwéch powazanych Toreadoréw, zktérych
jeden zaproponowatby kandydature novillo (neofita klanu Daeva lub linii
Toreador), a drugi by ja popart, aby mozna go byto dotaczy¢ do linii
krwi. Starszy Toreador (nazywany diestro) musi nadto pobtogostawic f
nowemu cztonkowi w czasie ceremonii nazywanej altematwa. Jesli
novillo nie ma tatwego do wysledzenia przodka Toreadora, bedzie mu
potrzebny prawdziwy cud, by zauwazyt go jaki$ cztonek linii krwi, nie
mowiac juz o wspomozeniu go w takim przedsiewzieciu.

Tworzenie postaci: Toreadorzy gtéwnie polegajg na Atrybu-
tach spotecznych, chociaz niewielu znich mozna oskarzy¢ o braki
w Czujnosci czy Determinacji. Inteligencja i Atrybuty Fizyczne
nie sg az tak potrzebne, by zrobi¢ potezne i state pierwsze wra-
zenie, ale naprawde niewielu Spokrewnionych moze pochwali¢
sie spotkaniem wyjatkowo stabego, niezdarnego lub gtupiego
Toreadora. Umiejetnosci Spoteczne czesto stanowig priorytet:
preferuje sie: Ekspresje, Obycie i wynioste, stylowe Zastrasza-
nie. Dominujg réwniez Atuty Spoteczne - gltéwnie Status,

Schronienie i Trzoda - odzwierciedlajace bujng dekadencje,
ktorg otaczajg sie¢ Toreadorzy, i pokuse, jaka stanowig dla
Smiertelnych ofiar. Wykupienie drugiej kropki



Krwi réwniez ma sens, chyba ze planujesz gra¢ novillo, ktory
stara sie zdoby¢ akceptacje Toreadorow.

Dyscypliny linii krwi: Akceleracja, Dominacja, Majestat,
Wigor

Stabos$¢: Tak jak Daeva, kazdy Toreador okazuje sie staby
w walce ze swymi hedonistycznymi impulsami. Gdy gracz nie
decyduje sie na skorzystanie ze swej Skazy, traci dwa punkty
Sity Woli.

Ponadto wszyscy cztonkowie linii Toreador majg - jak swoj
zatozyciel - obsesje na punkcie sztuk pieknych. Nie wiadomo,
czy obsesja ta jest elementem kulturowym czy moze mistycznym
dziedzictwem, ale wiekszo$¢ Toreadorow wihasciwie nie uznaje jej
za stabos¢. Kiedy Toreador napotka dzieto w konkretnym stylu
(wybranym przy tworzeniu postaci), staje sie zafascynowany nim
i nie moze oderwac¢ od niego swej uwagi (ogo6lne przyktady to:
rzezba, malarstwo, muzyka, teatr, taniec, moda i jubilerstwo;
wiekszos¢ Toreadoréw skupia sie na pracach konkretnego artysty,
stylach lub pradach, ktore byty popularne posrod kulturowej
elity w czasach ich Przeistoczenia). Gracz musi wyda¢ punkt
Sity Woli tub odnies¢ sukces w rzucie na Determinacje, aby
sie przetamac; inaczej nie bedzie w stanie zrobi¢ niczego poza
fascynacjg obiektem przez reszte sceny lub dopdki rzeczony obiekt

nie zostanie mu odebrany. Posta¢ odzyskuje nad sobg kontrole
rowniez wtedy, gdy zostanie zaatakowana lub w jakikolwiek
sposob fizycznie wyrwana ze stanu zachwytu.

Natura tej obsesji niekoniecznie lezy w checi podziwiania.
Chociaz przecietny Toreador wpada w trans na widok piekna,
niektdrzy swojg nieche¢ potrafig skoncentrowac na jednym ar-
tyScie, okresie lub pradzie i bezlitosnie krytykowac swoj obiekt
nienawisci, dopdki inni gotowi sg ich stuchac.

Organizacja: Z uwagi na to, ze Toreadorzy nie prowadzawspol-
nej walki o jeden cel, nie posiadajg réwniez twardej hierarchii.
Grupa Mecenasdw moze stworzy¢ nieformalne zgromadzenie czy
salon, peful lub zwykta klike, poki zazdros¢ i nieche€ nie por6zni
jej cztonkdéw. Wtedy wewnatrz grupy tworzy sie hierarchia oparta
na statusie kazdego cztonka. Czasem w takich grupach spotkac
mozna zafascynowanych lub obiecujgcych now/lo zklanu Daeva,
ale tylko w mniejszosci. Zmienna natura Toreadoréw nie czyni
ich zdolnymi do dtugoterminowej lojalnosci wzgledem swoich
towarzyszy, wiec grupe Mecenasdw najlepiej utrzymuje w catosci
wspélny wrog lub wspdlna ofiara.

Koncepcje: torreador, kustosz muzeum, skrytohojca, whasci-
ciel galerii, Harpia, Mistrz Elizjum, obiecujgcy miody artysta,
odludek - dawny mistrz, kurier-pochlebca, zjadliwy krytyk



Ponizsza cze$¢ podrecznika omawia tajenmice dwéch tiowychlDys-
cyplin, ktérymi postugujasie linie krwi przedstawione w niniejszym
dodatku. Getsumei to specjalizacja linii Burakumin, a Kacheksjajest
specjalnym talentem, z ktorego korzysta linia krwi Morbus.

Umiejetno$¢ postugiwania sie tg Dyscypling stanowi réznice
pomiedzy Spokrewnionymi z klanu Mekhet o pewnym nawyku
dotyczacym zywienia, awkasciwymi cztonkami linii krwi Morbus.
Kazdy Spokrewniony moze zdecydowac sie na zerowanie na zarazo-
nych $miertelnikach, o ile nie boi sie ryzyka dalszego roznoszenia
infekcji posrdd trzody, ale tylko Morbus moze zmieni¢ wyniki swej
zywieniowej preferencji w niebezpieczng Dyscypline.

Kacheksja umozliwia selektywne rozsiewanie, zarazanie lub po-
garszanie efektéw dowolnej zwielu choréb, ktérych jest nosicielem.
Niektére z efektdw wymagaja, by posta¢ dotkneta przysziego celu,
inne - niebezpiecznie trudne - eliminujg takg konieczno$¢, czyniac
ze swych uzytkownikéw chodzace zagrozenie biologiczne.

Kiedy Morbus $wiadomie rozsiewa chorobe zapomocg Kacheksji,
gracz decyduje, ktérymi zchorob zamierza zaraza¢. W kwestii zasad
choroba nie jestistotna - wybiera sie ja tylko po to, by dopasowac sie
do opowiesci. Podstawowe zasady dotyczace chor6b mozna znalezé
na 176 str. Swiata Mroku: Podrecznika Podstawowego.

Prawdopodobnie najwazniejsza moc catej Dyscypliny, pozwa-
lajaca wampirom z linii Morbus rozpoznawa¢ w ttumie trzody
wihasciwych zywicieli. Moc obnaza chorobe we krwi pucharu
i przemawia bezposrednio do Bestii Morbusa.

Koszt: Brak

Pula kosci: Inteligencja + Medycyna + Kacheksja

Akcja: Natychmiastowa

Wyniki rzutéw

Dramatyczna porazka: Posta¢ otrzymuje catkowicie niepraw-
dziwe badz mylace informacje dotyczace stanu zdrowia celu.

Porazka: Postaci nie udaje sie uzyska¢ danych na temat stanu
zdrowia celu.

Sukces: Posta¢ odczuwa (przez catg dhugosé sceny), kto w jej
polu widzenia ma chorg krew.

Wyjatkowy sukces: Jak w przypadku sukcesu, ale posta¢ moze
réwniez intuicyjnie wyczué, na jaka doktadnie chorobe cierpi cel.

Morbus moze réwniez korzysta¢ z Diagnozy, by identyfikowa¢
Spokrewnionych, ktorzy karmili si¢ zanieczyszczong krwig (oraz
odgadywaé, czyci Spokrewnieni rowniez nalezgdo linii Morbus). Ko-
rzystanie zNiewidocznosci ukrywa jednak przed dziataniem tej mocy
tak, jak ukrywa pewne rzeczy przed widokiem gotego oka. Diagnoza
wykrywa tylko te choroby, ktore sgobecnie aktywne w ciele badanej
istoty. Patogenne czynniki zamkniete w szczelnych pojemnikach lub
Zyjace na brudnym blacie kuchennym pozostajg niewykrywalne.

Kontakt z krwig Morbuséw moze zakonczy¢ sie zainfekowa-
niem jedng z choréb, ktérych miat okazje sprébowaé. Niniejsza
moc zapewnia, ze tak sie stanie. Posmarowanie trzymanego

linie krwi i unikalne dyscypliny':

w dtoni obiektu lub niewielkiego obszaru (niecaty metr kwa-"
dratowy) jednym punktem Vitae pozwala Morbusowi skazi¢ go .
ponadprzecietnie odpornym szczepem jednej ze swych choréb.
Jesli Spokrewniony (niebedacy Morbusem) lub $miertelnik do-
tknie przedmiotu lub skazonego obszaru gota skdra, albo jesli
spozyje zainfekowany przedmiot, ryzykuje zarazenie.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Aby aktywowa¢ niniejsza moc, nie potrzeba rzutu,
lecz rzut moze by¢ konieczny, by dotknag celu (zob. str. 156 Swiata
Mroku: Podrecznika Podstawowego). Choroba staje sie odpor- *
na i zarazliwa od chwili naniesienia jej na przedmiot badZ obszar
do wschodu stonica, ktdry nastapi nastepnego ranka. W czasie gdy
choroba oczekuje swej ofiary w przedmiocie, nie mozna jej zmycani,
usung¢w zaden normalny sposaéb (poza spaleniem przedmiotu), ale *
nie moze réwniez przeniesc sie przez powietrze. Kiedy stofice wstanie,
choroba roztozy sie catkowicie, jakby nigdy jej tam nie byto.

Kiedy kontakt lub spozycie przeniesie chorobe, od ofiary
wymagany jest rzut na Wytrzymato$¢. Jesli zakonczy sie porazka,
choroba przenosi sie na ofiare i zaczyna dziata¢ na nig jak w przy-
padku zwyktego zarazenia (Spokrewnieni stajg sie tylko nosicie-
lami). Jesli rzut zakonczy sie sukcesem, ofiara wypiera chorobe >
zorganizmu. Jesli rzut zakonczy sie wyjatkowym sukcesem, ofiara
stanie sie odporna na dalsze préby zarazenia tg sama choroba.
Osoby zarazone moga dalej normalnie zaraza¢ swoja choroba.

Akcja: Natychmiastowa
000

Kiedy Morbus juz zainfekuje swojg ofiare za pomocg Skazenia
lub zidentyfikuje chorobe dzieki Diagnozie, moze skorzysta¢ zMocy -
swej krwi, by zintensyfikowa¢ przebieg choroby.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Czujno$¢ + Przetrwanie + Kacheksja - Wytrzymatos¢
celu

Akcja: Natychmiastowa

Wyniki rzutéw

Dramatyczna porazka: Morbus przypadkiem powoduje remisje
choroby na reszte opowiesci. Jesli ofiara jest tylko nosicielem wybranej
choroby, ale nie jestchora (Spokrewniony lub majacy szczesciew nieszcze-
$ciu $miertelnik), dramatyczna porazka catkowicie usuwa chorobe.

Porazka: W tej turze posta¢ nie moze wptyna¢ na chorobe celu.
Sukces: Posta¢ pogarsza stan celu na jaki$ czas, obarczajac ja

modyfikatorem - 2 do rzutéw na liczbe tur rowna liczbie uzyskanych
w tescie sukcesow.

Wyjatkowy sukces: Podobnie jak w przypadku sukcesu, z tyin, ze
zainfekowana osoba pada, jeszcze zanim zacznie dziata¢ w turze. Az do
korica tury nie moze podnie$¢ sie na nogi ani w zaden sposob dziatac.

Korzystanie zte] mocywywierardwniez pewne dodatkowe efektyna celu,
w zaleznosci od zamiardw Morbusa. Doktadne szczegdty efektow najlepiej
zostawi¢ graczowi i Narratorowi, by podjeli decyzje w zaleznosci od typu
choroby. Mechaniczny efekt dziatania jest jednak zawsze taki sam. Me¢zaca
dolegliwosé moze by¢ straszlivwymbolem glowy, przyttaczajacaniestrawnoscia
czybblem miesni, powodujac kare -2 do rzutéw (poza reakcjami) na liczbe
tur réwna liczbie osiagnietych sukceséww chwili aktywacji mocy.

Morbus nie moze uzyc tej mocy na pojedynczej ofierze wiecej niz
raz w danym momencie. Mozna jej jednakze uzywac raz za razem,
by pogorszy¢ stan zdrowia ofiary.



Moc ma tylko wptyw na $miertelnych nosicieli i chorych.
Zasieg mocy wynosi 10 metrow na kropke Wytrzymatosci
.Morbusa. Ofiary, ktére wydostang sie poza jej zasieg, cierpig
efekt mocy do konca czasu jej dziatania.

Chociaz niniejsza moc nie stanowi najbardziej zabojczego
zastosowania Kacheksji, to jej wiasnie najbardziej boja sie Spo-
krewnieni. Morbus moze skorzysta¢ z niej, by zainfekowa¢ cata
trzode swojego rywala, zmienic¢ cata koterie w nosicieli choroby
lub zarazi¢ mnéstwo ofiar w miejscowym lunaparku, aby staty

_sjg pucharami wasciwymi tylko dla niego.

Koszt: 1Vitae na ture

Pula kosci: Inteligencja + Medycyna + Kacheksja

Akcja: Natychmiastowa (oczywiscie w przypadku samego
poczatku; efekty utrzyma¢ mozna przez kilka tur, tak dtugo jak
gracz chce wydawac Vitae).

Wyniki rzutu

Dramatyczna porazka: Postaci nie udaje sie nikogo zarazi¢
i przez reszte nocy nie moze korzysta¢ z Dyscypliny Kacheksji.

Porazka: Postaci nie udaje sie nikogo zarazi¢ i przez reszte
nocy nie moze korzystac z Siewcy Zarazy.

Sukces: Posta¢ zaraza do trzech $miertelnikéw lub jednego
Spokrewnionego wybrang chorobg na kazdy uzyskany sukces.
Taka sama liczbe ofiar mozna zainfekowa¢ w kazdej kolejnej
turze po wydaniu Vitae.

Wyjatkowy sukces: Nie ma dodatkowego efektu poza pora-
zajacy liczbg zarazonych osob.

Dzieki koncentracji i uzyciu noszonej w sobie krwi Morbus
moze rozprzestrzeni¢ jedna ze swoich chordb na caty thum nieswia-
domych ofiar. Ofiary te (Smiertelne lub Spokrewnione) moga dalej
roznosi¢ chorobe, ktéra przerodzi sie w straszliwg epidemie.

Jesli gracz wyda jeden punkt Vitae i odniesie sukces w rzucie
aktywacyjnym, Morbus zaraza trzech Smiertelnikéw lub jednego
Spokrewnionego na sukces. Jesli pierwsza proba zakoniczy sie suk-
cesem, mozna wydac kolejny punkt Vitae w kazdej kolejnej turze,
by zarazi¢ takg sama liczbe oséb. W kolejnych turach nie trzeba juz
wykonywac dalszych rzutéw, ale dalsze rozsiewanie choroby wymaga
petnej uwagi postaci. Posta¢ moze wykonywac proste akcje, takie jak
wstawanie, rozgladanie sie czy udawanie, ze pije sie piwo przy barze.
Moze nawet poruszac sie ze swojg Predkoscig. Nie moze jednak
bra¢ udziatu w walce, chodzi¢ miedzy pokojami w poszukiwaniu
0s6b, ktére moze zarazi¢, rozmawia¢ z kim$ czy nawet zawigzywac
sobie sznurowek. Efektywny zasieg, zktorego posta¢ moze zarazac,
to 10 metrow na kropke swojej Wytrzymatosci.

Zatem, jesli uzyska sie trzy sukcesy w rzucie na korzystanie
z niniejszej mocy, mozna zarazi¢ w pierwszej turze maksimum
dziewieciu Smiertelnikéw lub trzech Spokrewnionych. W kazdej
kolejnej mozna zarazi¢ kolejnych trzech $miertelnikéw lub trzech
Spokrewnionych po wydaniu punktu Vitae.

Kiedy wampir przestanie wydawac Vitae lub tez straci koncen-
tracje, nie mozna dalej roznosi¢ choroby. Moc trzeba aktywowaé
na nowo, jesli chce sie dalej zarazac.

Kiedy Morbus zaczat juz uzywac Siewcy Zarazy, jego wybrane
ofiary reagujg jak pod dziataniem Skazenia, dokonujac rzutow
na Wytrzymatos¢, by oprzec¢ sie dalszym efektom.

»linie krwi i unikalne dyscypliny
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Kiedy Morbus zainfekuje juz ofiare za pomocg Skazenia
lub Siewcy Zarazy (lub tez zidentyfikuje chorobe za pomocg
Diagnozy), moze dokona¢ straszliwych zniszczen w jej organi-
zmie. Korzystajgc z mocy swej skazonej krwi oraz udawanego
wspotczucia, moze uczyni¢ chorobe destruktywng i ztosliwa,
co konczy sie $miercia.

Koszt: 1punkt Sity Woli

Pula kosci: Czujnos¢ + Przetrwanie + Kacheksja - Wytrzy-
mato$¢ ofiary

Akcja: Natychmiastowa

Wyniki rzutow

Dramatyczna porazka: Morbus powoduje remisje choroby
na reszte opowiesci. Jesli ofiara jest tylko nosicielem wybranej
choroby (zaréwno w przypadku Spokrewnionych, jak i majacych
szczescie w nieszczesciu Smiertelnikéw), dramatyczna porazka
zupetnie czysci organizm z jej zgubnych skutkow.

Porazka: Posta¢ nie wywiera zadnego wyphwu na swa ofiare.

Sukces: Posta¢ automatycznie zadaje punkt powaznych obra-
zen za kazdy uzyskany w rzucie sukces.

Wyjatkowy sukces: Jak w przypadku sukcesu, bez dodatko-
wych efektow.

Jesli Morbusowi uda sie aktywowa¢ moc, dziatanie choroby
przyspiesza tak gwattownie, ze zaczyna ona pozera¢ ofiare
od $rodka i zabija¢ ja, bez wzgledu na stosowane leki i stan
zaawansowania infekcji. Za kazdy uzyskany sukces posta¢ od-
nosi punkt obrazer powaznych, na ciele pojawiaja sie bable
i krwawe wybroczyny, a z wrzodéw zotgdka wypryskuje kwas.
Dzieje sie to w ciggu jednej tury, po ktérej choroba wraca do
swego normalnego tempa, o ile jej ofiara jeszcze zyje. Ta moc
nie dziata na Spokrewnionych.

Nazwa tej Dyscypliny wywodzi sie od japonfskich stow getsumei
no michi, co znaczy ,,08wietlona ksiezycem $ciezka”. Pochodzi
z apokryficznej rozmowy pomiedzy dwoma Burakuminami
z czasow Tokugawy - ucznia i nauczyciela. Z zemsty za niezastu-
zong krzywde zgorzkniaty, zby uczen pragnat zbezczescic¢ ciato
zmarfego syna wptywowego gubernatora, ktdérego majatek od
dawna wspierat pewnego wptywowego Ksiecia Ventrue. Madry
mistrz Burakumin odpowiedziat tylko: ,,Nie mozemy uczyni¢
wedle stowa twego, bowiem syn gubernatora juz zbiera dojrzate
paki na opromienionej ksiezycem Sciezce”. Wedle opowiesci
truchto syna powrdcito jeszcze tej nocy do domu gubernatora,
zabito trzy jego konkubiny oraz czworke jego pozostatych dzieci,
nim straznikom udato sie je wreszcie zniszczy¢.

Tak jak rozmowa taczy sie zopowiescia, tak nazwa Dyscypliny
odnosi sie do niej, udajac co$ tagodnego, co wigze sie z czyms
niesmacznym iwstretnym. Dyscyplina ta wyrosta posrod tych,
ktorzy zajmowali sie przygotowywaniem zmartych do pochow-
ku, zmieniajac juz i tak duchowo nieczysty proces chowania
zwhok w perwersyjne, ciagte ich plugawienie. Dzieki tej mocy
Burakumin moze poznawac sekrety umartych, zbiera¢ fragmen-
ty zwhok i czyni¢ z nich ohydne narzedzia czy nawet nadawac
ciatom falszywe pozory zycia.
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Najbardziej podstawowe zastosowanie Getsumei wyrosto z tradycyjnie
akceptowanych ohowigzkdwklasyBurakumindw. Mistycznie powstrzymuje
ono rozkkad martwego ciata i przygotowuije je do wykorzystaniaw uzyciu
mocy wyzszego kregu. Swieze 2wtoki mozna przez cale lata przechowywaé
w nienaruszonymstaniebez chemikaliéwi nawet mocno roztozone truchto
moze zyskawewnetrzngtrwetosé, ktdra powoduije, zestajesie ono przydat-
ne przy korzystaniu z bardziej zaawansowanych mocy tej Dyscypliny.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Opanowanie + Medycyna + Getsumei

Akcja: Natychmiastowa

Wyniki rzutow

Dramatyczna porazka: Ciato (lub jego czesci), ktore postac
prébowata ochroni¢ przed rozktadem, staje sie bezuzyteczne i na-
tychmiast sie rozpada.

Porazka: Zwiok nie udaje sie ochroni¢ przed rozktadem.

Sukces: Zwtoki udaje sie mistycznie ochroni¢ przed rozktadem
(lub utrzymac¢ ich integralno$¢) na czasjednego miesigca na uzyskany
sukees. Kiedy czas minie, postac po raz kolejny musi skorzysta¢ zmocy,
bo zwloki zaczng sie rozktadac.

Wyjatkowy sukces: Tak jakw przypadku zwyktego sukcesu, ale
na kazdy sukces uzyskanyw rzucie ciato jest chronione przez rok.

Ksiezycowa ochrona nie naprawia szkdd wyrzadzonych zwtokom,
nie czyni ich tez odporniejszymi na obrazenia, ale moze (na przyktad)
utrzyma¢ kazda ko$c¢ szkieletu we wiasciwej pozycji bez udziatu innych
tkanek. Nie trzeba stosowaé niniejszej mocy, by uzdatni¢ zwioki do
wykorzystania w mocy wyzszego kregu - korzystanie z niej nie daje
rowniez zadnych premii. Jesli jednakze Burakumin nie uzyje Ksiezyco-
wej Ochrony, bedzie musiat przytaczy¢ kawatki miesni i kosci nitami,
Sciegiemlub skdrzanymi pasami (jesli oczywiscie coswezesniej odpadnie
od ciala), by jego twory nie rozpadty sie pod fizycznym naciskiem.

Moc ta nie wywiera zadnego efektu na Spokrewnionych, tylko
na prawdziwe zwioki.

Ta moc pozwala Burakuminowi spojrze¢ w oczy zwtok i zo-
baczy¢ odbity w nich ostatni obraz widziany przez nie jeszcze
za 7ycia. Wizja pojawia sie tylko w oczach trupa i jest widoczna
tylko dla postaci korzystajacej z mocy. Nie mozna stosowac jej
wobec zwiok istot nadprzyrodzonych (takich jak wilkotaki czy
Spokrewnieni). Przynajmniej jedno oko musi wcigz by¢ w niena-
ruszonym stanie, aby mozna byto skorzysta¢ zwizji. Ta moc nie
dziata na zwtoki znajdujace sie pod dziataniem mocy Getsumei
WYZSzego poziomu.

Koszt: Brak

Pula kosci: Czujno$¢ + Dedukcja + Getsumei

Akcja: Natychmiastowa

Wyniki rzutéw

Dramatyczna porazka: Zamiast pozyskac czysty obraz chwili
Smierci celu, Burakumin na reszte sceny zostaje opetany przez
wécieklego ducha zmartej osoby. Efekt jest podobny do zaburze-
nia Krwawy Animizm (zob. str. 191).

Porazka: Burakumin nie widzi niczego w martwych oczach trupa.

Sukces: Posta¢ widzi wyraznie to, co niezywy przed zgonem,
oraz kilka ostatnich chwil przed $miercia.
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Wyjatkowy sukces: Postacwidzi catascene bezposrednio przed Smier-
cig ofiary oczami zmartego - catos¢ siega maksimum godzine wstecz.

W czasie korzystania z tej mocy posta¢ moze, jesli chce, wytupi¢
i pozre¢ oko zmartego. Jesli tak uczyni, bedzie miata szanse odczuc
to, co zmarta osoba (wedle powyzszych opiséw) w stopniu przypo-
minajacym prawdziwe wydarzenia z wiernoscig wasciwg dla liczby
uzyskanych w rzucie sukceséw. Chociaz samawizja trwa tylko ture, to
wjej trakcie moze zosta¢ przekazana cata ostatnia godzina zycia celu.
W czasie przezywania ostatnich chwil postaci nieumarte ciato wampira...
znajduije sie w podobnym stanie jak w trakcie dziennego snu.

Narrator moze wymagac od gracza rzutu na Inteligencje + De-
dukcje po uzyciu tej mocy, aby whasciwie zinterpretowac niejasne
wydarzenia albo tez to, co catkowicie zaskoczyto ofiare.

Burakumin odkrawa odrobine ciala ze zwiok i korzysta z niej,
by mistycznie wzmocni¢ swa fizyczng odporno$é. Kawatek moze
by¢ kawatkiem ciata trzy na trzy centymetry, catym zebem doro-
stego cztowieka, kostka z dtoni lub czyms$ podobnego rozmiaru.
Na czas dziatania mocy posta¢ musi trzyma¢ zdobyty fragment
w ustach lub w zamknietej piesci.

Koszt: | punkt Vitae

Pula kosci: Wytrzymato$¢ + Wysportowanie + Getsumei
Akcja: natychmiastowa

Wyniku rzutéw

Dramatyczna porazka: Ciato postaci nadyma sie i wymusza

kare podobng jak przy sukcesie, ale nie otrzymuje zadnej premii
do Pancerza, a kawatek ciata zostaje pochtoniety.

Porazka: Nic sie nie dzieje, ale fragment ciala zostaje po-
chioniety.

Sukces: Posta¢ otrzymuje kary opisane ponizej, ale do konca
sceny otrzymuje dodatkowy punkt (groteskowego) Pancerza na
kazdy uzyskany w tescie sukces.

Wyjatkowy sukces: Brak dodatkowego efektu - dodatkowy
pancerz sam w sobie jest nagroda.

llekro¢ posta¢ korzysta z tej mocy, jej ciato gestnieje, zmienia
kolor i nadyma sie jak gnijace zwdoki. Gracz otrzymuje kare -1
do testow opartych na Prezencji i Manipulacji (z wylaczeniem
préb Zastraszania oraz poza restrykcjami naktadanymi przez linie
Burakumin oraz klanowej stabosci Nosferatu). W zamian posta¢
otrzymuje dodatkowy Pancerz. Mimo nieco niewygodnego nadecia
efekt nie zmniejsza Obrony ani Predkosci, chociaz posta¢ moze mie¢
problemy zwsunieciem palca pod ostone spustu matego pistoletu.
Kazdy sukces w rzucie aktywacyjnym oznacza dodatkowy Pancerz
do korica sceny. Ta ochrona dziata przeciwwszelkim typom atakéw,
zaréwno wrecz, jak i strzeleckich. Posta¢ moze z tej mocy skorzystat
tylko raz na scene i moze jej uzy¢ tylko na sobie. Kiedy jej efekt
juz zniknie, kawatek nekrotycznego ciata znika i nie nadaje sie do
ponownego uzytku. Efekt nie sumuje sie zzadnym typem pancerza
noszonego przez posta¢ - gracz moze skorzysta¢ z ochrony tylko
jednego typu.

Jedng z najdziwniejszych i najbardziej uzytecznych mocy dostep-
nych dla Burakuminéw jest Pasmo Hasu-Ko, ktére umozliwia postaci
stworzenie malenkiego, autonomicznego stugi zciat umartych. Taka
istota przyjmuje postac groteskowego insekta lub zdeformowanego



. dod.atje,

homunkulusa i moze by¢ niezwykle uzyteczna jako szpieg.

Koszt: 1Vitae

Pula kosci: Zreczno$¢ + Rzemiosto + Getsumei

Akcja: Natychmiastowa (stworzenie Pasma Hasu-Ko zajmuje

; oczywiscie kilka godzin, ale wydanie punktu Vitae nastepuje jako
*akcja natychmiastowa w momencie zakonczenia tworzenia).

Wyniki rzutéw

Dramatyczna porazka: Posta¢ tworzy i wprawiaw ruch istote,
ktéra wpada w szal i atakuje ja.

Porazka: Postaci zostaje martwa sterta gnijacych resztek.

Sukces: Istota ozywa sie i podporzgdkowuje ustnym rozkazom

, "stworcy; zyskuje réwniez zdolnos$¢ stownego relacjonowania tego,
co widziata i robita.

Wyjatkowy sukces: Posta¢ nie tylko tworzy Pasmo Hasu-Ko,
ale moze réwniez podigczyc sie bezposrednio do percepcji swego
tworu - widzie¢, shysze¢, czu¢ zapachy i smaki, ktdre i on odczuwa.
Posta¢ poswieca $wiadomos¢ whasnego otoczenia, ale moze wyda-
wac istocie telepatycznie rozkazy na odlegtos¢. Rzuty na zauwazenie
rzeczy, ktore dziejg sie w poblizu ciata wampira, maja kare -3,
aw ramach reakcji wampir moze jedynie je odczuwac.

Istota animowana Pasmem Hasu-Ko porusza sie niepewnymi
podskokami, jest zdolna pia¢ sie po Scianach niczym pajak i przema-
wiac cienkim, syczacymgtosem. Ma cechy takie same jak homunku-
lus rozpisany na stronie 225, znastepujacymi wyjatkami: istota jest
aktywna przez catgnoc, a rozpada sie na kawatki wraz zewschodem
storica; jest rownie inteligentna jak postac, ktora jg stworzyta i zdolna
do dziatan majacych zapewnié jej przetrwanie. Stworzenie pozostaje
lojalne Burakuminowi, ktoryjastworzyt - kontroli nad nig nie moze
przeja¢ nawet inny Burakumin korzystajacy z Getsumei. Wptywajace
na umyst Dyscypliny, takie jak Animalizm czy Dominacja, nie dzia-
fajg na homunkulusa, podobnie jak Telepatia czy Nadwrazliwos¢.
Istota jest tez w duzym stopniu niewrazliwa na Koszmar i Majestat,
ale nie jest w stanie oprze¢ sie¢ mocy Panowania. Nie jest nadto
w stanie przebic sie przez ostone Niewidocznosci. Dodatkowa Vitae
wydana przy tworzeniu moze zwigkszy¢ dowolne Atrybuty Fizyczne
istoty o jeden za kazdy punkt Vitae.

Dziafania istoty Narrator moze okresli¢ wedle wymagan gracza
lub tez pozwoli¢ mu okresli¢ doktadnie, co robi jego stworzenie,
i dokonac za nie rzutéw' koscmi.

* ok ok ok ok

Za pomoca tej mocy Burakumin moze przeja¢ kontrole nad kil-
koma ciatami zmartych, ktére ozyjq i zaczngwykonywac stosunkowo
fatwe dziatania. Moze nakaza¢ im przenoszenie cigzkich przedmio-
tow, zaatakowanie jakiej$ osoby badz grupy, pilnowac drzwi, wykopaé
row, wzniesé mur lub wykonaé jakiekolwiek zadanie fizyczne. Zwioki
wykonuja rozkazy z zachowaniem podstawowej inteligencji do chwili
rozproszenia efektu lub do momentu ich zniszczenia. Dokonac tego
mozna przez rozcztonkowanie, spalenie lub catkowite zniszczenie.

Koszt: 1Vitae + minimum 1 punkt Sity Woli (zob. ponizej)

Pula kosci: Inteligencja + Okultyzm + Getsumei

Akcja: Natychmiastowa

Wyniki rzutéw

Dramatyczna porazka: Postaci udaje sie, zgodnie zwiasnymi
zamiarami, tchna¢ zycie w zwihoki, ale niespokojne duchy przej-
muja nad nimi kontrole, chcac dokonac na nich srogiej pomsty.
Jesli duchom sie uda, zwtoki padaja na ziemie bez zycia. Jesli nie,
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lub jesli zostang zniszczone, padaja, gdy skonfczy sie noc.
Porazka: Postaci nie udaje sie tchna¢ zycia w zwdoki.

Sukces: Postaci udaje sie animowa¢ jedne zwioki na kazdy
sukces uzyskany w rzucie aktywacyjnym - pozostang one aktywne
do kolejnego wschodu storca.

Wyjatkowy sukces: Jak w przypadku sukcesu, ale zwioki
zostajg aktywne do chwili, gdy faktycznie padng na nie promie-
nie stonca.

Kiedy gracz wykonuje rzut aktywacyjny i wydaje punkty, po-
sta¢ musi natychmiast wypowiedzie¢ swoje rozkazy, ktdre musza
odnie$¢ sie do wszystkich animowanych zwtok. Jesli posta¢ chce
po6zniej zmieni¢ swoje rozkazy, zanim moc przestanie dziatac,
musi wydac kolejny punkt Sity Woli. Jedli posta¢ chce wydac¢
ciatom indywidualne rozkazy, musi wyda¢ jeden dodatkowy
punkt Sity Woli za kazdy rozkaz. Wydawanie rozkazéw wymaga
osobistej obecnosci Spokrewnionego - Burakumin nie moze,
na przyktad, zmieni¢ swych rozkazéw z drugiego konca $wiata
przy uzyciu telefonu.

Zwioki animowane za pomocg nhiniejszej mocy majg Site 3,
Zrecznosé 2, Wytrzymato$e 4, Bijatyke 2, Atrybuty Umystowe 1,
Atrybuty Spoteczne 0. Rozmiar i predko$¢ rowne sg standardom
istot ludzkich. Nie rozmawiajg z ludzmi, ktérzy do nich méwia,
nie odpowiadajg werbalnie, ale sg w stanie $ledzi¢ wzrokiem
swe cele oraz wykonywaé proste czynnosci, takie jak naciskanie
na klamki, wchodzenie po schodach, czotganie sie w ciasnych
przejsciach czy szukanie intruzéw. Ozywione zwioki otrzymuja
tylko obrazenia lekkie od wszystkiego poza ogniem, ktory po-
woduje obrazenia krytyczne. Nie odczuwajg kar zwigzanych ze
zranieniem.

Dyscypliny wptywajgce na umyst, takie jak Animalizm czy
Dominacja, nie wptywajg na zwitoki, podobnie jak Telepatia
czy moce Nadwrazliwosci. Na ozywionych zmartych nie dziataja
Koszmar ani Majestat, ale nie sg oni w stanie przejrze¢ zastony
Niewidocznosci.

Postaci nie moga uzywac tej mocy, by wplywa¢ na zwioki
bedace juz pod wplywem wykorzystanej przez kogo$ innego
Konwokacji Hotoke. Dyscypliny nie mozna réwniez uzywaé na
innych wampirach.

u) cyz&u)

Linie krwi peinig w kronice kilka funkcji. Przede wszystkim,
rozszerzaja liczbe opcji, ktérymi dysponujg gracze. Pie¢ klandw nie-
ktérym grupom moze nie wystarczy¢. By¢ moze koncepcja postaci nie
chce dopasowac sie do zadnego ze standardowych klanéw. Linie krwi
dajg mozliwos¢ zagrania ,,czyms innym” oraz sposb zmodyfikowania
Swiata wedle gustow graczy i Narratorow. Kazdy klan koncentruje
sie na konkretnym aspekcie mitologicznym - wampir jako tajemny
mistrz, jako tragiczna ikona kontrkultury, jako bestialski drapieznik
itd. Dzieki linii krwi mozna stworzy¢ wampirza subkulture, ktora
eksploruje inne aspekty wampityzmu lub tez doda¢ do swojej kroniki
zupetnie nowg, ciekawa grupe Spokrewnionych.

Linie krwi moga réwniez specjalizowac sie w wezszych aspek-
tach podstawowej koncepcji klanu. Na przykiad, Morbusowie
sg gorszg strong ekskluzywnosei, ukazujac upodlone i stabe



oblicze Mekhetow. W przypadku Nosicieli zwigzek Mekhetow
zciemnoscig zwraca si¢ przeciw sobie, staje sie faktyczng choroba,
a historia klanu okrzepta w probie jej ukrycia.

Nowe Dyscypliny moga odgrywac podobne role. Niektorzy
gracze zapragna, by ich postaci dysponowaty niezwykig moca.
Moga réwniez chcie¢ zapewni¢ swym postaciom przewage
nad innymi. Czasami moce wykorzystywane sg w zastepstwie
osobowosci. Powyzsze powody nie sg jednak wystarczajace, by
zabrania¢ nowych Dyscyplin. Jako Narrator mozesz dopomoc
graczom skorzysta¢ z linii krwi i Dyscyplin tak, by uczynili swe
postaci wyjatkowymi, bez straty rownowagi.

Linie krwi i Dyscypliny czynia Swiat Mroku tajemniczym.
Spokrewnieni, ktorzy uwazaja, ze wiedzg juz wszystko, zostang
zaskoczeni, spotykajac w miescie nowego wampira, ktory pozosta-
wi za sobg szlak choroby lub zmusi swego wroga do konfrontacji
z duchami jego rodzicow.

Szczegdlnie stuszne jest to w przypadku linii krwi z dalekich kra-
jow. Skoro wampiry zaduzo nie podrdzuja, klany czesto rozpadajgsie
na linie krwi. Tak jak kazde miasto posiada swojg polityczng struk-
ture zgromadzen i osobowosci, tak kazda czes¢ Swiata moze mie¢
kilka unikalnych linii krwi. Miejscowe linie krwi moga podkreslaé
elementy historyczne lub kulturowe. Burakumini ukazujg historycz-
na nieche¢ Japonii do porzucenia tradycji i przyjeciabardziej wspot-
czesnych form spotecznych. Malkovianie czerpigztradycji mglistej,
wiktorianskiej Anglii oraz ponurej tradycji gotyckiego szalenstwa.
Bruja to gang motocyklowy, ktéry w kulturowej percepcji istnieje
od tego samego momentu, w ktérym stworzono linie krwi.

Tworzac nowe linie krwi, zastanéw sie, skad moga pochodzi¢
i jakie miejscowe dziwactwa moga ucielesniac. Jesli chcesz, mozesz
przeczyta¢ regionalne legendy o wampirach. Kazda cze$¢ Swiata
mawiasne powiesci 0 wiedzmach pijacych krew, duchach i demo-
nach, ktére moga stanowic inspiracje przy tworzeniu linii krwi.
Inne czesci Swiata, takie jak Afryka czy Azja, zpewnoscig stanowig
dom dla innych zgromadzen. Kiedy postaci spotykajg Spokrew-
nionych zinnych czesci $wiata, majacych dziwne zwyczaje i moce,
zdaja sobie sprawe z tego, jak mato wiedza o Swiecie Mroku. Na
przykiad, linia Burakumin podtrzymuje tradycje kulturowe dawno
zapomniane we wspdtczesnej Japonii, a Toreadorzy zachowuja
neoklasyczne wierzenia dotyczace mecenatu i sztuki.

Nowe Dyscypliny, podobnie jak nowe linie krwi, poszerzajg
spektrum historii, ktére mozesz opowiedzie¢. Kazda Dyscyplina
pozwala wampirom na dokonywanie pewnych niezwyklych
czynéw - wprowadzenie nowej Dyscypliny pozwala jednemu
wampirowi robi¢ co$, czego nie potrafig inni Spokrewnieni.
Taka posta¢ moze nada¢ wydarzeniom bieg, ktdrego nie moze
nadac nikt inny, zapewni¢ nowe tajemnice i wyzwania i ogolnie
zatrzg$¢ kronika w posadach. Co sie stanie, jesli jakas postaé
nauczy sie rozmawiac ze zmarkymi? Spokrewnieni zaréwno wy-
sokiego, jak i niskiego stanu nagle zdajg sobie sprawe z tego, ze
ich sekrety zabrane przez wrogéw do grobu znéw sa dostepne.
Posta¢ majaca dostep do Getsumei moze oczekiwac zardwno
fapéwek, jak i grézb ze strony innych Spokrewnionych, ktérzy
bedg prébowali wykorzysta¢ jej moc lub chroni¢ swoje intere-
sy. Mozesz oprze¢ cata opowiesé wokot tego, co potrafi nowa
Dyscyplina i jak przewrdci do gory nogami $wiat miejskich
Spokrewnionych.

Stabos¢ klanowa i linii krwi mogg stanowi¢ wyzwanie dla
pragnacych odegra¢ swe postaci graczy. Inna stabo$¢ rzuca



nowe wyzwania zaréwno graczom, jak i Narratorom. Jak Mor-
-bus zaktada swa domene po przybyciu do nowego miasta? Czy
.jesli inni Spokrewnieni dowiedzg sie, ze byt niemal zrodiem
epidemii, to beda go przetrzymywac dla okupu?

Narratorzy réwniez mogg poczu¢ pokuse, by uczyni¢ linie krwi
i Dyscypliny substytutami osobowos$ci. Pamietaj, ze nie musisz
wymyslac catej nowej linii krwi, by usprawiedliwi¢ istnienie
jednej niezwyklej postaci. Wielu Spokrewnionych po prostu nie
dziala tak jak inni cztonkowie danego klanu. Wampiry moga
ponadto nauczy¢ sie niezwyktych Dyscyplin bez przynaleznosci
do konkretnej linii krwi.

__Uwazaj réwniez na ,,superlinie krwi”. Mozesz odczu¢ pokuse
-stworzenia linii, ktdra bedzie miata najbardziej morderczy reper-
tuar dostepnych Dyscyplin. Pokusa moze stac sie tym silniejsza,
jesli przedstawiciele tej linii maja by¢ gldwnymi przeciwnikami
postaci. Oprzyj sie pokusie. Wampir: Requiem zakfada, ze
wszystkie wampirze rody sg warte tyle samo, co postaci graczy.
Zaden klan ani zadna linia krwi nie otrzymuja od nas czarnej
peleryny i przykazu: ,,Oto wrdg - nim sie nie gra”. Zachecamy
do trzymania sie tej zasady. Jesli jedna linia krwi ma nad innymi
wyrazng przewage, posta¢ z takiej linii krwi ma tez wrodzong
przewage nad postaciami graczy. Moze sie to wydawa¢ zabawne
jednemu graczowi, ale pozostali zapewne bedg protestowac.

Projektowanie linii krwiTsk’rada sie zdwdch czesci. Pierwsza
to element ,,historii” linii - klan, zktdrego sie wytonita (nawet
jesli postaci nie znajg tego aspektu jej historii), jak powstata,
jaka ma kulture ijak reaguje na innych Spokrewnionych. Druga
cze$¢ procesu tworzenia linii krwi obraca sie wokot aspektow
»mechanicznych” - ulubione Dyscypliny oraz specjalne stabo-
4ci, ktore odziedziczajg po swych rodzicach.

Gracze moga chcie¢ zaprojektowac linie krwi. Gracz moze
nie tylko zapragna¢ grania postacig z linii krwi, ktorg stworzyt,
ale takze zatozyc linie krwi w trakcie gry. Jak zwykle, Narrator
ma ostatnie stowo w kwestii dopuszczenia nowej linii krwi do
gry. Zatozenie linii krwi to jeden z najdonio$lejszych czynow,
jakiego Spokrewniony moze dokona¢, wiec nie polecamy
Narratorom catkowitego zabraniania takiej praktyki. Poméz
graczowi stworzy¢ nowa, interesujacg i zbilansowangwzgledem
standardowych klandw linie.

Linie krwi nie biorg sie znikad. Kto$ musi da¢ im poczatek.
Ten kto$ moze uksztattowac catos¢ bytu i kultury linii. Nowe
linie krwi moga pojawiac sie na rézne sposoby. Narratorzy moga
wypracowac kilka wersji podstawowych opowiesci i potaczyé
niektére z nich, by stworzy¢ interesujace tto dla linii.

Kazdy Spokrewniony moze wypracowa¢ pewne modyfikacje
w swojej Vitae, jesli osiggnie odpowiedni wiek i moc. W ter-
minologii gry oznacza to, ze kazdy wampir o Mocy krwi na
poziomie 6. lub wyzszym moze zatozy¢ linie krwi. Sam proces
nie wymaga zadnego specjalnego rytuatu, ale wymaga wydania
kropki Sity Woli oraz czasu na nadanie krwi nowych wiasci-
wosci. Zatozyciel zaczyna wéwczas odczuwac skutki dodatkowej
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stabosci, procz stabosci wiasciwej swemu klanowi. Dziecigta
stworzone przez posta¢ po wyksztatceniu linii krwi moga
odziedziczy¢ jej nowa stabos¢ i nowy zestaw faworyzowanych
Dyscyplin.

Spokrewniony moze zdecydowa¢ sie na metamorfoze w re-
zultacie swoich wyjatkowych zainteresowan. Zatozyciel linii
krwi moze na przyktad preferowa¢ pewng Dyscypline spoza
listy klanowych zdolnosci. Odmieniajac sie, sprawia, ze nauka
danej Dyscypliny bedzie przychodzi¢ mu tatwiej. Jego dziecieta
moga potem odziedziczy¢ zmieniony zestaw Dyscyplin linii
krwi. Zatozyciel, poza swoja klanowg staboscia, zaczyna odczu-
wac réwniez skutki dziatania innej, ktorg przekazuje swoim
dzieciom w chwili ,,aktywacji” linii.

Bruja stanowig przyktad linii krwi stworzonej celowo. Za-
tozyciel rodu chciat pozosta¢ w zgodzie ze swoimi korzeniami
w gangu, a nie stuzy¢ jako pionek w rozgrywce Spokrewnionych,
ktérzy manewrujg w nieustajgcym Danse Macabre. Linia krwi
zyskata Wigor, Dyscypline najlepiej pasujacg do sfory pijgcych
krew, wywotujacych piekielne awantury wyrzutkdw, ktorzy
polega¢ moga przede wszystkim na sobie. Wybory stwércy
zdefiniowaty mocne strony nowej linii krwi.

Sposob ,,celowego” zmodyfikowania krwi moze wygladac¢
roznie w zaleznosci od postaci zatozyciela. Jedna moze zmienic
swa krew w wykalkulowanej prébie zabezpieczenia znacznej
przewagi potrzebnej sobie i swym dzieciom. Kto$ inny moze
dziata¢ nieswiadomie, wymuszajac na krwi przystosowanie
sie do swych obsesji. Spokrewnieni badacze podejrzewaja, ze
Toreadorzy oddzielili si¢ od Daeva zpowodu nieSwiadomego,
ale wyraZznie odczuwanego poczucia wyzszosci. Zatozyciel linii
poczut sie blizej zwigzany ze spotecznos$cia, do ktorej wyraznie
co$ go przyciagato, caty czas rafinujac swe gusta i oczekiwa-
nia az do osiggniecia poziomu akceptacji, ktéry przekroczyt
klanowg pobtazliwos¢ dla Skazy. Wielu Spokrewnionych po-
dejrzewa Malkovian o kierowanie sie podobnymi motywami
przy oddzielaniu sie od klanu macierzystego. W niektorych
przypadkach wiecej niz jeden cztonek klanu moze postanowié
zmodyfikowa¢ swoja Vitae i zatozy¢ linie krwi. Wiele linii krwi
zaczynato jako kulty badz tajemne stowarzyszenia dziatajace
wewnatrz klanu.

P rzypadkowe linie krwi?

By¢ moze zastanawiasz sie, jak Spokrewniony
moze wysili¢ sie na tyle, by straci¢ kropke Sity Woli
i nawet tego nie zauwazy¢. Spokrewnieni nie majg
dostepu do swoich kart postaci. Mechanika gry
moze sugerowaé, ze posta¢ w jednej chwili ma
kropke Sity Woli, by chwile pdzniej juz jej nie miec.
Zmiana jednak zachodzi w czasie, kiedy nie odlicza-
myjego uptywu minuta po minucie. W tym wtasnie
czasie catkiem mozliwe jest podjecie dziatania, ktére
na karcie zaznacza sie jednym ruchem otéwka,
cho¢ w rzeczywistosci moze ono zajg¢ kilka nocy.
Posta¢ moze zatem podjac¢ sie wysitku woli, ktéry
zacznie po trochu zmienia¢ jej krew i nikt - nawet
sama posta¢ - nie bedzie w stanie okredli¢, kiedy
dokfadnie zaszta zmiana.
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Wampir moze sie zmieni¢, poniewaz kto$ inny odmienit
go z uzyciem magii. Spokrewnieni takg zmiane nazywaja prze-
klenstwem, bez wzgledu na to, jak doktadnie zaszta magiczna
przemiana.

Czasem rzeczywiscie zmiana nastepuje z powodu klatwy. Na
najwyzszym poziomie mistrzostwa, dostepnym tylko Spokrewnio-
nym, ktérych Moc Krwi jest najwigksza, Tebanskie Czarnoksie-
stwo udostepnia rytuaty-klgtwy, ktére moga na Spokrewnionego
i jego potomstwo obcigzy¢ wada, ktora przejdzie nawet na dzieci
juz stworzone. Najpotezniejsi $miertelni magowie réwniez moga
przeklina¢ Spokrewnionych w ten sposob.

Przeklenstwo moze réwniez przytrafi¢ sie zatozycielowi linii
krwi, ktory zamieszat sie¢ w dziatania mocy innych istot nadprzy-
rodzonych. Madrzy Spokrewnieni ostrzegaja swoich pobratymcow
przed dziataniem krwi Lupinéw, $miertelnych magéw oraz innych
dziwnych istot Swiata Mroku. Niektérzy Spokrewnieni zyskuja
dostep do nowych zdolnosci dzieki kontaktom ztakimi istotami,
ale potega zwykle ma nieoczekiwang cene, na przyktad jaka$ Skaze
lub pogtebienie juz istniejacej klanowej stabosci.

Kazda posta¢ moze sta¢ sie obiektem klgtwy, bez wzgledu na
to, jak wysoka jest jej Moc Krwi, a klgtwa moze zosta¢ przekazana
wszystkim dzieciom. Jesli posta¢ osiggnie Moc Krwi 6, ma szanse
zrzucic zsiebie przeklefstwo... chociaz moze niekoniecznie. Przy-
najmniej moze ztagodzi¢ jego efekty i wybra¢ te, ktdre dotkng
ja i jej potomstwo.

iy’'ory’n

Niektorzy $miertelnicy mieli juz kontakt ze Swiatem nadprzy-
rodzonym przed Przeistoczeniem. Zaden $miertelny mag nigdy
nie zostat Przeistoczony, ale niektore znane ,,wiedzmy” lub inne
aberracje nadprzyrodzonego $wiata zaktadajg linie krwi w chwili
wkroczenia do $wiata nieumartych. Media i posiadacze ducho-
wych daréw moga réwniez dotaczy¢ do Spokrewnionych z krwig
roznigca sie od krwi swego rodzica. Takie sytuacje zdarzajg sie
raczej rzadko. Czesciej Smiertelny mistyk staje sie Spokrewnionym
z niezwyktym talentem.

Burakumin stanowi przyktad linii krwi, ktdra powstata
wwyniku zanieczyszczonego Przeistoczenia. Linia krwi zaczeta
sie jako kasta $miertelnych pariaséw, zanim ich rodzic zabrat
ich ze sobg w objecia nieumarlego istnienia. Zachowali cze$¢
swojej tradycyjnej mocy zwigzanej ze zmartymi i przekazali jg
swym Spokrewnionym potomkom.

Niektore linie krwi istnieja tak dtugo, ze nikt nie pamieta juz
ich poczatkdw. Derywacja linii krwi moze by¢ czystg zgadywanka
bazujaca na charakterystycznych stabosciach, Dyscyplinach zna-
nych jej cztonkom oraz na trudnym do zdefiniowania podobien-
stwie kultur. Samo podobienstwo stanowi zreszta istotny czynnik
historyczny i charakteryzujacy linii krwi. W swym domowym
regionie Spokrewnieni mogg uwaza¢ swa linie krwi za réwna
kazdemu innemu klanowi, gtdwnie z powodu swej przewagi
liczebnej. Narratorzy powinni szczeg6lnie doktadnie przyjrze¢
sie temu, jak linia krwi wybiera i éwiczy swe dzieci, aby méc
wyttumaczy¢, dlaczego jej kultura przetrwata tak dtugo.

linie krwi i unikalne dyscypliny’

Na przyktad, nikt doktadnie nie jest w stanie powiedzie¢, kie-,
dy linia Morbus oddzielita sie od klanu Mekhet. Pod wzgledem
kultury Mekheci wyprzedzili Morbuséw juz dawno temu. Linia
krwi mogta zachowac status cienistych postaci, ktére przemykaja
sie w ciemnosciach i pozostawiajg za soba chorobe nawet posrod
$miertelnikéw w tych samych domenach, w ktérych mieszkali
»ZWyKli” Mekheci. Linia Morbus (w istocie bardziej frakcja) wcigz
stara sie ukry¢ swojg tozsamos¢, podobnie jak inni Spokrewnieni
obserwujacy Maskarade.

Zaiste, same klany tez moga by¢ tylko wszechobecnymi , linia- -
mi krwi”. W koncu linia krwi moze wcale nie by¢ linig krwi.
Moze to zanikajacy klan, kiedy$ liczny i posiadajacy szerokie 'ij
wptywy, dzi§ mocno przetrzebiony i zredukowany do konkretnej
roli. To ,.klan macierzysty” moze w istocie by¢ gatezia starszej
linii. Starozytna historia Spokrewnionych sugeruje istnienie
wielu takich tajemnic, ktérych nieumarli badacze zapewne
nigdy nie rozwigza.

Zaprojektuj zatozyciela linii krwi réwnie szczegétowo, jak
kazda inng posta¢ w kronice. Nawet jesli zatozyciel zostat znisz-
czony lub znajduje sie w toporze, pozostaje najwazniejszg osobg
w historii linii krwi.

Zastanow sie, kto Przeistoczyt zatozyciela. Co przyciagneto
uwage jego rodzica? Czego rodzic chciat od niego? Czy zatozyciel
jest postacig gracza?

Jakie uczucia zatozyciel zywit do swego macierzystego klanu?
Jesli czut sie nie na miejscu, mogto to stworzy¢ wystarczajacy dla
niego motyw do odgczenia sie od klanu.

Jakie okolicznosci przywiodty go do zatozenia linii krwi? Zrobit
to celowo czy przez przypadek? Zupetnie tego nie planowat? Czy
inni Spokrewnieni zareagowali na to wydarzenie w zauwazalny
spos6b?

Dlaczego zatozyciel zdecydowat sie na potomstwo? Czego sie |
po nim spodziewa? Jakie stawia im wymagania? Jak odnoszg sie
do nich jego dzieci?

Czy zalozyciel wcigz istnieje? Czy wcigz ma wplyw na reszte
swojej linii krwi? Jedli zostat zniszczony, to jak do tego doszto «
i jak wptyneto to na linie krwi?

Odpowiedzenie sobie na powyzsze pytania spowoduje, ze tlo *
danej linii krwi staje sie prawdziwsze, aw czasie tworzenia mozna
napotkac kilka potencjalnych zaczatkow opowiesci. Najprostszy
przykiad - istniejgcy weigz zatozyciel linii krwi moze zaintereso-
wac sie niezwyktymi dokonaniami swojego potomka, czyli postaci
gracza. Zatozyciel moze zosta¢ mentorem, patronem, zazdrosnym
wrogiem lub kim$ pomiedzy.

Bruja i Toreador dajg mozliwos$¢ przestudiowania wptywu
zatozyciela linii krwi. Zatozyciel Bruja, Carlos Saavedra, bytza
zycia niemal wcielonym diablem, ktéry w poSmiertnym istnie-
niu wykazywat podobne oddanie $wiatu przestepczemu, co za
zycia. Pomagat sw'ym dzieciom zyskiwac wptywy w spotecznosci »
wyrzutkow, nadajac swej linii krwi koncentracje, ktéra przetrwata !
jego znikniecie. Pierwszy Toreador za$ Przeistoczyt tylko tych, .
ktérzy brali udziatw kulcie osobowosci zatozyciela. Taka praktyka
pozwolita Toreadorom wypracowaé¢ pewien poziom jednolitosci
(a moze nawet zgody), ktory jest posrod Spokrewnionych rzad-
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Tworzenie linii krwi oraz dotaczanie do niej
Zdolno$¢ przytaczania sie do linii krwi lub tworzenia wiasnej zalezy od kilku czynnikdw, wigcznie z klanem, specyfika
rodu oraz Mocg Krwi.

Do#aczanie do linii krwi rodzica
Posta¢ 0 Mocy Krwi na poziomie 2 moze ,,aktywowac" linie krwi swojego rodzica i sta¢ sie jej czescig. Taki krok
pozwala uzyska¢ dostep do Dyscypliny linii (ktéra od tego momentu liczy sie jako ,klanowa"), ale i obcigza postac
staboscig linii krwi (ktéra réwniez uzupetnia juz istniejgca stabos¢ klanu).
Dotaczenie do linii krwi wymaga wydania kropki Sity Woli.

Dotaczanie do innej linii krwi

Dysponujac Mocg Krwi 4, posta¢ moze sprzymierzyc¢ sie z istniejaca linig krwi, do ktérej nie nalezy jej rodzic. Postac¢
musi jednakze naleze¢ do macierzystego klanu linii krwi. Na przyktad, Ventrue moze zosta¢ Malkovianinem, a Gangrel
moze dofgczy¢ do Bruja, ale Nosferatu nigdy nie moze sta¢ sie Morbusem, a Mekhet nie moze zosta¢ Burakuminem.

Zwykle posta¢ potrzebuje pozwolenia i patronatu wampira, ktory juz jest cztonkiem linii krwi, by do niej dotgczyc.
Patron nazywany jest Avusem (co po tacinie znaczy 'dziadek'). Gdy Spokrewniony pragnie dotgczy¢ do linii krwi, musi
pochtonaé przynajmniej jeden punkt Vitae swego Avusa (chociaz w rzeczywistosci wystarczy wypicie krwi dowolnego
cztonka linii krwi, réwniez w trakcie diabolizacji...), aby dowiedzie¢ sig, jakg mistyczng forme musi przybra¢ jego
krew. Okrutni, pragnacy dominacji lub szczegélnie ostrozni Avusowie zmuszajg swoje ,dzieci" do Vinculum tylko po
to, by wykluczy¢ mozliwo$¢ pozniejszej zdrady. Oczywiscie Avus nie zostaje bezposrednim krewnym starajgcego sie
Spokrewnionego (chyba ze juz nim jest...). Avus nie staje sie podatny na wspétczucie krwi opisane na str. 162-163
(chyba ze juz jest krewnym). Bez wsparcia ze strony Avusa praktycznie niemozliwe jest dotgczenie do linii krwi, z ktérg
nie jest sie ztgczonym, lub ktérej nie tworzy sie od nowa.

Stanie sie cze$cig linii krwi Avusa daje postaci dostep do Dyscypliny linii krwi (ktéra od tej chwili liczy sie jako czwarta
»klanowa Dyscyplina") oraz obcigza postac staboscig linii krwi (ktéra uzupetnia stabos¢ klanowa).

Dotgczenie do linii krwi Avusa wymaga od postaci wydania kropki Sity Woli, a od Avusa wydania punktu Sity Woli
oraz co najmniej jednego punktu Vitae.

Stworzenie nowej linii krwi
Jedli gracz nie ,,aktywuje" linii krwi swego rodzica lub nie dotgczy do istniejacej linii krwi klanu, moze stworzy¢ wiasng
linie, gdy Moc Krwi jego postaci wzros$nie do 6. Wiele linii krwi posiada witasng Dyscypline, a kazda ma swojg unikalng
stabos¢. Tak jak w przypadku aktywowania istniejgcych linii krwi, Dyscyplina staje sie czwartg Dyscypling klanowa,
a nowa stabos$¢ uzupetnia juz istniejgca stabos¢ klanowa.
Stworzenie nowej linii krwi wymaga wydania kropki Sity Woli.

Problemy océlne

Posta¢ moze skorzystac z jednej z trzech opcji: stac¢ sie cztonkiem linii krwi swego rodzica, dotgczy¢ do innej linii krwi
lub stworzy¢ wtasna. Nie moze réwnoczesnie skorzystaé z wiecej niz jednej opcji.

W kazdej chwili po osiggnieciu Mocy Krwi 2, posta¢ moze ,,aktywowac" linie krwi swego rodzica. Jeli zatem postac
ma Moc Krwi réwna 6, ale nie zatozyta jeszcze wiasnej linii krwi, moze sta¢ sie cztonkiem linii krwi swego rodzica.
W kazdej chwili po osiggnieciu Mocy Krwi 4, moze dotgczy¢ do dowolnej linii krwi swojego klanu (zaktadajac, ze znajdzie
wiasciwego patrona lub zamierza dopusci¢ sie diabolizmu). Na przyktad, jesli posta¢c ma Moc Krwi 6 i nie stworzyta
jeszcze wiasnej linii krwi ani nie dotaczyta do linii krwi swego rodzica, moze dotgczy¢ do ktérejs linii krwi swojego
klanu. Tak samo dziata zaktadanie wiasnej linii, gdy postac posiada Moc Krwi rowng 6. Za kazdym razem mozna jednak
wybra¢ tylko jedng opcje - nie mozna réwnocze$nie skorzystac¢ z trzech ani nawet z dwéch.

Dotaczanie do linii krwi lub tworzenie nowej nie dzieje sie ot tak. Posta¢ zmusza swojg krew do przyjecia nowej
formy, pokrywajgcej sie z cechami innej krwi. Co oczywiste, aby zmiana zaszta, potrzeba czasu, nie moéwigc juz
o btaganiach, ktére nalezy wystosowywac¢ do swego Avusa, by dostapi¢ zaszczytu dotaczenia do linii krwi. Stworzenie
nowej linii krwi lub dotgczenie do istniejacej nie jest czym$, co powinno dzia¢ sie w ciggu jednej nocy. Narratorow
zachecamy do zezwalania graczom na przejécia w szeregi linii krwi pomiedzy rozdziatami kroniki, ale nie pomiedzy
scenami lub nawet w ciggu jednej sesji gry (chyba ze zajmuje ona bardzo wiele czasu). Ponadto Narrator moze
zezwoli¢ postaciom na rozpoczecie gry w szeregach juz istniejgcych linii krwi, o ile postaci owe majg wymagang
Moc Krwi na poziomie 2. lub wyzszym.

Posta¢, ktéra spetnia wymagania linii krwi, ale ktérej Moc Krwi z czasem spada w wyniku letargu, nie traci zwigzanych
z nig przywilejéw. Na przyktad, wampir, ktory stworzyt linie krwi, dysponujac Mocg Krwi 6, ale potem obnizytjej poziom
do 5, nie traci nagle swej linii, Dyscypliny i innych aspektéw. Juz wymusit na swojej krwi przyjecie cech linii krwi, wiec
nawet jesli utraci cze$¢ wewnetrznej mocy Vitae, czynu juz nie da sie cofng¢. Narrator moze zdecydowac, ze poznawanie
dalszych sekretéw linii krwi staje sie trudniejsze, gdy Moc krwi si¢ obnizy, ale zwykle odnosi sie to do Dyscypliny, ktérej
wampir nie poznat catkowicie lub ktéra nie zostata w petni skodyfikowana.

glinie krwi i unikalne dyscypliny



koscig. Zatozyciel i jego potomstwo majg ogromny wplyw na
zapatrywania i gusta linii krwi, a niewielu potomkéw bytoby
skorych narazi¢ sie na gniew zatozyciela linii (zresztg samg istotg
Patrondw jest prezentowanie linii krwi jako kliki). Posta¢ Tore-
adora moze nawet od czasu do czasu otrzymywa¢ wiadomosci od
samego Castillejo lub tez od de la Vegi - pierwszych Patronow
pragnacych mie¢ oko na swoich podopiecznych.

Oczywiscie zatozyciel staje sie szczegdlnie wazny, jesli jest
réwnocze$nie postaciggracza. W takim przypadku powstawanie
linii krwi staje sie dodatkowym watkiem kroniki. Narratorzy
moga tworzy¢ cate historie o okolicznosciach, ktére dopro-
wadzity do zmiany postaci, o reakcji innych Spokrewnionych
(szczegdlnie tych z klanu postaci) oraz wyboréw dotyczacych
zostawania rodzicem.

Kazdy Spokrewniony moze powiedzie¢, ze zatozyt linie krwi, ale
czy uwierza mu inne wampiry? Czy bedzie je to w ogole obchodzito?
Zatozyciele linii krwi moga cieszy€ sie¢ znacznym prestizem w kul-
turze Spokrewnionych. Ale potrzeba czego$ wiecej niz dziwnej
mocy - lub typowej stabosci - by zastuzy¢ na szacunek.

Spokrewniony musi udowodnic¢, ze jego cechy szczegdine prze-
szly na jego dzieci oraz na dzieci jego dzieci. Tradycja Spokrewnio-
nych glosi, ze zadnej przemiany krwi nie mozna uzna¢ za pewna,
poki nie ming dwa pokolenia. Jesli drugie pokolenie wykazuje
podobne cechy, we krwi zpewnoscig zaszla zmiana. Odziedziczone
stabosci czasem nawet trudniej wykryc, jesli nie wigza sie z oczywi-
stym znakiem, takim jak wyrazna inno$¢ Nosferatu.

linie krwi i unikalne

Spokrewnieni moga skonsultowac sie z czarownikiem, by
okresli¢, czy samozwanczy zatozyciel rzeczywiscie zmienit swojg
krew oraz krew swego potomstwa. Wynajecie czarownika krwi,
by dokonat okultystycznych badan, oznacza jednakze zaptacenie
mu w formie przystugi, a madre wampiry niechetnie obiecujg
cokolwiek innym. A co jesli kto$ przekupi czarnoksieznika, by
sktamat? Madry Spokrewniony nie uwierzy innemu wampirowi
na stowo.

Prostszg metodg jest sprobowanie Vitae dziecka rzekomego
zatozyciela i poréwnanie jej zklanem macierzystym (zob. infor-
macje o powinowactwie krwi na str. 162). Wampiry, ktore pija
krew innych Spokrewnionych, ryzykuja uzaleznienie, przy okazji
czyniac pierwszy krok ku Vinculum, wiec madrzy Spokrewnieni
sami nie bedg przeprowadzac takiej proby. Za kilkadziesiat lat
sprawa i tak sama sie rozwiaze.

Zatozyciel linii krwi musi réwniez zebra¢ dos¢ potegi, by inni
Spokrewnieni obawiali sie go i otaczali szacunkiem lub przy;
najmniej, by mieli na niego baczenie. Dwa pokolenia dzieci,
ktore zachowujg jakas$ wiez ze swym przodkiem, same w sobie
stanowig imponujacy rezerwuar potegi. Przyszly zatozyciel moze
rowniez zyska¢ wiadze normalnymi sposobami, dostepnymi
dla wszystkich wampiréw, na przyktad, poprzez zgromadzenie
bogactwa, $miertelnych stug czy oficjalnych stanowisk posrod
miejskich Spokrewnionych. Garcilaso de Castillejo posiadat
co$ wiecej niz znajomos$¢ czwartej Dyscypliny i garstke dzieci,
by poprzec¢ swoje roszczenia dotyczace zatozycielstwa. ,,Posiadat”
nadto unikalng subkulture, ktéra rosta wokot niego, inspirowat
esprit de corps, ktérego zapat byt wystarczajacy, by jego linia krwi
zajefa nalezng jej pozycje spoteczng.



Sam czas odgrywa takze istotng role. Nieumarli w swej diugiej
eegzystencji napotykaja na wiele drobnych niedogodnosci. Na
a krétka mete starajg sie nie marnowac na nie swej uwagi. | co

ztego, ze Spokrewniony twierdzi, iz zatozyt linie krwi? Czy za
- sto lat bedzie twierdzit to samo? Czy za sto lat w ogdle bedzie
" istnia! Nowa linia krwi musi stara¢ sie o zatwierdzenie przez
- cale dziesieciolecia - jesli nie wieki - zanim Spokrewnieni
uznaja ja za co$ godnego uwagi. Powolne tempo komunikacji
pomiedzy Spokrewnionymi zréznych miast powoduje, ze dotar-
cie informacji o nowej linii krwi na drugi koniec $wiata moze
zajac kilka wiekéw. Informacja o istnieniu Bruja jeszcze nie
dotarfa do wszystkich Spokrewnionych Stanéw Zjednoczonych,
ma‘co dopiero do wampirdw na catym Swiecie. Spokrewnieni
w Kalifornii po kilku dziesiecioleciach potwierdzili zatozenie
przez Saavedre linii krwi, a przeciez juz zdobyt zi3 stawe posréd
Spokrewnionych.

Przez wiekszos¢ swej historii Spokrewnieni nie bardzo intere-
sowali sie liniami krwi w odlegtych krajach. Obce wampiry nie
wptywaly na nich, wiec wiekszo$¢ Spokrewnionych w ogéle nie
zawracata sobie nimi glowy. Wspotczesne podrdze i komunikacja
nieco te sytuacje zmienity. Podr6ze, co prawda, nadal pozostajg
dla Spokrewnionych trudng kwestig, ale udanie si¢ na druga
strone kontynentu nie jest duzo trudniejsze niz przebycie kil-
kuset kilometréw. Dlatego wtasnie w miescie mogg sie pojawic¢
cztonkowie linii krwi zwykle przypisanej dalekim krajom, na
przykiad Burakumin. Niektérzy starsi bardzo chca wiedziec, co
lub kto przybywa do ich miasta, aby mogli wykorzysta¢, unikac
lub zabi¢ przybywajacego przedstawiciela nowej linii krwi.

krwi i unikalne dyscypliny

Zatem kiedy zaprojektujesz linig krwi, zastandw sie, ile wiedzg
o0 niej inni Spokrewnieni. Czy uwazajg jg za pomniejsza grupe,
podobna do istniejgcego klanu, czytez rozpoznajgjajako oddzielny
twor? Ilu Spokrewnionych wie o istnieniu linii krwi? Czy wiesci
0 linii krwi rozeszly sie po $wiecie? Jesli tak, to w jaki sposéb?
Spokrewnieni moga rdznie reagowac na posta znanej im linii krwi
1na przedstawiciela tajemniczego, wampirzego zagrozenia.

Co réwniez bardzo wazne, ile informacji na temat linii krwi
jest Scistych? Pogtoska moze przypisa¢ rézne dziwaczne moce
i straszliwe obyczaje rzadko wystepujacej, tajemniczej linii krwi.
Zauwaz, 7e 500 lat temu w Europie wierzylo sie, iz w Azji zyly
jednookie olbrzymy, psiogtowi kanibale oraz pigmeje, ktérzy
zywili sie zapachem jabtek. Spokrewnieni dzi$ podrézujg mniej
niz $Smiertelnicy 500 lat temu. Kazdy ,,cudzoziemski” wampir
moze zosta¢ posadzony o diabolizm, krwawe ofiary skiadane
dziwnym bogom czy inne plugawe praktyki, tylko dlatego ze czyj$
dziad powiedziat niegdys, ze takie zwyczaje majg Spokrewnieni
w jego czesci Swiata lub wewnatrz jego linii krwi.

llu mniej wiecej cztonkdw liczy sobie linia krwi?

Progenitury zabrania Spokrewnionym zbyt czestego tworzenia
potomkow, wiec liczba cztonkoéw linii prawdopodobnie nie
przyrasta zbyt szybko. Rozrost do rozmiaréw budzacych szacunek
moze zaja¢ linii krwi kilka wiekéw. Morbusowie, na przyktad,
prawdopodobnie licza okoto stu cztonkéw, ale linia krwi istnieje
od dobrych kilku wiekow. Bruja, ktdrzy istniejg od kilkudziesie-
ciu lat, s3 mniej liczni.



Czynniki kulturowe iwydarzenia historyczne moga spowolni¢
wzrost linii krwi w wiekszym stopniu lub nawet spowodowac jej
redukcje. Zatozyciel linii krwi moze nie chcie¢ tworzy¢ kolejnych
dzieci albo tez moze zabroni¢ swoim dzieciom Przeistaczania,
powotujac sie na Tradycje. Cztonkowie linii krwi mogg uznag,
ze niewielu $miertelnikéw zastuguje na dotgczenie do nich.
Konflikty zinnymi Spokrewnionymi oraz innymi istotami nad-
przyrodzonymi moga skoriczyc sie zniszczeniem wielu cztonkéw
linii krwi. Na przyktad, Toreadorzy Przeistaczajg tylko tych,
ktdrzy pasujg do ich spotecznej Kliki, i przy tym ograniczajg sie,
aby pozostawac grupa nieliczng, cho¢ unikalng i znaczaca.

Narratorzy nie powinni ujawniaé, ilu doktadnie cztonkéw
liczy sobie linia krwi, chyba Ze sama linia jest jeszcze na tyle mata
i lokalna, ze kazdy jej cztonek moze pojawic sie w odpowiednim
momencie. Ogdlne okreslenia, takie jak: ,,garstka”, ,kilkudzie-
sieciu” czy ,,moze ze stu”, wystarczg w kazdym innym przypadku
i pozwolg zachowa¢ klimat i tajemniczos$¢ Swiata.

Wiek i populacja zwykle zgadzajg sie ztym, jak szeroko roz-
przestrzenita sie linia krwi. Skoro wampiry rzadko podrézuja,
linia krwi moze rozprzestrzeni¢ sie na inne miasta dopiero
na przestrzeni dziesiecioleci, a na inne kraje czy kontynenty
- w ciaggu catych stuleci. Liczna, stara linia krwi mogta roz-
przestrzeni¢ sie na kilka krajow - istnieje spora szansa na to,
ze kto$ podjat ryzyko przeniesienia sie do jednego z miodych
miast Nowego Swiata.
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W pewnym momencie musisz zdefiniowa¢ ulubione Dyscypli-
ny linii krwi i jej dziedziczng stabos¢. Zwykle jest to najtatwiejsza
cze$¢ tworzenia linii krwi. Narratorzy powinni jednakze pamie-
ta¢, ze Dyscyplina nie powinna by¢jedyng inspiracja.

Linia krwi moze uznawaé za ulubione przynajmniej te same
Dyscypliny co jej klan macierzysty. Jesli tak nie jest, moze zastapi¢
jedna lub dwie Dyscypliny nowymi, zktorych chociaz jedna jest
Dyscypling podobng. Na przyktad trzy ,.fizyczne” Dyscypliny
Akceleracji, Zywotnosci i Wigoru moga fatwo zastepowaé sie
nawzajem. Podobnie dyscypliny ,,psychiczne”, takie jak Ani-
malizm, Nadwrazliwo$¢, Dominacja, Majestat, Koszmar czy
Niewidocznos¢, ktore w jaki$ sposob wptywajg na umyst. Bruja,
na przyktad, uznali, ze wolg postugiwaé sie brutalng sila, ktéra
uzupehni naturalng twardos¢ ich klanu macierzystego.

Linia krwi ma cztery ulubione Dyscypliny. Zwykle trzy znich
pokrywajg sie z Dyscyplinami klanu macierzystego. Czwarta
jest albo unikalna dla linii krwi - nie moga sie jej uczy¢ Spo-
krewnieni, ktorzy nie nalezg do linii krwi - albo tez jest jedng
z ,powszechnych” Dyscyplin praktykowanych przez wampiry
na catym $wiecie.

Tebanskie Czarnoksiestwo, Cruac oraz pseudo-Dyscypliny
Smoczych Splotéw nigdy nie moga stac sie czwartg Dyscypling
linii krwi.

Linia krwi nigdy nie zastepuje wszystkich trzech klanowych
Dyscyplin. Krew nie zmienia sie w tak ogromnym stopniu, bez
wzgledu na to, co wywiera na nig wptyw. Jesli zaprojektujesz linie
krwi i uznasz, ze chcesz zastapi¢ wszystkie trzy Dyscypliny klanu
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Macierzystego, jeszcze raz rozwaz swoje powody wybrania tego*
klanu. Prawdopodobnie lepszy bedzie inny klan.

Dotyczy to réwniez graczy. Gracz, ktérego posta¢ rozwineta
juz wszystkie trzy Dyscypliny klanowe do maksimum ustalonego
przez Moc Krwi, moze uznaé, ze pora wstapi¢ do linii krwi,
by méc wyda¢ na nowg Dyscypline kolejne punkty dos$wiad-
czenia. Zalecamy Narratorom uniemozliwianie takich dziatan,
poniewaz stanowig one raczej gre w zbieranie punktéw niz
prawdziwy rozwoj postaci.

Zalecamy réwniez, by nie zezwala¢ na tworzenie linii krwi,
ktére posréd ulubionych Dyscyplin maja wiecej niz jedng
unikalng. Chodzi tu o opowies¢, a nie o wihasciwosci krwi. '
Specjalne Dyscypliny powinny stanowi¢ odzwierciedlenie
rdzennej idei linii krwi - sam jej powdd istnienia w twojej
kronice. Wiecej niz jedna egzotyczna Dyscyplina nie pozwala
skupi¢ sie na koncepcji linii krwi... a sprzyja stworzeniu ,,Ober-
linii” i niepotrzebnych udziwnien. Dla poréwnania, zauwaz,
ze przyktadowe linie krwi - Burakumin i Morbus, majg po
jednej niezwyktej Dyscyplinie, a Bruja, Malkovianie, Toreadorzy
pozostajg przy znanych Dyscyplinach.

¢* i

Linia krwi moze zachowac¢ te sama stabos¢, co klan macierzysty.
Dodatkowo linie krwi maja nowe stabosci lub skupiajg sie na
istniejacej stabosci klanu. Na przyktad, linia Morbus znana jest
zbardzo specyficznego gustu zywieniowego, a Malkovianie ztego,
ze cierpig z powodu szalenstwa duzo bardziej wyniszczajacego :
niz cztonkowie ich klanu macierzystego. Poréwnaj nowg stabo$¢
ze standardowg klanowg staboscig. Czy nowa stabos$¢ ogranicza
posta¢ lub w takim samym stopniu utrudnia jej zycie?

Radzimy, by kazda nowa stabo$¢ zawierata jaki$ aspekt, ktory
mozna obiektywnie zaprezentowaé poprzez rzut koscig lub jaki$
inny element mechaniki gry. Dobrzy gracze odgrywajg stabosci
swoich postaci, ale dobrze zaprojektowana stabo$¢ nie zalezy
w catosci od woli odgrywania jej przez gracza oraz od decyzji Nar-
ratora dotyczacej jej wptywu na posta¢. Spieranie sie spowalnia
opowies¢ i nikomu nie przynosi radosci. Upewnij sie, ze gracze
i Narrator godzg sie na stabos¢, ktdra obcigza postaé, na to, jak
bedzie dziatata na postac i jak mozna sie jej opiera¢ lub kompen- -
sowac jej efekty. Na przyktad, stabos¢ Bruja mozna odegrac jako
ekstremalng forme szatu, ktéra wptywa na rzuty Determinacji
+ Opanowania. Jesli gracz niechetnie odgrywa pragnienie krwi
swego Bruja, Narrator ukarze go brakiem trzech kosci i odda®
ocene sytuacji w rece losu.

OPCJA: ODWIECZNY SEKRET

Tebanskie Czarnoksiestwo, Smocze Sploty oraz
Cruac moga zawierac rytualy, ktore pozwalajg przy-
taczy¢ sie do linii krwi lub wyprzec je bez normalnych
ograniczen iwymagan poczatkowych. Te rytualy sg
niezmiernie rzadkie i tajemnicze. Narratorzy, ktérzy
chca pozwoli¢ na fatszywe korzystanie z poten-
cjatu linii krwi, powinni zadba¢, by takie dziatanie
wymagato mistrzostwa krwawej magii - rytuatow,
w najlepszym przypadku, poziomu széstego.



Nowe Dyscypliny, ta-lfjak i linie krwi,

i bez powodu. Podobnie jak w przypadku linii krwi, zastanow sie

i nad tym, jak powstata nowa Dyscyplina i jakg role ma odegrac¢
w twojej kronice. Oczywiscie kazda egzotyczna Dyscyplina stano-
wi tajemnice i daje mozliwo$¢ zagrozenia wszystkim wampirom,
ktdre jej nie znaja i nie potrafia stwierdzi¢, jakie sajej mozliwosci.
Ale jakiego rodzaju mozliwosci i jakie zagrozenia ma w twoim
przypadku stanowi¢ dana Dyscyplina?

Zastandwmy sie nad Getsumei. Dyscyplina bedaca znakiem

, mfffzpoznawczym Burakumin pozwala manipulowac energiami
$mierci. Poniewaz wiekszo$¢ wampiréw, poza wiasnym Reguiem,
niewiele wie o $mierci, Burakumini otrzymuja dzieki swej Dyscypli-
nie niepowtarzalny zestaw informacji i zasobéw. Poza oczywistymi
zastosowaniami Getsumei rozszerza réwniez zakres calej kroniki.
Dlaczego niby umarli mieliby kreci¢ sie tylko wokdt swoich na-
wiedzonych doméw i snué sie po cmentarzach, czekajac, az kto$
urzadzi seans spirytystyczny? Kroélestwo umartych moze skrywaé
wiasne tajemnice. Spokrewnieni, ktorzy korzystajg z Getsumei, by
kontaktowac sie zumarkymi z konieczno$ci mieszajg sie w sprawy
kultury iw problemy tej niecodziennej krainy. Mogga zyska¢ tam
zar6wno sprzymierzeficow, jak i wrogéw. Oto caly nowy $wiat,
ktory opowiesci kroniki moga swobodnie badac.

Wiekszos$¢ nowych Dyscyplin nie rozszerzy kroniki w stopniu
tak duzym jak Getsumei. Kiedy jednakze wymyslasz nowa Dyscy-
pline, rozwaz r6zne sposoby korzystania zjej mocy i jej znaczenie
dla innych Spokrewnionych w twojej kronice. Co$, co zpoczatku
wydaje sie fajnym trikiem, moze naktoni¢ wielu Spokrewnio-
nych do zmiany swych nocnych obyczajéw. Z pewnoscia zaden
Spokrewniony, ktéry dowie sie o Dyscyplinie Kacheksji, nigdy
juz nie spojrzy na chorobe w ten sam sposob. Czy to jakas nowa
odmiana grypy, ktéra przybyta zjakiego$ egzotycznego miejsca...
czy moze w domenie pojawit sie Morbus?

W iedza i wkasnosé

Wyjatkowych Dyscyplin nie mozna sie nauczyé,
chyba ze nalezy sie do linii krwi, ktore je stworzyly.
W niektérych przypadkach podobne Dyscypliny
pojawiajg sie posréd roéznych linii krwi. Nawet ,,po-
wszechne" Dyscypliny w pewnych liniach krwi moga
podobnie si¢ manifestowa¢. R6d podobny do wezy
moze przemawia¢ rozwidlonym jezykiem w czasie
korzystania z mocy Dominacji, a cztonkowie linii krwi
znanej ze zdolnos$ci wrézbiarskich, kiedy korzystajg
z mocy Nadwrazliwosci, moga popada¢ w stan
modlitewny, podobny do transu. Gracze moga
dany aspekt ,,powszechnej" Dyscypliny uczyni¢
wizytowka wiasnej linii krwi, jesli tylko uznajg, ze
to dobry pomyst.

Niektdre ,,nowe” Dyscypliny nie sg tak naprawde nowe ani
wyjatkowe dla danej linii krwi. Dyscyplina mogta istnie¢ przez cate
tysigclecia, ale pozostawa¢ nieznang, poniewaz do chwili obecnej nie
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przetrwata zadna linia krwi, ktéra by ja przekazywata. Jeli linia krwi
cenigca dang Dyscypline powigkszasie liczebnie, wiecej Spokrewnio-
nych ma szanse ujrze¢ jej Dyscypline. Idac tym tropem, nie kazda
nowa Dyscyplina wymaga linii krwi. Jesli uwazasz, ze konkretna
Dyscyplina ubarwi twojg gre i opowiesci, niech w kronice znajda
sie pogloski na jej temat. Nie musisz od razu wymyslac linii krwi -
niech opowiesci o nowej Dyscyplinie wnosza dodatkowy element
tajemniczosci. Mozesz wymyslic¢ linie krwi pdZniej, gdy pogtoski
zaczng juz krazy¢ na dobre, lub korzysta¢ z nich jak z kaczki dzien-
nikarskiej. Uwazaj jednak, zeby nie przedobrzy¢. Zbyt rozdmuchane
wiesci moga spowodowaé, ze gracze poczuja oszukani i beda mieli
wrazenie, ze wszystko to tylko triki, a nie prawdziwie rzeczywiscie
wciggajacy element dobrej intrygi.
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Nowe Dyscypliny pojawiajg sie wraz z nowrymi liniami krwi,
wiec opowiesci o ich poczatkach zwykle jakos sie tacza. Klgtwa
badZ zanieczyszczenie krwi pierwiastkiem jakiego$ obcego
gatunku moze stanowi¢ bodziec do stworzenia nowej Dyscy-
pliny lub linii krwi. Wysitek wiozony w odkrycie Dyscypliny
moze zmieni¢ samg istote Spokrewnionego i spowodowac
stworzenie linii krwi, ktéra powstanie dzieki nowej mocy. Za
kazdym razem pojawiajg sie zatem dwie szerokie mozliwosci,
ktére mozna wykorzystywac¢ na wiele sposobéw. Kazdy z nich
mozesz rozwing¢ w historie linii krwi.

Rzadka badz nowa Dyscyplina moze by¢ odmiang bardziej
znanej sztuki Spokrewnionych. Moze sie ona pojawi¢ w wyniku
checi stosowania oryginalnej Dyscypliny w jaki$ niezwykty lub
wasko wyspecjalizowany sposéb. Odpowiedzialny za jej powstanie
Spokrewniony moze nawet wymysli¢ unikalne zastosowanie lub
moce odpowiadajace poziomom wyzszym niz szésty, aby dana
Dyscyplina stuzyta mu dok}adnie wedle potrzeb. Moze sie okazac,
e dzieci takiego wampira uczg sie jego Dyscypliny, tworzac tym
samym Dyscypline zupetnie nowa. Na przykiad, starszy wampir
ze schorzeniami psychicznymi moze korzysta¢ z Dominacji, by
swoje zwidy przerzuca¢ na innych, jak czyni to w przypadku
linii krwi Malkovian. Co wiecej, jego dzieci, by¢ moze, nie bedg
potrafity wykorzystywa¢ Dominacji w jakikolwiek inny sposob,
a ich dzieci moga poznac juz Dyscypline, ktdra stuzy wylgcznie
do powodowania schorzen w zdrowym umysle.

Spokrewnieni moga réwniez opracowywac nowe Dyscypliny, ko-
rzystajgc zmocy innych istot nadprzyrodzonych, takich jak Lupini,
magowie czy duchy. Wampir, ktory obiera sobie za cel uzyskanie
takiego efektu, musi zacza¢ studiowac inny nadprzyrodzony gatu-
nek - co jest pomystem dos$¢ niebezpiecznym. Poddani badaniu
zpewnoscig bedq sie mu sprzeciwiag, zracji tego, ze aby pozyskac¢
moc jakiej$ istoty, wampir musi napic sie jej krwi - tak jak w przy-
padku diabolizacji. Jednak co jaki$ czas Spokrewnionemu udaje
sie ta trudna sztuka i pojawia sie Dyscyplina, ktdra przypomina
jaki$ magiczny dar innej istoty nadprzyrodzone;.

Takie ,,krzyzowanie” Dyscyplin moze réwniez wystapi¢ spon-
tanicznie. Przeistoczeni $miertelni magicy moga postugiwac sie
Dyscyplinami opartymi o czarnoksiestwo, z ktérego korzystali
za zycia. Getsumei stanowi dobry przykfad stosowanej przez
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Smiertelnikow magii, ktora zmienita sie w Dyscypling Spokrew-
nionych. Bardziej watpliwe pogtoski méwig o egzotycznych
istotach, dajagcych poczatek nowym Dyscyplinom. W rzadkich
przypadkach Spokrewnieni postuguja sie rowniez dziwnymi
mocami po powtarzajacym sie zerowaniu na innych istotach nad-
przyrodzonych lub po tym, jak uda im sie przetrwac $miertelnie
niebezpieczne spotkanie zich mocami. Kiedy $cierajg si¢ nadprzy-
rodzone moce i kto$ umiera, wszystko moze sie zdarzyc.

Kto TO WYMYSLIL?

Kiedy pracujesz nad historig nowej Dyscypliny, za-
stan6w sie nad tym, kto jg wynalazt. Zwykle bedzie to
ta sama osoba, ktora zatozyta korzystajaca z niej linie
krwi. By¢ moze posta¢ owa nie tylko stworzyta Dys-
cyplineg, ale nadal z niej korzysta. Catkiem mozliwe,
ze postac, ktora pragnie sta¢ sie mistrzem ostatniej
mocy danej Dyscypliny, musi nauczy¢ sie jej od sa-
mego wynalazcy. Wymaganie to moze stac sie bazg
opowiesci 0 podrozy i poszukiwaniu zatozyciela linii
krwi, naszpikowanych niebezpieczenstwami, ktore
zawsze czyhajg na Spokrewnionych w drodze. Po
odnalezieniu wynalazcy Dyscypliny posta¢ bedzie
jeszcze musiata przekonaé go do wyjawienia sekre-
tow mocy. Czy wiasciwy efekt uda sie osiggna¢ dzieki
nagrodzie, grozbie, tapdwce czy proshie?

Tworzenie Dyscypliny jest nieco bardziej skomplikowane
z punktu widzenia Narratora. Najpierw zastanéw sie, na czym
ma sie oprze¢ dana Dyscyplina. Kazda Dyscyplina korzysta
z jakiego$ konkretnego motywu lub efektu, takiego jak: ,.sita”,
»Strach” czy ,,niewidoczno$¢”. Uwazaj jednak, by nie stworzy¢
po prostu magicznego worka petnego uzytecznych mocy, nawet
jesliw pewnych okolicznosciach mogtyby sie one okazac¢ bardzo
przydatnymi. Pamietaj, ze Dyscyplina stanowi tak naprawde
schemat liniowego rozwoju pewnej mocy, z ktérej posta¢ uczy
sie korzystac efektywniej i na rézne sposoby.

Nie kazdy motyw czy efekt jest stosowny w przypadku
Spokrewnionych. Czy mozesz powigza¢ Dyscypline z ktorym$
z aspektéw wampirzej klatwy? Czy taka moc naprawde przyda-
taby sie wampirowi? Spokrewnieni sg bez watpienia potezni,
lecz nie sg superbohaterami. Pomysl o tym, w jaki przerazajacy,
melancholijny, gotycki sposéb spowici calunem tajemniczosci
panowie nocy mogliby wykorzysta¢ proponowang Dyscypling,
by utrzymywac swe wptywy, nie zas, jak Dyscyplina ta przydataby
sie, by widowiskowo rozprawi¢ sie z potworami.

Zadna z naszych unikatowych Dyscyplin nie nadaje sie za
bardzo do walki. Morbus moze skorzysta¢ z Kacheksji, by zarazi¢
w walce wroga, ale to szczyt bojowego potencjatu tej Dyscypli-
ny. Jesli Burakumin odpowiednio wczesnie dysponuje wiedzg
o0 tym, Ze zostanie zaatakowany, moze wspomac si¢ ustuznymi
zwhokami, ale zapewne nie posiada wystarczajgcej liczby zwiok
pod reka, by mdc ozywic je w mgnieniu oka.

Bardzo niewiele Dyscyplin bezposrednio zadaje obrazenia
wrogowi. Posréd ,,standardowych” znajdziemy Transformacije,

linie krwi i unikalne dyscypliny’

Wigor i jedna konkretng moc Koszmaru, ktora zwieksza mozli-

wosci zadawania fizycznych obrazen. Wampiry potrafia krzywdzi¢ A

siebie nawzajem (oraz $miertelnikow), korzystajac ze swych pazu-
row i ktow... albo pistoletdw i nozy. Wiasciwie to nie trzeba im j
niczego wiecej. Zamiast tego wiekszos¢ standardowych Dyscyplin
pozwala Spokrewnionym wptywa¢ na dziatania innych istot (Ani-
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malizm, Dominacja, Majestat, Koszmar), zyskiwa¢ informacje J

(Animalizm, Nadwrazliwo$€), ulepsza¢ swe zdolnosci fizyczne
(Akceleracja, Transformacja, Zywotnosé, Wigor) lub ukrywac sie

(

przed zagrozeniami (Niewidoczno$¢, Transformacja). A
Nie pozwol, by ograniczyty cie istniejace juz legendy lub opo- 4
wiesci 0 wampirach. Podobnie jak linie krwi, Dyscypliny daja”j

mozliwo$¢ rozszerzenia wampirzego mitu. Twoja nowa Dyscy-
plina moze mie¢ wptyw na og6t dodwiadczent Spokrewnionych.
Na przyktad, wampiry sg istotami ciemnosci, dla ktorych Swiatto
dnia jest zakazane. Nowa Dyscyplina dla cztonka linii krwi
Mekhet moze pomdc wampirowi istnie¢ w mroku i stac sie jego
panem. Inne Dyscypliny moga bardziej symbolicznie odwotywac

sie do nieumarlego istnienia wampiréw. Spokrewnieni istniejg #

w zawieszeniu miedzy zyciem i $miercig. Unikalna dyscyplina

Getsumei pozwala im korzysta¢ z energii Smierci, ktora istnieje i

poza istotami zywymi. Wprowadzenie do kroniki Getsumei
daje ci mozliwo$¢ zbadania, jak Spokrewnieni sprawdza sie jako
mediatorzy miedzy zyciem i Smiercia.

Nowe Dyscypliny prawdopodobnie powinny by¢ mniej potezne
niz znane Dyscypliny. ,,Standardowe” moce staty sie tak popu-
larne, poniewaz byty najwygodniejsze i najbardziej uzyteczne.
Spokrewnieni spedzili tysigce lat, uczac sie jak najefektywniej
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z nich korzysta¢. Nowa lub nieznana Dyscyplina nie zostata ~
w tak gtebokim stopniu wyrafinowana. Z perspektywy opowiesci A
warto$¢ rzadkiej Dyscypliny kryje sie raczej w mozliwosci zasko- j

czenia nig innych postaci, nie w jej czystej mocy. Posta¢ z nowa %

Dyscyplingto tajemnica dla innych Spokrewnionych. Moze ona
stanowi¢ cos$, co nalezy wykorzystac lub zniszczy¢, ale zpewnoscia,
trzeba jg obserwowac.

Chociaz nowe Dyscypliny moga by¢ bardziej wyspecjalizowa-
ne od ,starych”, nie pozwol im uzyska¢ zbyt duzego poziomu
specjalizacji. Pomysl, na jak wiele sposobéw mozna wykorzystaé
zwiekszong site oraz wptyw na emocje ludzi czy mozliwos¢ ko-
munikowania si¢ ze zwierzetami. Skoro odkrywanie nowych,
sprytnych sposobdw korzystania z Dyscypliny jest znaczna czescig
przyjemnosci zwiazanej z dysponowaniem nig, Dyscyplina zbyt
waska moze okaza¢ sie nudna.

Z drugiej strony jednak, uwazaj, by nie rozpocza¢ swoistego
wyscigu zbrojen. Owe Dyscypliny moga powstawa¢ w wyniku
pragnienia stworzenia postaci, ktére beda potezniejsze niz
wszystkie inne. Jesli graczowi uda sie przeforsowac co$ takiego,
pozostali gracze moga przerzucic sie na postaci z tej samej linii
krwi albo stworzy¢ wiasne ,,superpostaci”, dysponujace jeszcze
potezniejszymi Dyscyplinami. Taka eskalacja moze zniszczy¢
twojg kronike.

Niestety Narratorzy moga wpas¢ w te putapke réwnie fatwo
jak gracze. Mozesz poczu¢ ogromng pokuse, by stworzy¢ linie
krwi Spokrewnionych, ktora jest mocniejsza niz standardowe
klany, szczegolnie jesli chcesz, by jej cztonek stat sie przeciwni-
kiem graczy. Stanowi to juz element gry przeciw graczom, co jest
wystarczajacym powodem, by tego nie robic.



Jedna forma wyspecjalizowanej Dyscypliny stanowi szczeg6lne
niebezpieczenstwo. Mozesz pokusic sie o stworzenie Dyscypliny
/ catkowicie uzytecznej wwalce, ktdra pozwoli swemu posiadaczowi
"wyrzna¢ w pien wszystkich rywali. Nie daj sie pokusie. Mowa tu
' zaréwno o graczach, jak i o Narratorach!

»Zabojcze Dyscypliny” wcale nie sg az tak zabawne. Po pierw-
sze, nie nadajasie zwykle do niczego poza zabijaniem wrogéw. Nie
daja wielu mozliwosci sprytnego wykorzystania w intrygowaniu,
co stanowi wielkg czes¢ egzystencji Spokrewnionych.

-A-Wymordowanie wrogw moze ponadto okazac si¢ nie najlepsza
sstrategig dla postaci. Spokrewniony, ktory zostawi za sobg sterty

"trupdw innych wampiréw - czy nawet $miertelnikdw - moze
na tyle przerazi¢ starszyzne, ze postanowi go ona wyeliminowac.
Starsze wampiry potrafig na wiele sposob6w pozby€ sie niebezpiecz-
nego osobnika bez podejmowania z nim bezposredniej walki.

Co najwazniejsze, Wampir: Requiem to gra narracyjna. Jest
w niej miejsce na walke, ale przede wszystkim chodzi o dokony-
wanie wyboréw, a nie o chwalenie sie liczbg zabitych wrogow.

Zaktadajac, ze twojemu Narratorowi spodoba sie koncepcja
twojej Dyscypliny, mozesz zacza¢ definiowac szczegbtowe moce,
ktdre udostepnia ona na kazdym poziomie mistrzostwa. Narrator
moze pozwoli¢ ci zaprojektowac catg Dyscypline lub tez czes¢
mocy zachowa¢ dla siebie, by potem zaskoczy¢ twojg postac.

Pierwsza moc jest zawsze najstabsza, chociaz moze by¢ bardzo
uzyteczna. Popatrz na poczatkowe moce kazdej Dyscypliny. Wy-
ostrzone zmysty (wzbogacone o objawienia), czy mozliwos¢ wyda-
wania jednorazowych polecen nie niszczy wszystkich wrogéw ani
tez nie czyni z postaci nocnego boga krwi. Jednakze poczgtkowe
moce moga by¢ niezmiernie przydatne i zapewnia¢ twojej postaci
kluczowg przewage w wielu przedsiewzieciach.

Pierwsza moc Dyscypliny jest zwykle dos¢ subtelna. Te
zdolnosci dodajg odrobiny nadprzyrodzonej mocy do zupetnie
naturalnej zdolnosci lub tez do jakiej$ cechy wspolnej wszystkich
Spokrewnionych. Na przykiad, pierwszy poziom Majestatu czyni
swego uzytkownika bardzo interesujagcym i atrakcyjnym... ale
niektore osoby sg takie i bez dziwnej mocy. Pierwszy poziom
Akceleracji pozwala Spokrewnionemu dziata¢ z zastraszajaca
predkoscia... Ale przeciez kazdy moze stara¢ sie dziata¢ szybko.
Naturalnie jest to trudne dla oséb, ktére nie majg ku temu
zadnych inklinacji. W przypadku przyktadowych unikalnych
Dyscyplin pierwsza moc Getsumei pozwala niemal bez ogra-
niczen zachowywa¢ zwtoki w nienaruszonym stanie. Pierwsza
moc Kacheksji pozwala diagnozowaé choroby. Oczywiscie kazda
zmocy ma swoje zastosowanie, ale osoba patrzaca zboku zapewne
stwierdzitaby, Ze nie widzi niczego dziwnego.

Kiedy Spokrewniony poznaje Dyscypling, jej manifestacje
czesto staja sie bardziej spektakularne iwyraznie nadprzyrodzone,
a takze potezniejsze. Nikt nie pomyli efektu Panowania z niczym
innym, a zaden $miertelnik nie osiggnie o$lepiajacej predkosci
pieciu poziomoéw Akceleracji. Zwykli ludzie nie sg réwniez w sta-
nie przywotac fal zarazy ani legionéw ozywionych zwiok.

Czwarta i pigta moc sg zwykle najpotezniejsze. Na tym pozio-
mie Dyscyplina powinna dawa¢ Spokrewnionemu przygniata-
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jaca wrecz przewage nad $miertelnikami. Wampiry posiadajace
cztery poziomy mistrzostwa jakiej$ Dyscypliny sa morderczymi
monstrami, ktore nietatwo bedzie $miertelnikom pokonac. Ta
sita nie wymaga tez watki. Spokrewniony z czterema kropkami
Nadwrazliwosci moze, na przyktad, pozna¢ tajemnice i cele
$miertelnika, podstuchujac jego mysli - co $wietnie nadaje sie
do wymuszania, kuszenia czy po prostu ucieczki, nim $miertelnik
zaatakuje. Morbus zczterema kropkami Kacheksji moze zniszczy¢
Smiertelnika, poddajac go dziataniu choroby, albo moze spowo-
dowac¢, ze stanie sie on centrum $ledztwa epidemiologicznego.

Postaraj sie unikng¢ naktadania istniejacych Dyscyplin, chy-
ba, ze twoja nowa Dyscyplina ma by¢ wariantem ktorej$ z juz
istniejacych. Jesli Dyscyplina powoduje, ze gracze mysla ,,To juz
widziatem”, to chyba nie jest zbyt ciekawa.

W szczegdlnosci natomiast postaraj sie, by twoja Dyscyplina
nie byta lepsza w czyms, co wywotuje juz inna Dyscyplina, szcze-
golnie na tym samym poziomie. Jesli twoja nowa Dyscyplina
ukrywa lepiej niz Niewidoczno$¢, to po co ktokolwiek miathy
korzysta¢ zNiewidocznosci? Jedli pozwala na lepsze modyfikacje
niz Transformacja, to po co komu Transformacja?

Uwazaj rdwniez na bezuzyteczne moce. O ile nie prowadzisz
kroniki ,,starszyzny”, dobrze zdefiniuj Dyscypline z piecioma
mocami. To niewiele, ale jesli cho¢ jedna znich bedzie silniejszg
lub petniejsza wersjg wczesniejszej, gracze moga uznaé, ze moc
nizszego poziomu jest strata punktow doswiadczenia.

Kiedy juz opracujesz ogdlne dziatanie kazdego poziomu Uys-
cypliny, ustal szczegéty poprzez stworzenie mechaniki.

» Czy moc wymaga puli kosci? Nie wszystkie wymagajg. Nie-
ktére moce Dyscypliny powoduja staty efekt. Na przyktad, Wigor
po prostu dodaje kosci do rzutéw opartych na Sile, Predkosci
i dhugosci skoku.

« Jesli moc wymaga rzutu ko$¢mi, ktora cecha trafi do puli?
Moce Dyscypliny zwykle wywodzg sie z tej samej kategorii Atry-
butéw - Umystowych, Fizycznych lub Spotecznych. Atrybut +
Umiejetnos¢ + Dyscyplina stanowig podstawowg kombinacje.
Musisz mie¢ wazny powdd, by korzysta¢ z Determinacji, Opa-
nowania lub Wytrzymatosci jako czesci takiego rzutu, ale i to
moze sie zdarzyé.

Zauwaz, ze wiekszo$¢ Dyscyplin ogélnie korzysta ztej samej ka-
tegorii Atrybutéw. Dyscypliny umystowe korzystajg zAtrybutow
Umystowych, a Dyscypliny spoteczne z Atrybutéw Spotecznych.
Jesli zdecydujesz sie na ztamanie tej konwencji, postaraj sie¢ umo-
tywowaé swoj pomyst rozsadnie, najlepiej inaczej niz stowami:
»Moja posta¢é ma mnéstwo kropek w tym akurat Atrybucie”.

« Jakie doliczamy modyfikatory? Jak w przypadku wielu mocy
Dyscyplin, dodajesz do puli kosci modyfikator lub go od niej
odejmujesz, aby odzwierciedli¢, jak niektérzy Spokrewnieni (lub
inne istoty nadprzyrodzone) moga opiera¢ sie réznorakim wply-
wom, by zasymulowa¢ przeszkody sytuacyjne czy inne problemy.
Moc moze réwniez otrzyma¢ inne modyfikatory, zwiekszajace
badZz zmniejszajace pule kosci, aby odzwierciedli¢ okolicznosci
szczegolne. Czy na moc wptywa pokrewienstwo (zob. str. 162)
pomiedzy uzytkownikiem i celem?

e Czy liczba sukceséw uzyskanych w rzucie ma jakikolwiek
wphtyw na dziatanie mocy? Niektére Dyscypliny wywotujg efekty



na zasadzie binarnej (tak lub nie) lub tez efekty, w ktorych roznica
miedzy sukcesem iwyjatkowym sukcesem jest tylko kwestig stop-
nia. Inne moga wywotywa¢ efekty wieksze lub mniejsze. Jeden
sukces, jak zwykle, oznacza staby, marginalny efekt. Trzy sukcesy
oznaczajg efekt konkretny. Dramatyczna porazka koniczy sie
czym$ nieprzyjemnym dla postaci. Atrybuty stuzace odpieraniu
mocy zwykle modyfikujg rzut aktywacyjny bazujacy na funkcji
Dyscypliny jako umystowej, fizycznej lub spotecznej mocy, lub tez
stuzg za obronng pule kosci w rzucie przeciwstawnym (o ile nie
pojawi sie jaka$ wyjatkowa okoliczno$¢, kazdy rzut na odparcie
powinien by¢ traktowany jak reakcja).

Na przyktad moc, ktdra korzysta z Inteligencji uzytkownika,
moze by¢ modyfikowana przez Determinacje. To oznacza, ze
Determinacje celu odejmuje sie od puli kosci uzytkownika lub
ze wykonuje sie nig rzut przeciwstawny. Ogdlna zasada méwi,
ze jesli moc ma efekt stopniowany, zalezny od liczby sukceséw
w rzucie aktywacyjnym, to ceche odpornosci celu odejmuje sie od
puli kosci uzywajacego mocy. Jesli natomiast moc wywotuje efekt,
ktérego sie nie stopniuje (tak lub nie), cel ma prawo wykona¢
whasny rzut, ktdry poréwnuje sie z rzutem aktywacyjnym uzyt-
kownika mocy. Na 202 stronie Swiata Mroku: Podrecznika
Podstawowego znajdziesz szersze omoéwienie niniejszej zasady
(zauwaz, ze Smiertelnicy zwykle nie potrafig zbyt efektywnie
opierac sie nadprzyrodzonym zdolno$ciom nieumartych, jako ze
Zywi sg od zawsze celem mocy Spokrewnionych; takg role graja
w kronice; nie dysponuja Moca Krwi, ktdrg mogawzmacniac rzu-
ty przeciwstawne; nawet jesli moga wykonac rzut przeciwstawny,
prawdopodobnie bedg korzysta¢ z puli opartej na jednej cesze,
poniewaz ich Moc Krwi efektywnie wynosi zero).

linie krwi i unikalne

* Na jakie cele wptywa moc? Niektdre Dyscypliny, takie
jak Akceleracja, Wigor czy Zywotno$¢ wplywaja na samego
uzytkownika. Inne oddziatujg na pojedyncza osobe, na grupe
ludzi lub na wszystkich na jakim$ obszarze. Jeszcze inne moga
w jaki$ sposob zmienia¢ otoczenie Spokrewnionego. Ponizej
znajdziesz zestaw tabel, ktdre odnoszg efekt Dyscypliny do liczby
uzyskanych w rzucie sukceséw.

» Czy mocwymaga pfaceniaw Vitae? Wiele mocy standardowych
Dyscyplin w ogéle nie ma kosztu w Vitae lub tez wymaga jednego
punktu Vitae, ktory napedza moc az do korica sceny. Dyscypliny,
ktére sg ulubionymi jednej tylko frakcji, czyli takie jak Cruac,
lub unikalne Dyscypliny linii krwi, zwykle wymagajg zaptacenia
w Vitae. Moce nowej Dyscypliny réwniez powinny mie¢ koszt, co
odzwierciedlitoby fakt, ze nie zostaty w petni dopracowane. Tylko
moce najbardziej niszczycielskie i zabojcze lub te, ktdre nie moga nie
zadziata¢, powinny mie¢ koszt wyrazony w punktach Sity Woli.

Cc Sit NNER

Dla wygody proponujemy kilka popularnych modeléw
projektowych mocy Dyscyplin. Niniejsze tabele pomoga
wyréwna¢ poziom nowych Dyscyplin zpoziomem ,,staruch”.
Liczba uzyskanych w rzucie sukceséw oznacza poziom odnie-
sionego w rzucie sukcesu.

Efekty mocy moga réznic sie pod katem kilku czynnikéw.
Najprosciej rzecz ujmujac, moga zadawaé obrazenia propor-
cjonalne do liczby uzyskanych sukceséw, tak samo jak zwykly
atak. Moce Dyscyplin réwniez réznig sie czasem trwania,
liczbg celéw, na jakie moga dziata¢, i obszarem dziatania.



33e.y}p'i

® Moce Dyscyplin, ktére zadajg punkty obrazen, dziatajg jak
zwykla walka. Gracz wykonuje rzut na trafienie, ktory okresla,
- ile obrazen zadaje przeciwnikowi.

Dyscypliny jednakze mogg korzysta¢ z cech innych niz Sita
czy Zreczno$¢, z ktorych korzysta sie w normalnej walce, i moga
wymaga¢ od przeciwnika réznych cech w ramach obrony. Na
przyktad, ,atak psychiczny” moze korzysta¢ z Inteligencji +
Umiejetnosci + Dyscypliny wrzucie na ,,atak”, modyfikujac efekt
Determinacja przeciwnika. Rzut moze zakoriczyc sie sukcesem,
_gorazka lub tragicznym w skutkach potknieciem.

Dramatyczna porazka: Moc odwraca sie i w jaki$ sposob
krzywdzi atakujacego.

Porazka: Moc si¢ nie aktywuje lub nie dziata na cel.

Sukces: Moc zadaje obrazenia.

W yjatkowy sukces: Moc zadaje obrazenia. Dodatkowe suk-

cesy sg nagroda samg w sobie, poniewaz powodujg dodatkowe
obrazenia.

Jesli atak sie uda, kazdy sukces oznacza punkt obrazen.

Zdolno$¢ zadawania obrazen krytycznych nie powinna by¢
mocg 0 poziomie nizszym niz trzeci.

Mozesz wykorzystaé powyzszy system atakow dla zmniejszenia
zdolnosci bojowych celu w sposdb inny niz odbieranie mu punktow
Zdrowia. Moc moze na jaki$ czas redukowa¢ Atrybuty postaci lub
ja oslepia¢. Dominacja i Majestat s przyktadami ,,atakéw”, ktére
w ogole nie zadajg obrazen - modyfikuja tylko mysli i emocje celu.

Czas trwania jest czynnikiem dziatajagcym na jeden z dwoch
sposobow. Rzut na przywotanie mocy moze oznacza¢ czas trwa-
nia. Gracz moze réwniez modyfikowac rzut na przywotanie.
Proba uzyskania dtuzszego efektu oznacza zmniejszenie puli
kosci. PoSwiecenie czesci czasu trwania mocy moze zwiekszy¢
liczbe kosci w puli.

Atak moze wywotywac staty efekt, niepodlegajacy liczbie uzyska-
nych sukcesow, na przyktad mozliwo$¢ o$lepienia przeciwnika. Nie
mozna uczyni¢ kogos bardziej $lepym, wiec liczba sukceséw oznacza
czas trwania efektu, a nie stopien zadanych obrazen:

Sukcesy Czas trwania

1 sukces 2 tury

2 sukcesy 5 tur

3 sukcesy 20 tur (1 minuta)
4 sukcesy 10 minut

5+ sukcesow 1 godzina lub cafa scena
Moce, ktore dziatajg na cel w sposéb wyjatkowo subtelny lub
niekrzywdzacy, moga dziata¢ duzo dhuze;j.

Sukcesy Czas trwania

1 sukces 2 tury

2 sukcesy 1godzina lub 1scena
3 sukcesy 1dzien

4 sukcesy 1 miesigc

5+ sukcesow Rok lub na state
Zadne utrudnienie nie moze by¢ state, nie w przypadku wam-
piréw. W najgorszym wypadku posta¢ moze odzyska¢ utracone
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cechy zapomoca punktéw do$wiadczenia. Wampir moze usungé
wiele niebezposrednio ranigcych efektow, jesli pozwoli sobie
na odniesienie obrazen powaznych. Spokrewniony moze, na
przyklad, wyleczy¢ sie ze $lepoty poprzez usuniecie sobie oczu
i zregenerowanie gatek.

Jesli posta¢ pragnie zapewni¢ mocy szczego6lnie diugi czas
dziatania, gracz musi odja¢ jedna kostke z puli za kazdy poziom
wedtug tabeli czasu trwania efektu. Jesli posta¢ pragnie oSlepi¢
przeciwnika na calg minute (dwa poziomy na tabeli), gracz
musi odja¢ dwie kosci z puli rzutu aktywacyjnego. Jesli mu
sie powiedzie, $lepota wroga z pewnoscig potrwa co najmniej
minute.

p&y*-ioQe.

Efekt mocy niektorych Dyscyplin wystepuje na jakim$ obsza-
rze, zamiast na osobie lub obiekcie. Klgtwa moze spowodowac,
ze kazdy na danym obszarze zachoruje. Zdecyduj, czy chcesz, aby
obszar byt staly, a efekty podlegaty modyfikacjom, czywolisz staty
efekt, ale mniejszy lub wiekszy obszar, zaleznie od liczby uzyska-
nych sukceséw. Na przyktad moc, ktdra tworzy sfere ciemnosci,
ma staty efekt - powoduje, ze na wyznaczonym obszarze robi sie
ciemno. W zaleznosci od liczby sukcesow w rzucie, sfera moze
obja¢ mniejszy lub wigkszy obszar.

Mozesz zdefiniowaé obszar dziatania za pomoca promienia
opisujacego okrag, wewnatrz ktérego moc dziata na wszystko,
ale posta¢ moze okresli¢ ksztatt obszaru za kazdym razem, gdy
korzysta zmocy. Skorzystaj z ponizszej tabeli, gdy liczba sukcesow
ma okresla¢ obszar dziatania mocy.

Sukcesy Promien Obszar nieokreslony
1 sukces 1 metr 5 metrow kw.

2 sukcesy 2 metry 10 metrow kw.

3 sukcesy 5 metrow 50 metrow kw.

4 sukcesy 10 metréw 250 metrow kw.

5+ sukcesow 30 metréw 1000 metrow kw.

Jesli gracz chce sie upewni¢, ze jego moc wywota efekt na
wiekszym obszarze, moze odja¢ kosci od puli efektu - jedng kos¢
za poziom na tabeli obszaru dziatania. Jesli uzyska cho¢ jeden
sukces, moc zadziata na wybranym przez niego obszarze.

Skorzystaj zpodobnego systemu, gdy moc ma ustalony obszar,
ale sita efektu zalezna jest od liczby uzyskanych w rzucie sukcesow.
W takich przypadkach Narrator powinien wybra¢ statg wielko$¢
obszaru z tabeli. Jesli gracz chce go powigkszy¢, moze odja¢ od
puli jedng kostke za podniesienie wielkosci o poziom w tabeli.
Taki system zapewnia, Ze ataki obszarowe majg mniejszg szanse
powodzenia i zadajg mniej obrazen ofiarom, ktére znalazly sie
w zasiegu. Postaci musza wybraé, czy chcg zaatakowac wiele celow
zwieksza szansg poniesienia porazki czytez mniej celow zwiekszg
szansg powodzenia i zadania obrazen.

Niektdre moce dziatajg na kilka oséb lub innych celow -
potencjalnie na wszystkie, ktore znajdujg sie w zasiegu. Efekt
dziatania mocy jest staty. Za przyktad moze tu postuzyé moc
Zachwyt Dyscypliny Majestat. Gracz moze dokona¢ rzutu na
efekt wykorzystywanej mocy z nadzieja, ze wiele celéw sie jej
podda, lub tez odja¢ kosci z puli, majac nadzieje, ze uda mu sie
wptynaé na wybrang grupe osob.



Sukcesy llo$¢ celéw

1 sukces jedna osobalinny cel

2 sukcesy dwa cele lub jedna czwarta celow
3 sukcesy sze$¢ celow lub potowa celow

4 sukcesy 20 celdw lub prawie wszystkie cele

5+ sukcesow wszystkie cele w wyznaczonym obszarze

W niektorych rzadkich przypadkach, kiedy efelg mocy moze
by¢ zmienny w dwdéch dziedzinach - liczby celéw i poziomu
efektu - Narratorzy mogga zdecydowac, ze potrzebny bedzie rzut
na przywotanie mocy i rzut na uzyskany efekt. Taka decyzjatamie
przyjety zwyczaj, wiec nie powinno sie jej wykorzystywaé czesto.
Moze jednak stworzy¢ niezwykle interesujgca, dramatyczng
moc, szczegoblnie pasujaca do postaci wysokiego poziomu. Jeden
czynnik modyfikuje rzut na przywotanie, a rzut na efekt opisuje
drugi. Na przyktad, moc mogtaby oslepia¢ wiele os6b na okres
0 modyfikowalnej dtugosci. Narrator moze zastosowac kare do
rzutu na przywolanie mocy w zaleznosci od liczby celow, ktére
efekt ma obja¢. Na przyktad -1 ko$¢ za dwa cele, -2 kosci za
szes¢ celow itd. Jesli atak zakonczy sie sukcesem, rzut na efekt
z uzyciem tabeli moze okreéli¢, na jak dtugo ofiary zostaty osle-
pione. Narrator moze tez zmodyfikowa¢ rzut na przywotanie
w zaleznosci od sity pozadanego efektu i pozwoli¢ jednemu
rzutowi okresli¢, ile os6b podda sie dziataniu mocy.

P rojektowanie P raktyk

Praktyki to kombinacje Dyscyplin, ktére wywotuja
unikatowe efekty bazujgce na interakcji réznych
mocy. W odréznieniu od zwyktych Dyscyplin, Prakty-
ki nie rozwijaja sie - sa pojedynczymi zdolno$ciami,
ktére pozostajg samowystarczalne. Wiecej informa-
cji o Praktykach znajdziesz na str. 150.

Tworzenie Praktyki dziata tak samo jak tworze-
nie Dyscypliny i wymaga zatwierdzenia ze strony
Narratora. Wymienione tu wytyczne tworzenia
Dyscyplin moga pomac ci z Praktykami w kwestiach
zwigzanych z mocg i dziataniem. Pierwszym krokiem
jest zdecydowanie, jak ma dziata¢ dana Praktyka.
Drugim krokiem jest ustalenie, ktérych wymaga
Dyscyplin. Ostatnim krokiem jest przetlumaczenie
Praktyki na jezyk zasad i ustalenie jej kosztu.

Jesli chodzi o krok pierwszy, nie potrzebujesz
niczyjej pomocy. Jesli chcesz stworzy¢ wiasng Prak-
tyke, musisz mie¢ pomyst na jej dziatanie. Przejscie
do kroku drugiego oznacza podjecie decyzji, na
jakie Dyscypliny nalezy roztozy¢ Praktyke. Skorzystaj
z Dyscyplin oraz ze wskazéwek. Praktyka, ktoéra
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wymaga nadprzyrodzonych zmystéw, zapewne
wymaga pewnego poziomu Nadwrazliwosci, zas
Praktyka bazujgca na sile osobowosci zapewne
bedzie opierac sie 0 Majestat lub Koszmar, w zalez-
nosci od tego, jaki ma uzyskiwacé efekt.

Caly proces nie jest uscislony - w tym przypadku
to bardziej sztuka niz dziedzina nauki. Z racji tego,
ze Dyscypliny tworzg liniowe, statyczne efekty,
czasami trzeba bedzie pobawi¢ si¢ w zgadywan-
ke. Przyjrzyjmy sie, na przyktad, Nadwrazliwosci.
Jesli twoja Praktyka skupia sie na nadprzyrodzonej
percepcji, ile wymaga Nadwrazliwosci? Jesli moc
skupia sie na percepcji, jedna lub dwie kropki Nad-
wrazliwosci zapewne wystarczg, biorgc pod uwage
dwie pierwsze moce tej Dyscypliny. Jesli potrzebna
jest projekcja zmystow, zapewne potrzebne beda
trzy kropki lub wiecej. Prosta projekcja zmystéw
zapewne zadowoli sie trzema kropkami, ale juz
catosciowe zastosowanie poczucia $wiadomosci
wymaga poziomu czwartego, za$ petne objawienie
potrzebowac bedzie pieciu. Ponownie pojawia sie
tu spora swoboda ruchu. Praktyki opierajg sie na
instynkcie, wiec nalezy zapewne dziata¢ wedle tego,
co ,wydaje sie stuszne".

Wiekszo$¢ Praktyk to potgczenia zaledwie dwéch
Dyscyplin, ale nie powinno cieto ogranicza¢. Zdarza
sie, ze wampiry postugujg sie Praktykami, ktore
wymagaty poznania trzech lub wiecej Dyscyplin.
Jesli jednak przekroczy sie te granice, moc moze sie
okaza¢ na tyle ograniczona lub specyficzna, ze inni
Spokrewnieni nie bedg w stanie jej zrozumie¢.

Praktyki zawsze posiadajg koszt aktywacyjny,
zwykle wymagajg jednego punktu Vitae, chyba ze
efekt ma by¢ szczeg6lnie ambitny.

Koszt nauczenia sie Praktyki wynosi mniej wiecej
trzykrotno$¢ catkowitej liczby kropek Dyscyplin
wymaganych do jej wykorzystania. Praktyka, ktora
wymaga Dominacji 2 i Wigoru 3, kosztowataby
15 punktéw doswiadczenia. Wyjgtkowo potezne
Praktyki moga kosztowac do trzech punktéw wiecej,
a wyjagtkowo ograniczone lub wyspecjalizowane
moga mie¢ koszt nizszy nawet o trzy punkty do-
Swiadczenia.

Ponadto Praktyki, ktére wymagaja rzutéw ak-
tywacyjnych, korzystajg z Atrybutu wymaganego
w rzucie aktywacyjnym Dyscypliny sktadowej naj-
wyzszego poziomu. Zatem jesli wymieniona wcze-
$niej moc wymaga Dominacji 2 i Wigoru 3, zapewne
w jej puli znajdzie sie Sita. Gdyby aspekt Dominacji
byt wyzszy niz wymagany poziom Wigoru, rzut za-
pewne wymagatby Inteligencji lub Czujnosci. Jesli
najwyzsze wymagania dotyczgce Dyscypliny sg sobie
réwne, wybierz Dyscypling najwazniejsza dla dziata-
nia Praktyki oraz Atrybut z niej pochodzacy.
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To moja domena, wtadam nig od dwdch wiekow.
Nikt procz samego Boga nie zdota mijej odebrac.

— Augusto Yidal, Ksigze Nowego Orleanu



Przybadz do Nowego Orleanu, miasta statkdw, parowcow, barek, tratw, btota, mgty, zgnilizny, smrodu, mieszanki ras

ijezykow. | cholery. Hotel Planters’ Notatka: - Nigdy nie dac sie ztapa¢ w taniej mordowni w obcym miescie.

— Prez. Rutherford B. Hayes, wpis w dzienniku 21 grudnia, 1848

Jakiez inne $rodowisko moze by¢ lepsze dla nocnych Spo-
krewnionych niz wspaniaty Nowy Orlean? Miejsce to - jako,
by¢ moze, jedyne - w petni ucielesnia nie tylko samo uczucie,
ale takze samo sedno bycia skazanym na mrok. Kazdy paradoks
nieumartej egzystencji jest odzwierciedlony w kazdym zaprze-
czajgcym samemu sobie aspekcie tego kipigcego miasta, ktore
jest jednoczesnie ordynarne i eleganckie, pobozne i przewrotne,
Smiate i petne rezerwy. Tutaj, w nabrzmiatym brzuchu Gtebokie-
go Potudnia, leje sie wino, tocza sie kosci, a przyjemnosci sacza
sie wolno i miarowo jak melasa. Nic nie jest tu trudne, chyba ze
takie by¢ musi, lecz nic réwniez nie jest za darmo.

Nic nigdy nie jest za darmo.

Niektorzy czytelnicy moga myslec, ze znaja to miasto. Niekto-
rzy nawet mogli tam by¢ wiecej niz raz. Lecz Nowy Orlean, jaki
rzekomo znacie, nie jest Nowym Orleanem wspotczesnego $wiata
gotyku. Nie, Nowy Orlean Swiata Mroku to znacznie mroczniej-
sze miejsce, petne ludzi, zbrodni, skazy, wina, pragnien, rozpaczy
- wszystkiego jest tu wiecej w w realnym odpowiedniku miasta.
To tutaj waza sie losy zarébwno Spokrewnionych, jak i bydia, to
tutaj sny spotykaja sie zjawa, rodzac tym samym nierzeczywiste
koszmary - miasto, gdzie nawet martwy zmuszony jest miota¢
sie w niekofczacym sie, niespokojnym $nie.

Witamy w Nowym Orleanie.

S)

Historie osadzone w Nowym Orleanie powinny starac sie dotrze¢
do tego, co lezy w sercu wspdtczesnej historii gotyckiej, bo w wielu
przypadkach the Big Easy jest doskonatym miejscem na wywotanie
tej estetyki. W rzeczy samej, whasnie dlatego Nowy Orlean zostat
uwzgledniony w podreczniku, ktdry masz przed soba. Jedynie kilka
miast moze w tak udany sposob zawrze¢ w sobie atmosfere Swiata
Mroku, szczeg6lnie w odniesieniu do wampirow. W zwiazku z tym
gtdwnymi motywami miasta (a takze osadzonych w nim historii) sg
szeroko pojete motywy Swiata Mroku - zjednym tylko dodatkiem.

Gtownym motywem majacym miejsce w Nowym Orleanie
jest wszechobecnos$¢ paradoksu. Miasto zostato zbudowane na
religii, a mimo to stato si¢ synonimem deprawacji i grzechu. To
iskrzaca sie Mekka zardwno zywych, jak i samego zycia, jednak
tak jak niegdys, nadal kontrolowana jest przez nieumartych. Jak
rzucajgca sie w oczy na ulicy maska arlekina, Nowy Orlean ma
dwie twarze - $wiatta i mroku, agonii i ekstazy.

To jaskrawe poréwnanie ma sens w Swiecie Spokrewnionych,
w ktorym Ksigze miasta, zarliwy katolik, stara sie zaprowadzi¢ porza-
dek posrod morza chaosu. Uporczywie wymuszajac przestrzeganie
Tradycji, udato mu sie ograniczy¢ otwarte konflikty Spokrewnio-
nych, lecz, jak twierdzg niektorzy, zbytwielkim kosztem - Nowy Or-
lean stat sie stolicg zabdjstw i pozostaje nig od wielu lat. Biorac pod
uwage coraz bardziej zaostrzajacasie polityke Ksiecia, miasto nie ma
zamiaru rezygnowac ztego miana, co przy catym istniejgcymw reszcie
Swiata Mroku barbarzyristwie jest co najmniej niepokojace.

W naturalny sposéb motyw miasta ma wptyw na jego ogdiny
nastrdj. Nowy Orlean mozna poréwna¢ do szalonego hulaki,
trapionego nagtymi zmianami humoru, od alpejskich wyzyn po
bezdenne otchfanie piekla, wszystko podczas jednej, dtugiej nocy
nieskonczonych Saturnaliéw. Roznica polega na tym, zew Nowym
Orleanie zabawa nigdy sie nie konczy - tak samo, jak nie kofczy sie
hustawka nastrojéw. Maniakalne usposobienie miasta odpowiada
za hatasliwg zabawe, koriczy sie jednak rowniez tragedia. Ci, ktérzy
chca posmakowaé miasta, powinni jednak uwazaé, po ktorej stronie
wahadia staja, moga bowiem znalez¢ sie na jego drodze.

Nie da siew petni zrozumie¢ obecnego statusu wszystkim spraw
Nowego Orleanu bez wiedzy o tym, jak do tego wszystkiego doszto.
Ponizej zaprezentowano krétki rys najbardziej istotnych dla miasta
wydarzen - dotyczacych zaréwno Spokrewnionych, jak i bydta. By
uzyskac znacznie bardziej szczegdtowy obraz przesztosci Nowego
Orleanu, jak rowniez zapoznac sie zwieloma tajemnicami i spiska-
mi, o ktérych nie wie wiekszo$¢ nieumartej populacji, zapoznaj sie
z podrecznikiem Miasto Przekletych: Nowy Orlean.

* 1682 - Francuski odkrywca Sieur de La Salle przybywa nad
rzeke Missisipi, wiaczajac te tereny pod wihadze Francji. Jesli w
tym okresie istniata jakakolwiek aktywno$¢ Spokrewnionych, tuz
przed przybyciem Francuzéw, to informacje o niej zaginety posrod
legend Indian Choctaw.

e 1701 - Sieur de Bienville zostaje gubernatorem Luizjany
i zaczyna prace nad planem tego, co pdzniej przyjmie nazwe
Nowego Orleanu.
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e 1717 - Francja udziela firmie Johna Lawa prawa do kon-
trolowania Luizjany.

« 1718 - Bienville wybiera miejsce stolicy na rzece i nadaje
jej nazwe od imienia Ksiecia Orleanskiego.

« 1719 - Do Nowego Orleanu przybywa pierwszy transport
niewolnikéw. Pojawiajg sie pierwsze $lady obecnosci Spokrew-
nionych, o czym $wiadczg legendy krazace posrdd miejscowych
niewolnikow.

e 1721 - Francuscy inzynierowie tworzg plan ulic miasta.
Anton Savoy utrzymuje, ze wiasnie wtedy przybyt do miasta,
lecz nie mozna znalez¢ dowod6w jego obecnosci wezesniejszych
niz z kofca XIX wieku.

e 1722 - Oficjalna stolica Luizjany zostaje przeniesiona do
Nowego Orleanu.

e 1727 - Do nowego Orleanu zgrupa francuskich osadnikow
przybywa Pearl Chastain.

e 1729 - Indianska masakra w Natchez. Miejscowe legendy
twierdzg, ze nowo przybyli Spokrewnieni wykorzystujg wzajem-
na wrogos¢ Indian i Francuzéw jako przykrywke zamachu na
czcigodnego starszego plemienia Choctaw.

1731 - Luizjana zostaje oficjalnie uznana za kolonie korony.

» 1757 - Pearl Chastain zdobywa coraz wigksza stawe. Mimo
7e nie oglasza sie Ksieciem, z racji swojego znaczenia jest w tym
czasie najblizszym tego tytutu Spokrewnionym w miescie.

» 1762 - Francja sekretnie oddaje Luizjane Hiszpanii poprzez
Traktat z Fontaine. Grupa Ventrue z Cordoby przypisuje sobie
zastuge wptyniecia na rzady w celu podpisania tej umowy, lecz
moze to by¢ jedynie arogancja Spokrewnionych.

e 1763 - Traktat Paryski potwierdza zrzekniecie sie Francji
praw do Luizjany na rzecz Hiszpanii.

« 1766 - Don Antonio de Ulloa przybywa do Luizjany, by
nig zarzadzac; lud wznieca powstanie.

e 1768 - Pod naciskiem Ulloa wraca do Hiszpanii, opusz-
czajac Nowy Orlean.

e 1769 - Alexander 0 ’Reilly, Irlandczyk na ustugach hisz-
panskiego rzadu, przybywa z trzema tysigcami zotnierzy. Po serii
krwawych potyczek zaprowadzaja w miescie hiszpanskie rzady.

Wraz z 0 "Reillym przybywa Augusto Vidal, dziecie pewnego
Ventrue z Cordoby. Vidal, ktéry zamierza kontrolowac interesy
hiszpanskie, jak i przedsiewziecia Ventrue, postanawia szybko
wyj$¢ z cienia swojego rodzica i zaprowadzi¢ porzadek wsréd
anarchicznych Spokrewnionych w tym regionie.

« 1770 - Vidal formalnie siega po tytut Ksiecia tego rejonu.
Korzystajac z wptywow wsrod ludzi 0 "Reilly’ego oraz plotek
o0 ,,rebeliantach”, uzywa dostepnych zotnierzy do wyeliminowania
lub wypedzenia tych Spokrewnionych, ktorzy zagroziliby jego
rzadom. Chastain roztropnie oferuje Vidalowi swoje wsparcie.

W ciggu nastepnych kilku lat Vidal pierwszy raz napotyka
vodoun, wiare popularng wsrod wielu niewolnikéw z Haiti i Ka-
raibow. W zwigzku ze swoim wychowaniem w klasie wyzszej oraz
zarliwej wierze katolickiej, Vidal natychmiast zraza sie do tej re-
ligii i zniecheca innych Spokrewnionych do jej praktykowania.

« 1779 - Hiszpania rusza na wojne zAnglig; obywatele Luizja-
ny dostaja rozkaz wystepowania przeciw Brytyjczykom. Pozostali
Spokrewnieni, ktérzy przeciwstawiajg sie rzadom Vidala, rozpo-
czynaja wojne partyzancka z jego zwolennikami.

nowy orlean’

» 1780 - Hiszpania przejmuje od Anglii kontrole nad catym ;
bytym terytorium Luizjany.

e 1782 - Maria Pascual, Pryskus Daeva, majgca olbrzymie
wphywy w rozwijajacym sie przemysle trzciny cukrowej, zostaje
poteznym sprzymierzeficem nowego Ksiecia. Jej wsparcie zache-
ca wielu zbuntowanych Spokrewnionych do zaakceptowania
rzadow Vidala.

1788 - Ogien trawi prawie kazdy budynek Nowego Orleanu.

1793 - Papiez Pius VI ustanawia diecezje Luizjany. Ventrue
réwniez roszcza sobie prawo do wptywu na te decyzje.

e 1794 - Nowy pozar trawi 200 budynkoéw; koscidt Swietego -
Ludwika zostaje odbudowany jako katedra. Pozary zniszczyly '
rowniez wiele schronien pozostatych do tej pory buntownikéw, a
Ci, ktorzy przetrwali, pod dowodztwem Mekheta Francois Ni-
cholasa du Valle, twierdza, ze pozary byly celowym atakiem. Ze
zdwojona silg zaczynajg dziata¢ przeciwko Vidalowi.

» 1795 - Vidal przeistacza katolickiego architekta, Emanuela
Coste.

+ 1799 - Do miasta przybywa baron Cimitiere wraz z popu-
lacjg niewolnikow z Haiti.

» 1800 - Traktat z Ildefonso zapewnia ponowne wcielenie
Luizjany do Francji. Vidal, przerazony perspektywg francuskiej
wiadzy w swojej domenie, postuguje sie wszelkimi dostepnymi
Srodkami, by zapobiec tej zmianie.

¢ 1803 - Thomas Jefferson kupuje Luizjane od Francji za
15 miliondw dolaréw. Cho¢ gtupota bytoby twierdzi¢, ze za
zakupem Luizjany stoi Vidal, to z pewnoscig zrobit on wszystko,
€O W jego mocy, aby do tego doszto.

» 1805 - Nowy Orlean zostaje zarejestrowany jako miasto
amerykariskie.

+ 1812 - Luizjana zostaje przyjeta do Unii. Rozpoczyna sie
wojna.

+ 1814 - Wykorzystujac bitwy wojny 1812 roku, du Valle
rozpoczyna rebelie przeciwko rzgdom Vidala.

+ 1815 - Andrew Jackson pokonuje wojska brytyjskie w bitwie
pod Nowym Orleanem. Du Valle wspierany przez dziecie Vidala
prébuje zabi¢ Ksiecia, jednak proba ta zostaje udaremniona
przez Pascual i sojusznikéw Vidala, a takze Seneszala ze Starego
Swiata, Philipa Maldonato. Zaréwno du Valle’a, jak i Coste
spotyka Ostateczna Smieré. Do dzisiejszej nocy Vidal nigdy nie
zdecydowat sie na stworzenie kolejnego dziecigcia, niektorzy
mowia, ze to z powodu wstydu po zdradzie Costy.

+ 1835 - Wzajemna wrogo$¢ Kreoli i Amerykanow dzieli
miasto na trzy magistraty. Vidal zaczyna rozdziela¢ wsrdd swoich
sojusznikéw sasiedztwa i obszary, nadajac im ich wiasne prawa
terytorialne.

» 1838 - Na ulicach Nowego Orleanu odbywa sie pierwsza
parada Mardi Gras.

» 1849 - Baton Rouge staje sie nowg stolicg stanu.

* 1852 - Trzy magistraty f3czq sie ponownie w jedno miasto.
Vidal pozwala swoim sojusznikom zatrzymaé prawa do swoich
domen.

e 1853 - Ponad 1 tysiecy ludzi umiera z powodu Zz6ttej
febry

e 1862 - Podczas wojny secesyjnej Nowy Orlean staje sie



tupem wojennym Unii. Do miasta przybywa Roger Halliburton,
potnocny Gangrel, i stara sie stworzy¢ w nim swoje zaplecze.
Zabiega przy tym o poparcie zaréwno barona Cimitiere’a, ktdry
zdazyt juz do tego czasu zdoby¢ sporg grupe zwolennikéw wsrod
wyznawcow vodoun, jak réwniez Panny Opal, Pryskusa Nosfera-
tu. Oboje jednak sg do$¢ madrzy, by zachowa¢ neutralnosc¢.

» 1865 - Pascual odchodzi ze Starszyzny i staje sie pierwszg
posiadaczka obszaru znanego pozniej jako French Quarter.

» 1870 - Historyczny wyscig parowcéw pomiedzy Natchez
oraz Robertem E. Lee.

« 1877 - Oficjalny koniec odbudowy. Vidal fagodnieje w kwestii
swoich uprzedzen rasowych do tego stopnia, ze zaprzestaje walczy¢ ze
stopniowa asymilacja niewolnikow. Przestaje rowniez sprzeciwiac sie wej-
$ciu pewnych starszych okreslonych klanéw do Starszyzn. Panna Opal
odmawia dotgczenia do Starszyzny zramienia Nosferatu, dzieki czemu
moze zachowac¢ swdj obecny tytut Pryskusa zwasnego nadania.

Wraz zodejsciemwojsk Unii Vidal intensyfikuje dziatania skiero-
wane zaréwno przeciwko wyznawcomvodoun, jak i tym, ktorzy two-
rzg zalazki swojej potegi wsrod Swiezo uwolnionych niewolnikdw.
Do obu tych grup zalicza sie baron Cimitiere. W koricu Cimitiere
rozpoczyna negocjacje w sprawie sojuszu z Halliburtonem.

¢ 1894-95 - Zaréwno Roger Halliburton, jak i Maria Pascual,
zostajg zniszczeni. Gangrel - zrgk ttumu, rozwscieczonego jego
upodobaniem do polowania na dzieci, wyznawcéw vodoun;
zabojca Daevy pozostaje nieznany.

* 1896 - Antoine Sawy wkracza na scene jako ,,potomek”
Pascual, stajac sie wiadcg French Quarter. Twierdzi, Ze jest
bliskim krajanem Pascual i ma tak duzy dostep do jej wiedzy
i politycznych sojusznikéw, ze Vidal nie powinien kwestionowa¢
jego roszczen do Enklawy.

e 1897-1913 - Pan French Quarter, Savoy, czesto popada
w konflikty zVidalem, rozszerzajac swoje wptywy na inne dziel-
nice i tworzac silne zaplecze ws$rdd biedoty Nowego Orleanu.
W miescie powstaje impas miedzy trzema moznymi: Vidalem,
Savoyem i Cimitierem, utrzymujacy sie az do dzis.

» 1914 - Krazg plotki o serii spotkan pomiedzy Vidalem
i Cimitierem. Wiekszo$¢ miejscowych Spokrewnionych nie
traktuje ich jednak powaznie, zwazywszy na to, jak bardzo sie
nawzajem nienawidzag.

1915 - W biedniejszych rejonach miasta dochodzi do serii
zab6jstw, nazwanych morderstwami Storyville. Zaréwno Cimitie-
re, jak i Sawy rozpoczynajg whasne $ledztwa w celu sprawdzenia
mozliwego udziatu w nich Spokrewnionych lub okultystycznego
charakteru zbrodni, lecz nie ujawniajg swej wiedzy.

e 1925 - Nosferatu znany jako Sundown otwiera pierwszy
w Nowym Orleanie klub przeznaczony dla Spokrewnionych.
Vidal i Sawy zaczynajg zabiega¢ o poparcie Sundowna, jednak
ten zachowuje neutralnosc.

* 1931-36 - French Quarter rozkwita, wkrotce staje sie istng
mekka turystoéw, znacznie zwiekszajac wptywy Sawya.

+ 1935-41 - Wplywy Vidala i Cimitiere’a na przemyst nieco
sie maleja, poniewaz wiele znanych im 0séb wyrusza na wojne.

* 1949 - Znika Panna Opal, pozostawiajac wiadze nad miejscowy-
mi Nosferatu w rekach kilku wczesniej wybranych petnomocnikéw.

» 1957 - Zostaje otwarta czterdziestokilometrowa droga na
grobli jeziora Pontchartrain.
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« 1974 - Przyjeta zostaje nowa konstytucja stanowa.

* 1975 - Panna Opal powraca zletargu. Tym razem jednak, w na-
dziei na poprawienie pozycji swojego klanu przez udziat w sprawowa-
niu wiadzy, przyjmuje propozycje dotgczenia do Starszyzny Vidala.

e 1977 - ,,Holender” Morial zostaje wybrany pierwszym
czarnoskdrym burmistrzem Nowego Orleanu.

e 1991 - Zalegalizowany zostaje hazard na rzecznych parow-
cach. Niektdre zatogi karnawatowe zaprzestajg swojego udziatu
w paradzie.

¢ 1992 - Ku zdziwieniu wielu Spokrewnionych Coco Duguet-
te zostaje dostaje propozycje dotgczenia do Starszyzny Vidala.

e 1994 - Wraz z zapowiedzig rozrostu centrow konferencyj-
nych rozpoczyna sie boom na budowe hoteli.

* 1996 - Wewnatrzstanowe gtosowanie dotyczace hazardu
blokuje dalszy rozwoj kasyn. Pono¢ Savoy i Cimitiere (niechetnie)
wspotpracowali, by wpltynaé na te decyzje, jako ze spora czes¢
wspotczesnej potegi Vidala wspoétczesnych czaséw pochodzi
z atrakcji turystycznych niezwigzanych z French Quarter.

RNURESURRNE o ol AL S

Zadziwiajaco niewiele zmienito sie wsréd Spokrewnionych
Nowego Orleanu od lat siedemdziesigtych. Miasto nadal sie
rozwijato, przyciggajac coraz wiekszg populacje wampirdw.
Maskarada jest tutaj do$¢ prosta do podtrzymania. Szczeg6lnie
French Quarter, a takze inne dzielnice majg zadziwiajgco wy-
soki poziom przestepczosci. Staty naptyw turystéw, szczeg6lnie
podczas Mardi Gras, jest dla Spokrewnionych niczym doskonaty
bufet. Bioragc pod uwage okultystyczng reputacje miasta (jak
réwniez kojarzenie go z wampirami dzieki pewnej popularnej
powiesciopisarce), nietrudno doswiadczy¢ lekcewazenia dowo-
dow na ich istnienie - zbywa sie te opowiesci jako mistyfikacje,
zwidy pijanego lub ,,jakie$ dziwaczne sprawy voodoo”. Wszystkie
te czynniki, jak réwniez obecnos¢ trzech niezaleznych od siebie
frakcji Spokrewnionych szukajacych wsparcia i sojuszy przeciwko
sobie nawzajem, sprawia, Ze miasto ma nadzwyczaj liczng popu-
lacje Spokrewnionych, wigkszg, niz mozna by sie spodziewac,
biorgc pod uwage rozmiar Nowego Orleanu. Nowy Orlean to
miejsce konfliktdw Spokrewnionych i mimo, ze wiele z nich
ma swoje podioze w politycznych frakcjach Crescent City, to
réwniez spora ich cze$¢ rodzi sie zwzajemnego oddziatywania
zgromadzen. Jak w wielu domenach, dominujgce zgromadze-
nie nie ma dos¢ wiadzy, by zepchna¢ ze sceny reszte i mimo ze
w chwili obecnej zadne zgromadzenie nie jest na tyle potezne,
by rzuci¢ prawdziwe wyzwanie przewadze Lancea Sanctum, to
zadne z nich nie ma réwniez zamiaru sie wycofac.

Ponizszy opis polityki, aktualnych wydarzen i, przede wszyst-
kim, najbardziej wptywowych Spokrewnionych Nowego Orleanu
zostat podzielony wedtug zgromadzen. Warto jednak pamietac,
Ze powigzania ze zgromadzeniem nie sg jedynymi, a co wiecej,
nie najwazniejszymi wskaznikami lojalnosci i wiernosci wsrod
Spokrewnionych Nowego Orleanu. Oprdcz zgromadzen istniejg
jeszcze trzy inne frakcje, do ktorych swojg lojalnos¢ - nawet jesli
tylko stowng - deklaruje znakomita wigkszo$¢ nowoorleanskich
Spokrewnionych. S to frakcje zarzadzane przez trzech najpotez-
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niejszych Spokrewnionych w miescie: oficjalnego Ksiecia - Au- Jt
gusto Vidala, samozwanczego wiadce French Quarter - Antoine-

'a Savoya, oraz zagadkowego i przerazajacego barona Cimitiere’a.
Frakcje te opisane sg po fragmencie dotyczacym zgromadzen.

a. C w skt

Bez watpienia Lancea Sanctum jest najwiekszg potega Spo-
krewnionych w Nowym Orleanie. Pomijajagc nawet fakt, Ze o
przynalezy do niej Ksiaze i jego najgrozniejszy polityczny rywal, jej
czesdcigjest znakomita wiekszos¢ populacji Przekletych w miescie.
Zracji wiary w tego samego Boga, nawet jesli dzielg ich niewielkie _
roznice wJego postrzeganiu, cztonkowie zgromadzenia moga by¢ >
poréwnani do wiernych réznorakich religii abrahamowych. Jest .
to szczegoblnie widoczne w Nowym Orleanie, jako ze Ksigze Vidal
dtuzej jest oddanym i praktykujagcym katolikiem niz wampirem.
Na atrybuty Lancea Sanctum w Crescent City katolicyzm ma
jeszcze wiekszy wpltyw niz gdzie indziej.

Katolicki duch miasta jest oczywisty dla kazdego Spokrewnione-
go, ktdry spedzit w Nowym Orleanie wigcej niz kilka nocy. Znaki
oswieconej mysli katolickiej sg w zasadzie wszedzie, trzeba tylko
wiedzie¢, gdzie szuka¢, Wielu Spokrewnionych wznosi regularne
modty lub bierze udziat w nabozenstwach i zdarza sie, ze wampir
odmawia modlitwe dziekczynng nad swoim pucharem (jesli oko-
licznosci na to pozwolg). Dla wszystkich Spokrewnionych, ktérzy
nie maja nic przeciwko symbolice religijnej, zaréwno koscioty, jak
i katedry sg zradtem duzej ilosci trzody, kontaktdw i stug, jako ze
sami Spokrewnieni czuja sie zadomowieni posréd tych, ktdrzy
dzielg z nimi pewne aspekty (nawet jesli nie wszystkie szczeg6ty)
ich wiary. Wielu nowoorleanskich Spokrewnionych szczyci sie
znajomoscig Pisma, poczynajac odTestamentu Lenginusa, na Biblii
koriczac. W zasadzie znajomo$¢ doktryn tych ksiag i réznych inter-
pretacji Tradycji jest w niektorych rejonach miasta wyznacznikiem
pozycji. Wielu odwiedzajgcych miasto Spokrewnionych zaskakuje
fakt, ze krucyfiksy, krzyze oraz twarze Swietych s czesto napotyka-
nymi akcesoriami u wielu miejscowych wampir6w.

Wptyw religii jest nawet bardziej widoczny w przypadku zgro-
madzen dworu i w oficjalnych kwestiach Elizjum. W odrdznie-
niu do zwyczajow panujacych w wielu Uswieconych domenach
Vidal wrybrat Swiecki tytut Ksiecia zamiast Arcybiskupa lub
Kardynata, uwazajac, ze nie ma prawa do tytutu koscielnego.
Bez wzgledu jednak na te kwestie, kazde formalne spotkanie
rozpoczyna sie od uroczystej religijnej ceremonii. Ogranicza sie
ona czasami do krotkiej modlitwy, jednak zazwyczaj jest to pew-
na ilos¢ tradycyjnych obrzedéw Lancea Sanctum, odprawianych
jednoczesnie przez kilku kaptanéw, czasami réwniez samego
Ksiecia. Wszyscy obecni Spokrewnieni majg wzig¢ udziat w ry-
tuatach, chocby jako publiczno$é, jesli nie aktywni uczestnicy.
Nie robi sie wyjatkdw dla Spokrewnionych wyznajacych inne
religie. Moga oni zosta¢ i wzig¢ udziat w ceremonii lub wyjsc.
Jest to szczeg6lnie widoczne podczas katolickich Swiat, kiedy
Ksigze nalega, aby obchodzone byly zarowno przez taciriskie
nabozenstwo, jak i wkasne obrzedy Spokrewnionych.

Zapewne najbardziej charakterystyczng cechg dominacji Lancea
Sanctum jest, zbraku lepszego stowa, sktad klasy rzadzacej. Ksiaze
Vidal jest fanatycznym zwolennikiem przydzielania poszczeg6lnych
terytoriow wytacznie swoim sojusznikom. Stosuje to podejscie od
dawna, a od kiedy w site urost Antoine Savoy, Vidat stat sie jeszcze



bardziej bezwzgledny. Mimo ze zdarzaty sie przypadki, ze obdzielit
obszarem sojusznika ze zgromadzenia Invictus lub tez Kartianina,
%0 znakomita wiekszo$¢ wtadajgcych domenami starszych w No-
wym Orleanie to zasadniczo USwieceni Spokrewnieni, a konkret-
nie ci, ktorzy sa lojalni wobec Vidala. Biorac pod uwage fakt, ze
vzwykle walczacy ze sobg zwolennicy Vidala i Savoya czesto ze sobg
wspOtpracuja, aby zapobiec uzyskaniu przez niektérych Uswieco-
nych Spokrewnionych zbyt duzych wptywow, watpliwe jest, aby ta
rownowaga sit zostata w najblizszym czasie zakiocona.

1a rj'a@ A

- Yidal ijego dwor dzierzg najwigksza whadze w miescie. Dome-
na Vidala jest Iwia czes¢ Nowego Orleanu. Rzecz jasna, podzielit
on parafie posréd swoich ulubionych i najbardziej wiernych
wasali, lecz jednak to on ma najwiecej do powiedzenia. Zakres
jego domeny nie siega jedynie French Quarter oraz rejonéw
zasiedlonych (wwigkszosci) przez Murzynow.

Moze wydawa¢ si¢, ze Vidal ma niewiele zmartwien, jako
7e jego wysitki powstrzymywania Antoine’a Savoya i barona
Cimitiere’a przed szybkim rozwijaniem swoich terytoriéw od-
niosty sukces. Jednakze w ostatnich latach Vidal stat si¢ niemal
fanatyczny w swoich wysitkach zmierzajacych do odzyskania
tych rejondw miasta, ktére wezesniej stracit. Kiedy jego uwaga
skupia sie znacznie bardziej na poczynaniach jego przeciwnikow,
wigkszo$¢ ciezaru codziennych obowigzkdw zarzadzania domeng
spada na jego Seneszala, Philipa Maldonato, oraz na Starszy-
zne. Wszystkie wysitki jego sojusznikéw zachecajace Ksiecia
do utozenia sie z Savoyem i/lub baronem Cimitierem spelzaja
na niczym. Z jakich$ dziwnych, znanych jedynie jemu samemu
przyczyn Vidal zdecydowat, ze obaj konkurenci muszg zostaé
wyeliminowani. Mimo Ze w ciggu ostatnich kilku lat nie wcielit
w zycie zadnego planu zwigzanego z tym zamiarem, to Wszyscy,
ktérzy znim pracuja, wiedza, ze jest to jedynie kwestia czasu. Jesli
nic sie nie wydarzy, t6 wkrotce za sprawg Ksiecia miasto pograzy
sie w wojnie pomiedzy Spokrewnionymi.

Augusto Vidal, Ventrue, Ksigze Nowego Orleanu

Jako gorliwecy katolik i Spokrewniony, Vidal uznaje utrzyma-
nie i powiekszanie rzadéw Lancea Sanctum za swoj giowny
obowigzek. Wybiera swoich wasali i przydziela terytorium,
bazujac na osobistych sojuszach, a takze na przynaleznosci
do zgromadzenia. Vidal jest wystarczajaco rozsadny, by wy-
nosi¢ sojusznika z Invictus lub Ruchu Kartianskiego kosztem
Uswieconych, lecz lojalnych wzgledem Savoya. Ale sa to jedyne
okolicznosci, ktére otwarcie wzmocnityby znaczenie Spokrew-
nionego spoza kregu Uswieconych.

Pomimo swych deklaracji lojalnosci w stosunku do pogladow
i ideatdw Lancea Sanctum, Vidal nie ma oporéw przed wykorzy-
stywaniem swojej pozycji wsrdd Spokrewnionych dla wiasnych
celdw i zemsty. Przez cate dziesigciolecia Vidal wspierat instytucje
niewolnictwa, a pdzniej przesladowat bytych niewolnikéw w swo-
jej domenie. CzeSciowo byto to spowodowane jego dawnymi,
archaicznymi zapatrywaniami na klase i pozycje spoteczng, lecz
jego nienawiscia do religii vodoun przywiezionej do Ameryki
przez niewolnikow z Haiti i Karaibéw. Vidal uwaza te wiare za
obrzydliwos¢, nie tylko z powodu jej ,,poganskich” elementéw,
ale takze dlatego, ze jej wyznawcy czesto wecielajg katolickich
Swietych w poczet panteonu loa.

;nowy orlean

Lancea Sanctum Nowego Orleanu poswieca sporg cze$¢
swojej energii na utrzymanie obecnej, dominujgcej pozycji. Od
cztonkdw innych zgromadzen wymaga sie udziatu w obrzedach
towarzyszacych formalnym zgromadzeniom oraz przestrzegania
praw i tradycji zgromadzenia. Spokrewnieni z Lancea Sanctum
czesto pracujg razem, by nekac inne, niebedgce Uswieconymi,
wampiry, probujace zagarngé lub wymusi¢ swoje prawa tery-
torialne w stosunku do parafii, ktore nie zostaty im oficjalnie
przydzielone przez Vidala (lub, w niektérych przypadkach,
Savoya). Sam Vidal uzywa tej taktyki jako przykrywki dla
osobistej krucjaty przeciwko baronowi Cimitiere’owi, jego
sojusznikom oraz catej spotecznosci skupionej wokot vodoun.
Vidal jest zwolennikiem wykorzystywania do swojej pracy mas
bydta. Wykorzystujac zwiazki z Kosciotem, przekazuje postanie
nietolerancji dotyczace vodoun i potegpia to, ze ,,przywlaszczyta”
sobie $wietych. Poprzez subtelng manipulacje i ignorowanie
czynéw, ktorych dopuszczajg sie ich parafianie, znajdujacy
sie pod wyptywem Vidala ksieza zachecajg do przesladowania,
a nawet przemocy w stosunku do praktykujacych vodoun.

W podobny sposdb Ksigze wykorzystuje swoje wyphywyw miej-
scowych kregach whadzy, co jest o tyle proste, ze wigkszos¢ prak-
tykujacychvodoun iwspierajacych barona Cimitiere’a zalicza sie
do najbiedniejszych mieszkaricow miasta. Miejscowa policja jest
zachecana do przeprowadzania najazdéw na honfour (Swiatynie
vodoun) i aresztowania wiernych na podstawie zmyslonych zarzu-
téw posiadania narkotykow, powigzan zgangami czy nieobyczaj-
nego zachowania. Nowo przybyli do miasta Spokrewnieni, ktérzy
sg zamieszani w handel narkotykami lub wyznajg kult vodoun,
padng zapewne ofiarami osobistej wendety Ksiecia, w czym
pomaga mu znakomita wiekszo$¢ Uswieconych miasta.

Ostatnimi czasy Vidal jeszcze bardziej zintensyfikowat te
dziatalnos¢, posuwajac sie az do poruczenia swoim sojusznikom
i doradcom czesci swoich innych obowigzkow. Bez wzgledu na to,
co planuje, jest to zapewne zwigzane zwielkg ofensywa skierowa-
na w niedalekiej przysztosci przeciwko baronowi Cimitiere’owi
(i zapewne Antoine’owi Savoyowi).

Technicznie rzecz biorgc, Vidal jest miejscowym Biskupem,
jak rowniez Ksieciem miasta - to on jest oficjalnym przywdd-
cg Lancea Sanctum Nowego Orleanu, jak réwniez zarzadca
domeny. Jak wspomniano wczesniej, Vidal odmawia przyjecia
jakiegokolwiek koscielnego tytutu i sprzeciwia sie zwracaniu
do niego per ,Biskupie”, nawet jesli omawiane sg sprawy,
w ktdrych de facto te role pehni.

Philip Maldonato, Pryskus Mekhet i nieoficjalny Seneszal

Najstarszy kompan Vidala i jego najwierniejszy sojusznik, Mal-
donato, petni rzadka funkcje w szeregach miejscowego Lancea
Sanctum - jest wzorem do nasladowania. Maldonato kieruje
swoim zachowaniem wedle nakazéw zgromadzenia i Testamentu
Longinusa, jednoczesnie zachecajac innych, aby szli za jego przy-
ktadem. Shuzy réwniez Vidalowi jako jeden zjego ochroniarzy;
wiekszos¢ przebywajacych w Nowym Orleanie Spokrewnionych
styszata opowiesci o jego bitewnym kunszcie.

Maldonato wplatany jest w bardzo niewielkg liczbe politycz-
nych zagrywek czy machinacji. PoSwieca sie raczej utrzymywaniu
imperium zagrozonego wendetami Vidala. Maldonato petni
dwojaka funkcje - Seneszala oraz prostego doradcy. Na jego bar-
kach spoczeta niedawno odpowiedzialno$¢ za decyzje dotyczace



sprawowania conocnej kontroli nad wiadzg Spokrewnionych.
Jego niewielka aktywnos¢ na innych polach niz oficjalne mozna
wytlumaczy¢ brakiem czasu, spowodowanym petnionymi przez
niego obowigzkami, osobistg ochrong Vidala, a takze obrong
przed ciggtymi prébami kwestionowania jego pozycji przez Star-
szg Mekhet, Coco Duguette (zob. dziat Kartianie, str. 277).
,.Gutterball” Gus Elgin, Nosferatu, Mistrz Elizjum

Dziwna, pokrecona istota, znana jako Gutterball gtéwnie
dzieki swojej okragtej gltowie i zapadnietych oczach, jest zaiste
niezwyktym widokiem, gdy stoi u boku Ksiecia. Gus Elgin to
zagorzaty wyznawca Longinusa, uczony w pismie i ekspert we
wszelkich kwestiach polityki i etykiety. Jako Mistrz Elizjum
Vidata, Elgin posiada prawo do podrézowania pomiedzy
wieloma terytoriami, ktére jedynie symbolicznie znajdujg sie
pod rzadami Vidata. Elgin podrézuje nawet do domen Savoya
zarowno jako poset, jak i konsultant w kwestiach formalnych.
Jako ze Savoy pragnie by¢ postrzegany jak Vidal w kwestii
respektowania tradycji Elizjum w réwnie petnym zakresie,
rozszerza ten szacunek réwniez na jego Mistrza.

Ksigze nie zdaje sobie jednak sprawy, ze ambicje Elgina
wykraczajg poza jego obecng pozycje. Nawet jesli Vidal uzywa
Mistrza Elizjum do pilnowania i szpiegowania pewnych dziel-
nic, to rownoczesnie sam Elgin wykorzystuje swa obecnos¢ przy
wszystkich wazniejszych dworach i funkcjach politycznych, by
zgromadzi¢ zatrwazajaco pelny obraz wampirzych wiadykow
rzadzacych miastem. Bez watpienia Vidal mogtby zosta¢
zaskoczony faktem, ze Gutterball wie o Spokrewnionych ze
wszystkich trzech frakcji duzo wiecej niz sam Ksigze. Co zatym
idzie, fakt, ze Gutterball stara sie ostatnio gromadzi¢ jeszcze
wiecej danych i zdaje sie co$ przygotowywac, sugeruje, ze znalazt
on sobie jakis cel. Jaki - tego nie wie nikt.

Caitlin Meadows, Gangrel, Ogar i Inkwizytor

Ta barczysta, niezwykle umigsniona kobieta jest jedng z naj-
grozniejszych broni arsenatu Ksiecia. Mimo ze nie jest ona jego
jedynym gorylem, to ma opinie najbardziej bezwzglednej. Kazdy
wampir, zamieszkujacy od dawna Nowy Orlean, wie, Ze kiedy
przychodzi do ciebie Meadows, Ksigze juz zdecydowat, ze nie
interesuje go to, co masz do powiedzenia.

Byto tak przynajmniej do niedawna. Meadows znikneta na
jakies$ cztery miesigce - zbyt krotko, by podejrzewaé letarg.
Od tego czasu ta brutalna Spokrewniona zupetnie porzucita
swa wiernos¢ wobec Vidala. Wydaje sie, ze nadata osobisty
wymiar misji niszczenia tych, ktorzy jej zdaniem pogwatlcajg
swoim zachowaniem zasady Lancea Sanctum. Od czasu swo-
jego powrotu zdazyta juz zniszczy¢ trzy wampiry i targneta sie
na zycie Antoine’a Savoya i barona Cimitiere’a, Lidii Kendall
i Gusa Elgina. Pojawifa sie na wielu spotkaniach w Elizjum,
brata udziat w religijnych obrzedach, a nawet rozmawiata z Vi-
dalem i Starszyzna, by chwile pézniej znikna¢ posréd mrokow
nocy. Zawsze udaje jej sie zgubi¢ kazdego, kto jg $ledzi, zanim
opusci terytorium Elizjum, sprawiajac przez to, ze niemozliwe
jest podjecie przeciwko niej jakiegokolwiek dziatania. Kraza
plotki, ze sam Vidal jest bardzo bliski wyznaczenia jej jako celu
krwawych fowow, powstrzymujac sie przed tym tylko dlatego, ze
jej ofiarami sg gtéwnie ci Spokrewnieni, ktérych sam chetnie
widziatby zniszczonych (pomijajac jej nieudany atak na Elgi-
na). Dopoki nie zaatakuje ona jednego z sojusznikéw Vidala
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lub kogo$ dostatecznie waznego, by Ksigze nie mogt pozostaé
bierny, bedzie on tolerowal poczynania Meadows w kwestii
rozprawiania sie ztymi irytujacymi osobami, ktérych sam nie
jest w stanie sie pozby¢ lub ktérzy nie narazili mu sie w dosé
duzym stopniu, by usprawiedliwia¢ oficjalny odwet.
Inni USwieceni z frakcji Vidala

Oprécz omoéwionych, pozostali Uswieceni Spokrewnieni
Lancea Sanctum to: cztonek Starszyzny - Gabriel Hurst (Ven-
true), Pan Dimanche (Mekhet) i Martin Bowler (Gangrel) oraz
ksieza Remy Albright (Daeva) iJohn Polk (Ventrue), takze tzw.
Koteria Storyville.
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Bezwzgledu na to, czyprzypadkowo, czytez Swiadomie, Antoine
Savoy osiggnat drugg pod wzgledem wampirzej potegi pozycje
w Nowym Orleanie. Mimo Ze dzisiejszej nocy nie jest on, bez
dwach zdan, zadnym wyzwaniem dla Vidala, to jednak mato kto
watpi, ze taki wkasnie jest jego ostateczny cel. Sawy zachowuje sie
jak rasowy polityk, przekonujac do swojej sprawy pojedynczych
Spokrewnionych. Jak dotad, jego obszary wptywow nie naktadajg
sie na obszary Vidala. Podczas gdy Ksigze koncentruje sie na
$miertelnych politykach miasta, Sawy porusza sie wérod Smie-
tanki towarzyskiej i organizacji charytatywnych. Odpowiednikiem
kontaktow politycznych Vidala sg powigzania Sawya ze $wiatkiem
przestepczym. Jedno i drugie ma do$¢ spory wptyw na przemyst
turystyczny, przy czym wpltywy Sawya sg umiejscowione w dos¢
konkretnych jego obszarach. Do pewnego stopnia nawet kontakty
Vidala z Kosciolem maja swoje lustrzane odbicie w kontaktach
Sawya, zwigzanych jednak zwdoun, cho¢ w tej ostatniej kwestii
daleko mu do barona Cimitiere’a.

Sawy wydaje sie zadowala¢ czekaniem i powolnym budowa-
niem swojego zaplecza. Posiada on wiasny dwor, ktéry sktada sie
z malej, acz stale rosnacej liczby Spokrewnionych, ktorym nadat
prawa do pozywiania sie i inne przywileje w zamian za lojalnos¢.

Jako ze Vidal jest prawdziwym Ksieciem, w poréwnaniu z nim
Sawy posiada znacznie mniejszg liczbe wspierajacych go Spo-
krewnionych. W rzeczy samej, wampiry, ktore aktywnie stuza
lub wspieraja Sawya, stanowig zaledwie ¢wier¢ liczby poddanych
Ksiecia. Zakfadajgc jednak, ze French Quarter i inne rejony, nad
ktérymi whadze roztacza Sawy, reprezentuja jedynie matg frakcje
Nowego Orleanu, moze sie okaza¢, ze jego poparcie wsrod Spo-
krewnionych jest proporcjonalnie znacznie wigksze.

Antoine Sawy, Daeva, Pan French Quarter

Niektdrzy zwasali Savoya przyjeli zwyczaj zwracania sie do
niego per ,Ksigze French Quarter”, by przyda¢ mu status
réwny Vidatowi, lecz sam Savoy odmawia uzywania tego ty-
tutu. Twierdzi, ze poki nie stanie sie Ksieciem catego Nowego
Orleanu, poty nie uzna tego miana.

Ta postawa doskonale charakteryzuje zachowanie Sawya, jak
réwniez jego 0gdlng taktyke. Podczas gdy Vidal jest poteznym
i gwattownym przywodca, emocjonalnym, a przy tym petnym
godnosci, Sawy jest przebiegtym politykiem - lub, wedle jego
krytykdw, sprzedawca uzywanych samochodoéw. Wszystko skry-
wa pod fasadg skromnosci i dobrego humoru, ata kombinacja
jest na tyle ujmujaca, ze potrafi on oczarowac nawet tych, ktérzy
doskonale zdajg sprawe, ze to tylko pozory.



Jak mozna sie spodziewa¢, sita Savoya ptynie z jego umie-
jetnosci stwarzania sobie sojusznikéw i pozyskiwania dtugéw.
Jego najwieksza wiadza i najbardziej btyskotliwe politycznie
posuniecie wczesnych lat dotyczyly wykorzystania French
Quarter tuz po ogtoszeniu pretensji do tej dzielnicy. Niemal
natychmiast zaczat oferowa¢ prawa do pozywiania sie na
sgsiadujacych obszarach, nie czekajac, az Vidal lub ktokol-
wiek inny potwierdzi jego prawo do takiego postepowania.
W zamian prosit jedynie o kilka $redniej wielkosci przystug,
nic na tyle matego, by budzito podejrzenia, lecz i nic oburza-
jacego swoim rozmiarem. W ten spos6b Savoy natychmiast
zbudowat zaplecze Spokrewnionych wspierajagcych go przy
utrzymaniu sie u whadzy. Wszak jesli Vidal pozbedzie sie
go i zastapi kim$ innym, to automatycznie straca wszystkie
prawa do danych obszaréw. Od tego czasu Savoy rozszerzyt
zakres swoich dziatan na inne dzielnice, szczegdlnie te na
tyle biedne, ze Vidal nie zawraca sobie nimi gtowy, jednak
nie na tyle zdominowane przez vodoun, by znalazty sie pod
wplywami barona Cimitiere’a.

Nawet dzisiejszej nocy Savoy nadal trzyma sie tej strategii
walki z Vidalem w znacznie wiekszym stopniu niz jakiej-
kolwiek innej. Jego stanowisko jest jasne: Vidal ma wiecej
wiladzy, zatem Savoy musi przekonac jego sojusznikéw do
zmiany barw. Wysyta wiec postancéw, oferujgc pomoc
iwsparcie cztonkom Starszyzny oraz rzadu Vidala, sugerujac
wzajemne przystugi, dzieki ktdrym jego panowanie bytoby
znacznie lepsze niz Vidala. Do chwili obecnej zaledwie kilku
potezniejszych Spokrewnionych wzieto pod uwage te stowa,
jednak na ulicy przystuchuje sie im spora liczba neofitow.
Savoy wykorzystuje zatem idee tolerancji i wiary pozbawiong
represji, ktorej symbolem jest Vidal, a takze koncentruje sie
na budowaniu wtadzy tam, gdzie zaniedbat to Ksigze. Savoy
wielokrotnie starat sie sprzymierzy¢ z baronem Cimitierem,
lecz Nosferatu nieustannie go odrzuca zracji instrumentalne-
go uzycia przez tego pierwszego vodoun jako narzedzia swoich
rozgrywek politycznych.

John Marrow, Daeva, Ksigdz i Inkwizytor

Seneszalem Savoya, jak i jego prawg rekg oraz szpiegiem
w domenach, ktére wymykajg sie jego kontroli, jest Natasha
Preston (zob. str. 276), ale ,,Ojciec” John Marrow jest rownie
istotny dla zarzadzania jego terytoriami. Marrow jest kaptanem
w dwojakim sensie tego stowa. Odprawia on bowiem dla Spo-
krewnionych obrzedy Lancea Sanctum i oferuje im doradztwo
duchowe, lecz jest rowniez kaptanem jednego z katolickich
kosciotéw w dzielnicy Treme.

Wigkszosci zwolennikéw Savoya Marrow jawi sie jedynie jako
religijny doradca i miejscowy przywodca Spokrewnionych. Jednak
wedle krazacych po miescie plotek, Marrow jest rowniez nieformal-
nym asem wywiadu. Pono¢ przez wyjatkowe opanowanie wampirzych
mocy Marrow wypracowat techniki pozyskiwania informacji, ktére
wzbudzityby nawet podziw Mekhetéw. Ci, ktorzy zdradziliby pana
French Quarter, sa naznaczeni jako potencjalne cele. Zas ci, ktorzy
okazali sie prawdziwym zagrozeniem, moga nawet na zawsze znikna¢
zasprawg dziatania koterii Marrowa. Cokolwiek stanie sie w Crescent
City, istnieje spora szansa, ze Marrow juz o tym wie. A jesli wykorzy-
stanie tej wiedzy nie zaszkodzi pozycji Savoya ani miejscowej Lancea
Sanctum, to kaptan nie zawaha sie uzy¢ jej do swoich celéw.



Inni cztonkowie frakcji Savoya

Oprocz Johna Marrowa do zwolennikéw pana French Quar-
ter mozna zaliczy¢: Natashe Preston (Ventrue), jego wiasnego
Mistrza Elizjum, Reynalda Gui (Daeva) oraz specjalizujgcego sie
w morderstwach, detektywa Petera Lebeaux (Mekhet).

Invictus Nowego Orleanu ciezko przezywadominacje, ktorg roz-
ciagaja nad miastem Uswieceni. Podczas catej swojej historii Nowy
Orlean przechodzit z rgk do rak pomiedzy réznymi wadzami,
zczego kazda mogta réwniez stworzy¢ okazje dla zmiany réwnowagi
situ Spokrewnionych. Crescent City jestjednym zcentrow wiadzy
»Arystokracji Potudnia”, starych rodzin plantatorskich, ktére
nadal kultywuja zwyczaje i zyja z pieniedzy zdobytych w czasach,
gdy nalezaty do nich nie tylko okoliczne pola, ale takze pracujacy
na nich ludzie. Co wiecej, mimo ze nie przetrwaty zadne zapiski
potwierdzajace te teze, to jednak wiekszos¢ miejscowych Spokrew-
nionych wierzy, ze pierwszym europejskim Spokrewnionym, ktory
przybyt do miasta, noce przed Hiszpanami i Ksieciem Vidalem,
byt wtasnie wampir z Invictus. Wielu cztonkéw Pierwszego Stanu
w miescie szczerze wierzy, ze Nowy Orlean prawowicie im sig nale-
2y. Rzeczjasna, Spokrewnieni Invictus zazwyczaj uwazaja, ze kazda
domena nalezy do ich; jednak w tym przypadku to przekonanie
jest szczegolnie mocne.

Przez wigkszo$¢ czasu wampiry Invictus w Nowym Orleanie
zgrzytajg zebami, ale przestrzegaja zwyczajow i tradycji Lancea Sanc-
tum, szczegolnie w Elizjum. Irytuje to ich, jednak alternatywa jest
utrata funkcji petnionych na dworze, za$ dobrowolne pozbawienie
sie wtadzy bytoby nierozwazne. Niektdrzy z Invictus miasta powoli,
lecz nieuchronnie zmierzajg w strone obozu Antoine’a Savoya.
Jako ze Invictus nie ma szans przeja¢ wtadzy, wielu cztonkdw zgro-
madzeniawoli popiera¢ kogos$ nieco mniej fanatycznego niz Vidal.
Niemniej jednak manifestowanie nadmiernej lojalnosci wobec
Savoya jest niemile widziane - badz co badz, Lancea Sanctum to
jednak Lancea Sanctum. Pewni Invictus zdobyli sie nawet na prébe
zawierania sojuszy z frakcjami Kartian lub grupami niezrzeszonych,
wszystko w celu usuniecia Lancea Sanctum. Nie przyniosto to
jednak zadnych wiekszych efektow. Zaréwno baron Cimitiere,
jak i Kartianie sg sktonni do okazjonalnej wymiany informacji
z Invictus, lecz nie do dtugotrwatej wspotpracy z tymi, ktorych
pobudki sg réwnie watpliwe jak motywy Vidala czy Savoya.

Zebrania Invictus przypominajgklasyczne spotkania wytwornych
potudniowych dam i dzentelmenéw. Panuje tam atmosfera godna
tych, ktérzy sg ostatnimi straznikami straconych, szlachetnych
tradycji. Jedynie Kilku najstarszych i najbardziej ekscentrycznych
cztonkéw nadat nosi stroje z XIX wieku, jednak zaréwno zwyczaje,
jak i etykieta Starego Potudnia sg tu nadal zywe. Wraz z nimi niestety
przezyly rwniez inne postawy i zachowania, a co zatym idzie, znako-
mita mniejszos¢ Spokrewnionych Invictus nadal zachowuje rasowe
uprzedzenia. Nie oznacza to, rzecz jasna, ze zaden Kreol ani czarny
wampir nie przylaczy sie do miejscowych Invictus; ale wybrana grupa
najbardziej wptywowych i poteznych w zgromadzeniu twierdzi, ze
winno sie lekcewazyc tych ,nizej urodzonych” cztonkow.

Pearl Chastain, Daeva, cztonkini Starszyzny
oraz Wewnetrznego Kregu

Napawa smutkiem fakt, ze kobieta, ktéra niegdys byta naj-
wiekszg i najbardziej dynamicznasitg Invictus Nowego Orleanu,
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jest teraz pozbawiona jakiejkolwiek zdolnosci dziatania. Jej duch
zostat pogrzebany pod ciezarem wiekdw, ktdre jednak nie imaty
sie jej ciata. Mimo to Chastain nie ustaje wwysitkach polepszenia
losu swojego i zgromadzenia. Jako cztonkini Starszyzny, umniej-
sza sukcesy Vidala, zwyczajowo przegrywajac debaty i bedac
ignorowang. Jako najstarsza zWewnetrznego Kregu, proponuje
plany i procedury, cementujace wpltywy, ktdre do tej pory posiada
Invictus. Lecz w oczach wielu cztonkéw jej metody sg zbytwolne
lub zachowawcze. Gdyby nie wsparcie ze strony dawnej znajomej,
Opal, ktoéra nie jest juz nawet cztonkiem Invictus, Chastain
mogtaby dawno zaniecha¢ jakichkolwiek inicjatyw.

Chastain jest nieugieta tylko w jednej kwestii. Ustawicznie od-
mawia udzielenia jakiejkolwiek zgody na oficjalny sojusz zSavoyem.
Brakuje jej sity, by powstrzyma¢ wymiane informacji tub osobiste
uzgodnienia, ktorych znocy na noc jest coraz wiecej. Starsza ani ich
nie uznaje, ani nie popiera. Dlaczego woli Vidala, jest tajemnicadla
wigkszosci cztonkdw jej zgromadzenia, a takze zapewne dla samej
Chastain. Bardzo mozliwe, ze wspiera Vidala, poniewaz robita to
od zawsze i jest po prostu zbyt stara, by sie zmienié.

Pierpont McGinn, Ventrue, cztonek Wewnetrznego
Kregu
McGinn, ktory urodzit sie podczas Rekonstrukcji Stanow
Zjednoczonych, jest catkowitym uosobieniem typowego,
potudniowego biznesmena. Jest niezwykle uprzejmy, mowi
z wyraznym akcentem i jest catkowicie wyprany z wszelkiego
wspotczucia czy sympatii. McGinn szczerze wierzy, ze jako$¢
osoby jest jej cechg wrodzong, za$ zarowno jego $miertelne
urodzenie, jak i Przeistoczenie w Ventrue dowodzg faktu, ze
jest doskonatym materiatem na przywddce. Ma zamiar stac sie
gtowna sita Wewnetrznego Kregu Nowego Orleanu i podczas
gdy Chastain coraz bardziej sie oddala, McGinn gromadzi coraz
wieksza liczbe sojusznikéw i zwolennikéw, przez co mozna sadzic,
ze jest w stanie tego dokonac.

Tuz za plecami Chastain (choc jest to tajemnicg poliszynela)
McGinn prowadzi rozmowy z Antoinem Savoyem, liczac na
stworzenie sojuszu wymierzonego przeciwko Vidalowi. Prowadzi
je réwniez z kartianskimi cztonkami Starszyzny, ktadac tym sa-
mym fundamenty pod przyszty sojusz przeciw Lancea Sanctum.
Rozmawia nawet z ludZzmi Vidala (tak tez glosi plotka), gdyby
tylko okazato sie, ze Invictus moze zyskac wiecej na zwrdceniu
sie przeciw wrogom Ksiecia. Odmawia jednak bezposrednich
uktadéw z baronem Cimitierem z racji tkwigcej w nim jeszcze
z wczesnego okresu $miertelnego zycia niecheci spotecznej.
McGinn lubuje sie ponadto w manipulowaniu zdarzeniami,
wplatujac nowo przybytych do miasta wampiréw w konflikty
zVidalem - nie cofajac sie przed wrobieniem ich w pogwatcenie
praw i tradycji - zmuszajac ,,nowych” do szukania sojusznikéw,
pozwalajac sobie przybyé, jak to sie méwi, ,,z odsieczg”.

Natasha Preston, Ventrue, Seneszal Lorda Savoya

Preston piastuje niewdzieczne stanowisko w hierarchii No-
wego Orleanu. Nalezy do Invictus, poniewaz to zgromadzenie,
zktdrego warto$ciami najbardziej sie identyfikuje. Inne wam-
piry Invictus darzy jednak nik#g lojalnoscia, jesli jakakolwiek.
Jestwierna jedynie Antoine’owi Savoyowi. Mimo to nie potrafi
catkowicie odcig¢ sie od innych cztonkéw swojego zgromadze-
nia, jako ze moga by¢ dla niej cennymi sprzymierzericami tub
tez poteznymi wrogami. S
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Preston stgpa po kruchym lodzie. Niemal co noc inni czion-
- kowie Invictus prosza ja o przystugi, zas sam McGinn chce wy-
: korzystac jej wptyw na Savoya, by zblizy¢ sie ku celom Invictus.
Mimo Zze nie jest w stanie z gory im wszystkim odmawia¢, to
jednak nigdy nie potrafitaby réwniez zachowa¢ sie nielojalnie
w stosunku do swojego mecenasa (ani by tego nie chciata).
Sam Savoy wydaje sie ufa¢ Preston w takim samym stopniu jak
kazdemu innemu Spokrewnionemu, lecz nie jest réwniez ghup-
cem, by pozwoli¢ jej dziata¢ bez nadzoru. Obie strony uwaznie
obserwujg mtodg wampirzyce, czekajac na popetnienie przez nig
choéby najmniejszego btedu, ktéry zburzy osiagniete przez nig
do tej pory zaufanie i sprawi, ze zyska jednego, a moze nawet
dwdch poteznych wrogdw.

Baron Cimitiere dzierzy w Nowym Orleanie dos$¢ niezwykty
rodzaj whadzy, ktéry pozwolit mu pozosta¢ niezauwazonym na
arenie politycznej przez dtuzszy czas. Nieoficjalnie Cimitiere
sprawuje kontrole nad jeszcze mniejszg liczbg obszaréw niz
Savoy. Nie ma on réwniez kontroli (przynajmniej w znacze-
niu stosowanym przez Spokrewnionych) nad jakimkolwiek
przemystem. Ma takze mniejsza liczbe zwolennikéw niz ta,
ktéra moze pochwali¢ sie Savoy.

Zaplecze barona Cimitiere’a sktada sie gtownie ze $miertel-
nikéw. Tam, gdzie Vidal i Savoy moga pochwali¢ sie zastepami
$miertelnych marionetek, Cimitiere posiada dostownie setki
gotowych na jego skinienie i stowo mieszkancéw miasta. Sam
baron Cimitiere stuzy jako houngan (kaptan vodoun) kilku
kongregacji, zas$ niektorzy znajblizszych mu Spokrewnionych
stuzg innym jako houngani i mambo (houngaru-kobiety). Cate
dzielnice wyznawcéw vodoun uwazajg barona Cimitiere’a za
swojego przywodce religijnego i kulturowego. Cho¢ Iwia
cze$¢ tych zwolennikéw nic nie wie o wampirzej naturze
barona Cimitire’a (mimo ze mniej fanatyczny w zachowaniu
Maskarady niz reszta, baron nie porzucit jej), to uwazajg go za
houngana nadzwyczajnej mocy. Bytoby przesadg twierdzi¢, ze
wyznawcy vodoun zrobiliby dla barona Cimitiere’a wszystko,
lecz zrobiliby duzo - tak duzo, jak mozna st
wac od gorliwej spotecznosci skupionej woki
i szanowanego przywodcy.

Tak wiec, cho¢ baron Cimitiere ma niewielki wptyw na
przemyst, biznes i organizacje polityczne, ma niezmiernie
lojalnych ludzi w catym Nowym Orleanie. Zaréwno Vidal, jak
i Savoy majg Swiadomos¢ skali potencjalnego rozlewu krwi,
jesli tylko baron Cimitiere popchnie swych zwolennikéw do
przemocy. Jak dotad, Cimitiere nie wykazat jednak sktonno-
ci do zwrocenia na siebie tak duzej uwagi fub tez narazenia
swoich zwolennikéw na tak duze zagrozenie, co nie zmienia
faktu, ze jego rywale wiasnie takiej ewentualnosci sie obawiaja.
Z szacunku dla wptywow barona,1Vidat niechetnie przyznat
mu luzna Regencje nad spotecznoscig vodoun. Rozwscieczyto
to Savoya, ktéry przeciez nie po to zrobit publiczny spektakl
ze swojego przyjecia wiary vodoun, by straci¢ wplywy na
rzecz Cimitiere’a. Tak bardzo, jak drazni Vidala oficjalne
uznanie tej ,fatszywej wiary”, tak akceptacja zwierzchnictwa
barona Cimitiere’a na tej arenie pozwala Ksieciu odwrécic
uwage Savoya od siebie, a co za tym idzie zachowaé, poki co,
réwnowage sit. Sam baron Cimitiere nie jest zainteresowany
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statusem Regencji, lecz, z drugiej strony, daje mu to pewne
podstawy prawne do bycia czescig struktur wkadzy miasta.

Baron Cimitiere jest zwolennikiem idei, ze loa vodoun sg
zrédtem rasy Spokrewnionych - tego, ze kazdy klan i kazda
osobna linia krwi sg potomstwem innego ducha. Te wierzenia
stojg w sprzecznosci ztymi gtoszonymi przez Lancea Sanctum.
Co za tym idzie, walka barona Cimitiere’a bedzie trwac tak
dtugo, jak nad miastem bedg panowali Uswieceni. Nigdy
bowiem nie zostawig ich w spokoju. Z drugiej strony, olbrzy-
mia wiadza Cimitiere’a nad konkretng grupg mieszkancow
miasta, sprawia, ze jest sita, zktorg trzeba sie liczy¢. Juz kilka
razy subtelnie zachecit miejscowych wyznawcéw vodoun do
jakiej$ formy aktywnosci, czy bylo to gromadzenie sie na
schodach ratusza w protescie przeciwko niepopularnemu
prawu, czy tez niemal wywotanie zamieszek tuz po wydaniu
przez sad niesprawiedliwego wyroku. Takie demonstracje
nie przykuwaja uwagi $miertelnikéw, jednak dla Przekletych
ta wiadomos$¢ jest dos¢ jasna: baron Cimitiere jest w stanie
zmiazdzy¢ kazdego Spokrewnionego, skupiajac na nim uwage
$miertelnikéw. Dlatego zaréwno Vidal, jak i Savoy, nie sg
w stanie jawnie wystgpi¢ przeciwko niemu ze strachu przed
byciem zdfawionymi w ramach czynu spotecznego mieszkan-
cow. Muszg zatem dziata¢ subtelnie. W$réd Spokrewnionych
niezwigzanych zVidalem ani Savoyem pojawit sie poglad, ze
baron w kazdej chwili mogiby przyjaé tytut Ksiecia, bo byt
w stanie zapobiec jakimkolwiek dziataniom swoich rywali. Czy
jest to prawda i czy baron zdobytby sie na to - tego jeszcze
nie sprawdzono.

Baron Cimitiere, Nosferatu, Houngan i Regent

Prawdopodobnie najbardziej enigmatyczna osoba w Nowym
Orleanie, baron Cimitiere, jest dla jednych wybawcg, dla drugich
zagrozeniem, za$ dla wszystkich - zagadka. Ten dziwny Spokrew-
niony przybyt do Nowego Orleanu w 1799 roku tuz po opuszczeniu
Haiti podczas rewolty przeciw francuskiej okupacji kolonialnej.
O owych czasach méwi bardzo niewiele, nawet swoim najbardziej
zaufanym stronnikom. Nikt nie wie, czy pochodzi z Haiti, czy
tez przyptynat tam z innego miejsca. Méwi jedynie, ze na Haiti
przezyt Ostateczng Smier¢ i zostat przywrécony do swojej obecnej
egzystencji dzieki pomocy wielkiego loa, barona Samedi. Kwestia,
0 ktorej nie mowi, jest to, czy postuguje sie metafora, czy tez jego
stowa nalezy rozumie¢ dostownie, lecz to wiasnie temu wydarzeniu
przypisuje poczatek swojego oddania vodoun. Cimitiere twierdzi,
ze nie leka sie Ostatecznej Smierci, jesli tylko poprzez te $mieré
jestw stanie osiggna¢ swoje cele. Wszak juz raz stawit czota Smierci
1zostat przywrocony $wiatu przez barona Samedi. Je$li jego zadanie
nie zostanie dokoriczone, nie ma watpliwosci, ze baron zrobi to po
raz kolejny; choé¢ nalezy tu wspomnieé, iz nie spieszy sie, by pod-
dac ten poglad prébie. Co za tym idzie, baron Cimitiere nie jest
sktonny do jakichkolwiek odstepstw od swoich zasad, nawet jesli
robiliby to inni Spokrewnieni. Witasnie ta bezkompromisowos¢
sprawia, ze stanowi on szczegdlne zagrozenie dla Vidala i Savoya,
jak réwniez powdd frustracji niezrzeszonych.

Inni cztonkowie frakcji Cimitiere’a

Kilku innych goracych zwolennikéw barona Cimitiere’a to,
miedzy innymi: Lidia Kendall (Gangrel; zob. str. 278), mambo
Malia Eliza Curry (Mekhet) oraz zwalisty doktor Ephram
Xola (Gangrel).
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Cho¢ Kartianie w Nowym Orleanie sa jeszcze mniej liczni niz
niezrzeszeni, to w zasadzie wiedzie im sie lepiej niz pojedynczym
jednostkom - przynajmniej trzymajg sie razem. Kartianom
bowiem udato sie osiggna¢ to, czego niezalezni Jenningsa nie
chca zrobié, a do czego frakcja barona Cimitiere’a zwyczajnie
nie jest zdolna: pracowac ze $rodka systemu, ramie w ramie
z Ksieciem Vidalem, w nadziei na zmiane. W zasadzie udato
im sie zaja¢ do$¢ znaczace stanowiska w hierarchii miasta.
Dwoje cztonkéw Starszyzny miasta to Kartianie. Jedna z nich,
Coco Duauette, jest rowniez miejscowym Prefektem. Dzieki
ich wysitkom udato im sie powstrzyma¢ Ksiecia przed prze$la-
dowaniem miejscowych Kartian, zréwnujac ich w prawach
zInvictus czy tez niezrzeszonymi (rzecz jasna niektdrzy uwazaja,
ze ta tolerancja wynika zfaktu, iz Kartianie stanowig niewielkie
zagrozenie, a nie wskutek dziata wspomnianej dwojki).

Ostatecznie cele Kartian w Nowym Orleanie sg podobne do
tych, ktére tych w innych miastach: ustanowienie przywodztwa
Spokrewnionych opierajacego sie na bardziej demokratycznych
(lub przynajmniej bardziej réwnoprawnych) zatozeniach niz
tylko rzady zalezne od wieku czy idei boskiego prawa. Mimo to
zar6wno Duguette, jak i panna Opal, nie majg zadnych ztudzen.
Ich stanowiska nie gwarantujg dos¢ wptywow, by by¢ zalgzkiem
jakiejkolwiek wigkszej zmiany. Jak dotad, prébujag utrzymac
rownowage sit, kwestionujac decyzje Ksiecia i lawirujac tak, by
zapobiec jego najgorszym ekscesom (a doktadnie dziataniom,
ktore za ekscesy uwazaja); jednak nie wdajg sie z nim w otwarty
konflikt, by nie zosta¢ uznanymi za jego faktycznych wrogdw.

Tymczasem tak dtugo, jak udaje im si¢ unikngé konsekwen-
cji, pozyskuja dla swojej sprawy nowych cztonkéw, czesto roz-
mawiajac zmtodymi Spokrewnionymi wszystkich zgromadzen,
takze innych frakcji, oprocz tej Yidala. W zasadzie udato im
sie ostatnio zwiekszy¢ swojg liczebno$¢, mimo ze znakomitg
wiekszo$¢ nowych rekrutow stanowig neofici, a wielu z nich
nie mieszka nawet w prawdziwym Nowym Orleanie, tylko na
przylegajacych terenach. Kartianie zwykli rowniez gra¢ role
posrednikéw, czesto przekazujac wiadomosci pomiedzy skto-
conymi stronami oraz pracujac dla réznych, wrogich frakcji,
anawet pehniagc role gospodarzy spotkan przedstawicieli Vidala,
Savoya i/lub barona Citmitiere’a. Dzigki temu okazujg sie oni
uzyteczni dla kazdej ztrzech frakcji. Jesli tylko zdotaja utrzymac
swojg pozycje, to moga sprawic¢, aby zadna nie wystapita przeciw
nim, za$ w przypadku, kiedy dana frakcja zyska znaczng prze-
wage, bedg cieszy¢ sie reputacja zaufanego sojusznika.

Coco Duguette, Mekhet, Prefekt i cztonkini Starszyzny

Duguette pragnie co najmniej zastgpi¢ Philipa Maldonato
na miejscu gtownego doradcy Vidala, osiggajac tym samym
doskonate stanowisko do skierowania jego rzadéw w bardziej
oswieconym kierunku. Mtoda Spokrewniona nie jest jednak
naiwna, przynajmniej nie tak, jak moga sugerowac jej cele. Ma
Swiadomosé, ze nie bedzie to proste zadanie i ze nie stanie si¢
to w ciggu najblizszych dziesiecioleci, a by¢ moze nawet nigdy.
Do tego jednak czasu bedzie pracowaé ze wszystkich sit, by
wkras¢ sie w taski Ksiecia i sta¢ sie w koricu waznym trybikiem
w catym ztozonym mechanizmie jego rzadow.

Niestety powoli zaczyna zdawa¢ sobie sprawe, ze wcielanie
w zycie jej planéw konfliktuje z jej obowigzkami Prefekta
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i sprawia, ze zmuszona jest nagina¢ (jesli nie tamac) zasady,
ktérymi przeciez stara sie¢ obdzieli¢ innych. Ostatnimi czasy
coraz czesciej Vidal prosi o jej wsparcie w sprawach, w ktérych -
zmuszona jest dokonywac¢ wyboru pomiedzy swoimi wartoscia- j
mi i jego taska. Do tej pory udato jej sie unikngé istotnego
naruszenia ktérego$ z nich, jednak splamita swoje rece juz .*
paroma czynno$ciami - w wiekszosci przypadkéw zbieraniem ?
informacji - ktoérych wolataby unikng¢. Ostatnio zaczeta nawet
zastanawiac sie, czy Vidal nie zdaje sobie sprawy z odczuwanego
przez nig dyskomfortu i celowo stawia jg w takich sytuacjach, 4
by wystawic jej lojalno$¢ na probe. Duguette zaczyna despe-
racko szuka¢ czegos, co tylko zmniejszytoby presje, pod ktorg g"
sie obecnie znajduje - czego$, co udowodnitoby Ksieciu, ze t
nie tylko ona, ale takze i Kartianie, jako grupa, sg warci jego 4
zainteresowania. Jesli nowo przybyli do miasta Spokrewnieni
bedga stanowi¢ zagrozenie dla Vidala, to jest catkiem mozliwe,
Ze przeciw nim wystapig réwniez Kartianie - tylko dlatego, ze
inna reakcja Duguette moze by¢ dla niej zbyt kosztowna.

Panna Opal, Nosferatu i cztonkini Starszyzny

Otyta Nosferatu, panna Opal, jest Kartiankg i sojuszniczkg
Duguette, lecz sg to dla niej sprawy drugorzedne. Priorytetem
Opal jest jej klan. Bedgca bytg Pryskus Nosferatu, Opal zajeta
w koncu miejsce w Starszyznie, wierzac, ze w ten sposob jest *
w stanie osiggna¢ wiecej dla swojego klanu. Wspiera sprawe 3
Kartian gtownie dlatego, ze umozliwitoby to Nosferatu - ktd-
rzy czesto sa wykluczani z hierarchii Spokrewnionych - réwny A
dostep do wiadzy. Jako cztonek Starszyzny i Pryskus Nosferatu 4
(mimo ze dtugo unika juz piastowania tego stanowiska, ciggle
szukajgc dla siebie nastepcy), Opal jest jednym z najlepiej ~
poinformowanych Spokrewnionych w miescie (na réwni m
zJohnem Marrowem i Desirae Wells). Uzywa tej wiedzy przede -f
wszystkim, by pomaga¢ Nosferatu, pézniej Kartianom, za§na "
samym koncu - Ksieciu Vidalowi.

Wiadomo, ze panna Opal ubita w przesztosci kilka poufnych i
intereséw zbaronem Cimitierem, mimo ze zaczeta powstrzymy- |
wac sie od kontaktu z nim po tym, jak Vidal zaczat pracowac |
nad pozbyciem sie z miasta swoich dwoch rywali. Niektore t
kanaty pomiedzy nimi pozostaty jednak otwarte, a teoretyczny
sojusz tej dwojki, jezeli tylko bedzie im obydwu stuzyt, nie moze e *
zosta¢ wykluczony.

Zakon Smoka posiada tylko jeden cel w Nowym Orleanie
- przezy¢. Biorac pod uwage wrogos¢, jaka darzy owo zgro-
madzenie Lancea Sanctum, a szczegodlnie Ksigze Vidal, jego
cztonkowie potrzebowaliby znacznej wkadzy i szczescia, by zyskat
w miescie jakiekolwiek prawdziwe wptywy. Niestety liczebno$¢
Ordo Dracul w miescie to ledwie kilku Spokrewnionych. Jest
ich zbyt mato, by zdoby¢ jakakolwiek znaczaca wtadze, a szcze-
Scie, predzej czy pdzniej, sie skonczy.

Smoki, w miare mozliwosci, staraja sie nie zwraca¢ na siebie
uwagi Vidala. Kiedy ich wiara tego wymaga, zbierajg sie na
obrzedy, leczw innym przypadku unikajg siebie nawzajem dla
zachowania bezpieczenstwa. Majaw miescie jednego prawdziwe-
go sojusznika. Mimo zebaron Cimitiere odrzuca ich filozofie, to
jednak widzi w nich zyczliwe w swoim sprzeciwie wobec Vidala
dusze. W rzeczy samej, jednym z najbardziej oddanych zwolen-



nikéw barona Cimitiere’a jest Smok, ktéry nadal pracuje nad
- doskonaleniem mieszanki swoich wierzen opartych na typowych
swierzeniach Ordo Dracul ivodoun.

Lidia Kendall ujawnita baronowi Cimitiere’owi, ze Zakon
Smoka jest dos¢ liczny w Nowym Orleanie, nieznacznie ponad
liczbe wystarczajaca, by ustanowic wiasnego Kogaiona. Nie zna
jednak imienia przywodcy zgromadzenia ani nawet jego twarzy.
Pojawia sie on bowiem jedynie na spotkaniach Zakonu - jesli
tylko spotkaniami mozna nazwa¢ uczestniczenie w nich trzech czy
czterech os6b - by poprowadzi¢ ceremonie, pozostajac w masce
lub pod dziataniem mocy Niewidocznosci. Kultysci sg w stanie

jozpoznac swojego przywddce jedynie poprzez uzywanie haset,
tajemnych ksiag i osobistej wiedzy. Nie jest do korica jasne, czy
miejscowy Kogaion pozostaje anonimowy, by unikng¢ gniewu
Vidala, czytez zjakichs innych, osobistych powodéw.

Lidia Kendall, Nowicjusz Gangrel

Gorliwa zwolenniczkg barona Cimitiere’a i wierna cztonkini
jego frakcji, Lidia, jest zagorzatgwyznawczynigtranscendencji osig-
gnietej poprzez Smocze Sploty. Nie ustaje wwysitkach potaczenia
tych konfliktujacych ze sobg systeméw,jednak pozostaje stronnicz-
ka frakcji bardziej z osobistej lojalnosci niz z przyczyn religijnych.
Lidia pragnie zadowoli¢ swojego mentora oraz by¢ $wiadkiem jego
triumfu nad tymi, ktorzy s mu wrogami. Do tej pory okazata sie
jednym zjego najbardziej oddanych zwolennikéw, lecz jej religijny
fanatyzm i osobista wiara moga sprawi¢, ze ciezko bedzie jej zro-
zumiec potrzebe spokoju i subtelnosci. Jest tylko kwestig czasu,
zanim jej czyny rozgniewajg inne sity w Nowym Orleanie do tego
stopnia, ze baron Cimitiere bedzie musiat wyciagna¢ jg z jakiej$
trudnej sytuacji lub tez ponies¢ kleske razem z nig.

flu<

Niezalezni Spokrewnieni Nowego Orleanu sg zdezorga-
nizowana, wichrzycielska grupa, nawet jak na standardy
niezrzeszonych. Prawdziwi ,,obrazoburcy” Nowego Orleanu,
jak mysli o sobie Shep Jennings ijego sojusznicy, czuja uraze
do barona Cimitiere’a (jest to szczeg6lnie widoczne u samego
Jenningsa, ktéry mimo, lub by¢ moze z powodu, swojego
Smiertelnego zycia jako niewolnik, chowa w sercu zal do re-
ligii vodoun). Nienawidzg faktu, ze poswieca sie celom swojej
sekty jako cztonek Kregu WiedZmy. Jednoczes$nie jednak jest
ich najwiekszym sprzymierzencem, kiedy tylko trzeba przeciw-
stawi¢ sie machinacjom Lancea Sanctum i mniej poteznych
zgromadzen, a co za tym idzie czasami zdarza im sie z nim
sprzymierza¢. Takie ukfady prowadzg zatem do niechetnej
wspOtpracy na poziomie przywodztwa, lecz zdarzajg sie oka-
zjonalne walki (zarowno w kwestii wptywow jak i fizyczne)
pomiedzy indywidualnymi niezrzeszonymi.
Mekhet,

Cleavon Gtos

Ucisnionych

»Shep” Jennings,

Cleavon postrzega siebie jako osobe zewszad otoczong
przez wrog6w i w zasadzie sytuacja jest prawie tak zfa, jak mu
sie wydaje. Pogardza wszystkim, co uosabiajg Vidal, Savoy
iWewnetrzny Krag, a co za tym idzie, jego lista potencjalnych
sojusznikdw jest bardzo krotka. Jego wspétpraca z baronem
Cimitierem jest w najlepszym razie wstrzemiezliwa i dochodzi
do niej tylko wtedy, kiedy nie ma innego wyboru. Jenningso-
wi zdarzato sie prébowac pozyska¢ wzgledy Kartian, jednak
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biorgc pod uwage ich zabieganie o taskawe spojrzenie Vidala,
by wypracowa¢ zmiane od $rodka, niezrzeszeni nie sg zwykle
zainteresowani takim sojuszem. Paradoks dotyczacy wszystkich
Spokrewnionych dysponujgcych niewielkg wiadzg - potrzeba
wiladzy, by zdoby¢ sojusznikéw, a sojusznikéw, by zdobyc
whadze - dotyka Jenningsa do zywego, wydatnie wpltywajac
na poziom jego frustracji. Jak dotad jednak, okazat si¢ na tyle
rozsadny, by nie naraza¢ swoich zwolennikdw na zrobienie
czego$ ghupiego (czytaj: zwiazanego z przemoca) i zwrdcenia
na siebie bezposredniej uwagi Ksiecia, jednak szybko staje
sie zbyt sfrustrowany i zmeczony, by wiecznie zachowywac te
postawe. Jesli dojdzie do przemocy ze strony niezrzeszonych
Spokrewnionych Nowego Orleanu, moze sie to sta¢ za cichym
przyzwoleniem Jenningsa.

Desirae Wells, Gangrel, Postanka

Mtoda towarzyszka klanowa Jennigsa przyjeta role emisariu-
sza w zasadzie domyslnie. Mimo przywigzania do koncepcji
wolnosci niezrzeszonych, Wells posiada jeszcze wieksza, 0so-
bistg ambicje: poznania prawdy o tym, kim jest. Wells prawie
nic nie pamieta ze swej przesztosci. Bigka sie po miescie, zkto-
rym czuje sie zwigzana, szukajac czegokolwiek, co pozwoli jej
odzyska¢ pamie¢. Zdajac sobie sprawe ztego, ze Vidal i Savoy
bedg szanowali status niezrzeszonych dopéty, dopdki jak ci
ostatni nie zaczng go naduzywac, Jennings ustanowit Wells
emisariuszka, by usprawiedliwiato to jej obecnos¢ na cudzym
terenie. W zamian za te wzgledy Wells poswieca swoj pozostaty
czas na okazjonalne zajmowanie si¢ aktualnymi kwestiami
politycznymi. Nie wiedzac, jak prawdziwe jest jej twierdzenie
o braku pamieci, zaréwno Vidal, jak i Savoy staraja sie nasyta¢
na nig obserwatoréw, gdy tylko wkroczy na ich terytorium; jak
dotad jednak z réznym skutkiem. Bardzo mozliwe, ze dzieki
swojej swobodzie Wells wie tak duzo o samym miescie jak
Marrow, Elgin czy tez panna Opal. Inna sprawa to, czy zalezy
jej, aby wykorzystac jako$ te wiedze.

Sundown, Harpia Nosferatu

Od czasu Prohibicji t\Iko jednemu ze Spokrewnionych No-
wego Orleanu udato sie nie tylko przetrwac, lecz takze wyjs¢ na
swoje bez wplatywania sie w rozliczne, polityczne i filozoficzne
frakcje. Wraz z czasem popularyzacji jazzu w latach dwudzie-
stych XX wieku pojawity sie kluby nocne; Nosferatu znany jako
Sundown wykorzystat te okazje. Rozpoczat od pojedynczego
przybytku, klubu przyjaznego Spokrewnionym, z prywatnymi
pokojami (ktére mogg tez stuzy¢ jako schronienia, rzecz jasna,
za odpowiednig optata) i raczej niezwyklym wyborem napojow
w czesci ,.tylko dla cztonkéw”. Sundown nie tylko dobrze pro-
sperowat za czasow prohibicji, otwierajac wiele lokali, lecz dzieki
swojemu skupieniu sie na Spokrewnionych byt w stanie przezy¢
czasy wielkiego kryzysu w zasadzie bez szwanku na dochodach.
W rzeczy samej, jako ze zaréwrljwidal, jak i Sayoy stali sie regu-
larnymi go$émi jego klubu, apolityczny Sundown zyskat wiecej
wplywéw, niz sam by tego chciat. Dzisiejszej nocy ma postuch
u najbardziej poteznych Spokrewnionych w miescie oraz silng
karte przetargowa w postaci uzytkowania swoich klubéw. Jak
dotad, rzadko uzywat tej przewagi, jednak jesli kiedykolwiek za-
mierzathy sympatyzowac zjedng z trzech frakcji Nowego Orleanu,
to bez dwdch zdan jego wsparcie zmienitoby réwnowage sit.

Sundown jednakze celowo nie chce dopusci¢ do takiego obrotu
spraw. Ten Nosferatu ma znacznie mniejszy interes w deklarowa-




niu swojej wiernosci niz jakakolwiek inna frakcjaw miescie, stajac
sig niezrzeszonym raczej automatycznie niz jako efekt Swiadomych
dziatan. Jest to dodatkowy powdd frustracji Jenningsa, ktory
uwaza, ze Sundown powinien uzywac swoich wptywdéw, by poméc
jego whasnej grupie ,wolnych pobratymcéw”. Fakt, ze tego nie
robi — a co najgorsze, poszerza swojg goscing tak, by obja¢ niag
Vidala, Savoya i jakiegokolwiek innego Spokrewnionego przy
whadzy — sprawia, ze zostat on naznaczony jako specjalny wrég
niezrzeszonych podazajacych za Jenningsem. Do chwili obecnej
nie wystapili przeciwko niemu z tego samego powodu, dla ktérego
nie robig tegowobec Vidala. Nie moga sobie pozwoli¢, by skupic¢
na sobie wrogos¢. Bez wzgledu jednak na to, kluby Sundowna
staja sie okazjonalnym celem aktéw wandalizmu, za$s wchodzacy
lub wychodzacy z nich goscie ofiarami nekania.

Z drugiej strony, zdanie Sundowna, Harpii niewybranej przez
Ksiecia, jest bardzo istotne dla Przekletych Nowego Orleanu.
Pozwala mu tow pewnej mierze ksztattowaé gusta Spokrewnio-
nych, wiec naturalnie podkresla zalety wkasnych przybytkoéw,
a te z kolei jeszcze bardziej nadaja wagi jego stowom. Inni Spo-
krewnieni nazwaliby to btednym kotem, cho¢ w tym przypadku
nikt nie bkadzi.

Nowy Orlean potozony jestw parafii Orleans, jednym z64 teo—
politycznych okregéw, na ktére zostatw swej historii podzielony
stan Luizjany. Miasto lezy na tgj samej wysokosci geograficznej
co Kair w Egipcie (30 stopni na pétnoc od réwnika), zajmujac

wschodni brzeg rzeki Missisipi, okoto 90 mil rzecznych od Za—
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toki Meksykanskiej. Mowi sie o nim ,Crescent City” — ,Miasto'”
Potksiezyca”, poniewaz rozposciera sie woké+ krawedzi ladu.
Kiedy przybyli tam pierwsi kolonisci, caly ten obszar byt
bagnem i gdyby nie pomystowos$¢ (i determinacja) cztowieka
i jego techniki, to miejsce wygladatoby dzisiejszej nocy tak samo *
jak wéwczas. Obszar ten znajduje sie na Sredniej wysokosci
60 centymetréw ponizej poziomu morza (i ztego powodu ciata
umartych muszg by¢ zamykane w kryptach powyzej gruntu),
a najbardziej wzniesione obszary zostaty uformowane przez'
wylewy Missisipi, biegnacej wzd4uz wielu grobli miasta. Otaczajg '
one miasto i rozciggaja sie na ponad 200 kilometréw; tworza

tez nieformalng, pétksiezycowata granice potudnia.

Wieksza Strefa Miejska Nowego Orleanu (ktéra zawiera para— ~Z
fie Orleans, lecz nie pokrywa sie z nig) sktada sie z 24 dystryktow
oprécz wkasciwego Nowego Orleanu, w tym, miedzy innymi: %
Abita Springs, Port Sulpher iSlidell. Obszary te uwazane sgza |
przedmiescia Nowego Orleanu w kwestiach zaréwno geograficz— i
nych, jak i ekonomicznych, lecz wiele z nich nie jest bardziej J
zwigzanych z miastem niz, powiedzmy, miasta Maryland lub
Péinocna Wirginia ze stolicg kraju. Podczas tworzenia spiséow j
iwyliczania statystyk wyniki podaje sig¢ zazwyczaj w odniesieniu "J

do Wiekszej Strefy Miejskiej niz do samych granic miasta.

N owy O rlean na pierwszy rzut oka

Klimat: Nowy Orlean jest goracy i wilgotny; let-
nie temperatury moga siega¢ nawet 38°C, Zatoka
Meksykanska jest powodem panujgcej w okolicy
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na miasto spada

Nowy Orlean nie ma

pory", za$ miejscowi wiedzg, ze moga sie

spodziewac deszczu o kazdej porze roku. Najwieksze

naturalne zagrozenie miasta pochodzi ze strony

huraganéw, ktére regularnie uderzajg w Zatoke
Meksykanska, miedzy czerwcem i grudniem.

Godzina policyjna: Zadna osoba ponizej osiem-
nastego roku zycia nie ma prawa przebywaé na
ulicach miasta po godzinie 23:00.

Gospodarka: Oprécz turystyki przynoszacej mi-
liony rocznie, Nowy Orlean prowadzi rozlegty handel
z Ameryka tacinska. Miasto posiada duze zasoby
zboza, stali i ziaren kawy; w latach siedemdziesig-
tych przezytlo boom na wydobycie ropy naftowej na
wodnych platformach wiertniczych. Srednie place
pozostajg daleko w tyle za wszystkimi stanami,
oprécz dwdch, nawet mimo wielu miejsc pracy dla
pracownikéw umystowych i lukratywnego handlu
na wybrzezu. Jedna na cztery osoby zyje ponizej
granicy ubostwa.

Rzad: Nowy Orlean posiada wybranego burmi-
strza oraz rade miejska. Parafie (luizjanska wersja
hrabstw) zostaty geograficznie wyznaczone poprzez
Koscidt katolicki i staty sie politycznymi okregami
pod hiszpanskimi rzadami.

Populacja: Nieco ponad milion w Wiekszym
Obszarze Miejskim Nowego Orleanu; lecz kazdego
miesigca przyjezdza tu niemalze dwa razy tyle gosci
spoza miasta.

Religia: Przewaza rzymski katolicyzm. Wedtug
Code Noirz 1724 roku Bienville'a wszyscy wilasciciele
niewolnikow zostali zobligowani do ochrzczenia
i poddania ich katolickiej edukacji, lecz ci ostatni,

a takze inni imigranci, przynieéli ze sobg do miasta
vodoun, ktére wkrétce rozkwitto. Blizej przedmies¢
mozna czesciej spotka¢ protestantdw, szczeg6lnie
w okolicy St. Charles Avenue.

L-ad,

Jakikolwiek opis Nowego Orleanu nie bedzie peiny bez
wzmianki o najwiekszym $wiecie miasta, karnawale, przecia-
gajacej sie porze zabawy, rozpoczynajacej sie 6 stycznia ($wieto
Trzech Kroli). Kulminacjg $wieta jest dzien zwany Ostatkami
(od francuskiego stowa ,,Mardi Gras”), ktory moze mie¢ miej-
sce w kazdy wtorek pomiedzy 3 lutego a 9 marca. Ta najbar-
dziej istotna dla Nowego Orleanu tradycja ewoluowata ponad
300 lat temu, stajac sie gtéwng atrakcjg miasta i faktycznie
jest ona jednym z najwiekszych widowisk $wiata.

Podczas karnawatu Nowy Orlean jest praktycznie wywrd-
cone do géry nogami. Rozlegte potacie miasta, w tym French
Quarter i kilka gtéwnych arterii, stajg sie zattoczonymi we-
ztami. Transport publiczny utyka w miejscu, podobnie jak
szkolnictwo czy nawet ustugi pocztowe. Tysigce ludzi wylega
na ulice, przywdziawszy ulubione maski, gotowi pofolgowac
sobie w odrobinie dobrodusznej rozpusty. | tak jak kazdego
roku, na dzien przed Mardi Gras burmistrz miasta usuwa sie
zurzedu, aby Rex, Krol Karnawatu, mogt rzadzi¢ Nowym Orle-
anem przez nastepne 24 godziny. Mimo Ze ta zmiana jest, rzecz
jasna, symboliczna, to jednak w duzym stopniu odzwierciedla
szacunek, jakim cieszy sie to ulubione $wieto miasta.



Korzenie karnawatu, jako corocznej tradycji, siegajg czasow
dawniejszych, niz wielu by przypuszczato. Poganskie zrédia
tych praktyk bity jeszcze starozytnej Grecji, gdzie odbywaty
sie Swieta na cze$¢ nadchodzacej wiosny, podczas ktdrych
ludzie szukali oczyszczenia poprzez chtoste. Obrzedy te prze-
jeli Rzymianie, ktérych Luperkalia byly coroczng okazjg do
wybuchu radosci. Przez pewien czas Kosciot katolicki starat
sie zniecheci¢ wiernych do tych tradycji, jednak po catych
wiekach porazek na tym polu, dat w konicu spokdj i zrobit
to, co zwykt robi¢ zawsze w takim przypadkach - wchitonat
poganskie obrzedy do swojego kalendarza. Nazwa rzymskiego
obrzedu zostata zmieniona na carnevale oznaczajgca ,,pozegna-
nie zciatem”, odnoszac sie tym samym do rozpoczynajacego
sie wraz ze $roda popielcowa okresu postnego.

W owym czasie obrzed ten miat mocno lubiezny ibestialski
charakter, jako ze ludzie spedzali te kilka dni, roztadowujgc
cate nagromadzone podczas roku frustracje i zahamowania.
Dopiero w XVII wieku $wieto przyjeto nowa, teatralng wraz-
liwos¢, wliczajac w to barokowg maskarade, w ktorej ludzie
przeobrazali sie¢ w anonimowe postaci podczas beztroskiej
hulanki. W czasach wiktoriariskich karnawat doswiadczat
powolnego upadku tylko po to, aby, jak na ironie, odrodzi¢
sie w 1857 roku za sprawg bogatych mieszkancow Dzielnicy
Ogrodowej Nowego Orleanu. Grupa ta, zwaca sie Mistyczng
Zatogag Karnawatowg Comus, wrzaskliwie przystgpita do
Mardi Gras, wzbogacajgc tradycje przepychem kostiumoéw
i ISnigcych platform. Od tego czasu $wieto zaczeto coraz bar-
dziej sie rozwija¢ i mimo ze ostato sie niewiele parad starego
typu (dzieki liberalnemu prawu miasta), to samo $wieto jest
wieksze i jasniejsze niz kiedykolwiek.

cl? &

Cho¢ caly Wiekszy Obszar Miejski Nowego Orleanu jest
czescig domeny Ksiecia Vidala, wiekszo$¢ Spokrewnionych tego
rejonu przebywaw Parafii Orleans i jestto obszar, ktérym wszyscy
najbardziej sie interesujg. Nowy Orlean lezy na potudniowym
koncu szerokiej réwniny zalewowej Missisipi; na potnocy graniczy
zjeziorem Pontchartrain, ana potudniu jest przepotowiony przez
rzeke. Miasto wzniesiono na planie prostokata o wymiarach
jedenascie na trzynascie kilometréw i lezyw poblizu splotu drog
1-10 i 1-610. Nowy Orlean tonie, powoli, lecz nieprzerwanie -
z racji potegi rzeki, luznej gleby i poziomu miejscowych wod
gruntowych. Corocznie erozja odcina okoto 65 kilometrow
kwadratowych brzegowego pogranicza, posuwajac zatoke dalej
na p6tnoc w tempie niecatego kilometra rocznie.

Ponizsze informacje to jedynie og6lne przedstawienie
najwazniejszych dzielnic potgczone z krotkim omdéwieniem
najistotniejszych miejsc. Wiecej szczegdtéw dotyczacych
kazdego z tych obszaréw znajdziecie w podreczniku Miasto
Przekletych: Nowy Orlean.

Tuz po zakupie Luizjany w 1803 roku osoby planujace
budowe miasta miaty zamiar stworzy¢ tu amerykanski sektor
handlowy, za$ ta dzielnica (wraz z zalezng od niej Dzielnicg
Magazynowa) jest wynikiem wiasnie tych wysitkow. Po tym jak
miasto przejeli Amerykanie, Ksigze Vidal przyjat cate zastepy
kupcéw, bankieréw i przemystowcéw, ktérych zaradnosg i ini-

cjatywa szybko zmienity to miejsce w gwarny port. W swoim .
weczesniejszym wcieleniu, jako Fauborg St. Mary, ta dzielnica
dorobita sig sieci bankéw, budynkéw rzadowych, prywatnych
urzedoéw i magazyndw, wszystkie skoncentrowane wokét cen-
trum Placu Layafette. W tych dniach ulica Canal Street byta
linig dzielaca amerykanska i francuska cze$¢ miasta i nadal
tworzy granice pomiedzy Przedmiesciem i Srédmiesciem.

Ksiaze Vidal nie zatowat wydatkéw na sprowadzenie do
»Swojej” dzielnicy pozadanych mieszkancow, a takze nie
patyczkowat sie, miazdzac przybyszy, ktérych nie tolerowat.
Wiekszos¢ tego obszaru byta kiedy$ murzyrska dzielnicg zwang
»Back o’Town” i petnita role przedtuzenia obskurnej dzielnicy
czerwonych latarni. Z czasem jednak Vidal i jego $miertelni
studzy (znani i nieznani) za pomocga naciskéw, pieniedzy
i buldozeréw wprowadzili swojg wizje w zycie. Dzisiejszej
nocy w GDB znajduje sie wiele istotnych gmachoéw, takich
jak Urzad Miejski czy tez stadion Louisiana Superdome, gdzie
odbywajg sie rozgrywki Super Bowl.

Poddzielnica GDB, Dzielnica Magazynowa, byta kiedy$
centrum miejskiej aktywnosci, lecz zaczeta podupadaé wraz
zkurczeniem sie portu. W 1984 roku Wystawa Swiatowa w Lu-
izjanie wniosta tam ozywczy powiew tak bardzo potrzebnego
zainteresowania, co doprowadzito do przemiany magazynéw
w apartamenty i miejsca wystaw dla artystow. Do Dzielnicy Ma-
gazynowej zycie wrocito wraz zwybudowaniem tam restauracji,
sklepéw i centrow konferencyjnych.

W sensie politycznym Ksigze lubi uzywa¢ dzielnicy jako karty
przetargowej w kontaktach z tymi, ktorzy zabiegajg o uznanie
w miescie. Spokrewnieni doskonale zdaja sobie sprawe, ze Ksigze
moze w znacznym stopniu utrudni¢ ich egzystencje poprzez
pokrojenie na kawatki w ich imieniu domeny nalezgcej do
innego Spokrewnionego. Wtedy wielu nowo przybytych prosi
0 miejsce w obszarze, ktdry nie zostat jeszcze zajety przez innego
Spokrewnionego (lub ,,zatoge Spokrewnionych”, jak wiele koterii
zwyklo sie tytutowac). W ten sposéb Ksigze wymusza przyszie
przystugi (lub tez pienigdze czywptywy) od tych, ktérym zapewnia
,»rozwigzania mieszkaniowe dla Spokrewnionych, w korzystnej
cenie”. Jak do tej pory jego strategia w wiekszosci przypadkdéw
odnosi sukces, za$ GDB jest teraz wypetniona Spokrewnionymi,
ktérzy maja u Ksiecia dtug. Rzecz jasna, Ksigze Vidal nie posiada
wiasnego schronienia w tej nijakiej dzielnicy.

i GDB graniczy Dolna Dzielnica Ogrodowa, starsze i sptowia-
fa siostra Dzielnicy Ogrodowej. W minionych nocach obszar ten
byt jednym z najelegantszych przedmies¢ w catym kraju. Zostat
zaprojektowany w stylu greckiego renesansu z zadrzewionymi
ulicami i domami zbudowanymi w zgodzie z klasyczng estetyka
francuskiego przedmiescia. Kiedy w XIX wieku dzielnica byla

. jeszcze w trakcie planowania, rzeczoznawca budowlany, Bar-

thelemy Lafon, chciat, aby stala sie ona synonimem najnowo-
czesniejszego projektu urbanistycznego. Ulice zostaty nazwane
imionami greckich bogow - jest tez seria krzyzujacych sie ze soba
przecznic o imionach Muz - za$ elita, ktora przybyta tam zyc,
dodata wiasne greckie wartosci, takie jak galerie z kolumnami,
ogrody czy tez upiekszone balkony.

Niestety czasy Swietnosci dzielnicy dawno juz minely. Te same
bogate elity, ktore tak dtugo wspieraty rozwoj tego obszaru, wy-
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prowadzity sie na przedmiescia, do nowszej Dzielnicy Ogrodowej.
Wiele z pieknych opuszczonych doméw podzielono na kwatery
do wynajecia dla imigrantéw przybytych tu w poszukiwaniu
pracy. Nowe plany zasiedlenia dodatkowo zniszczyly dawny czar
tego miejsca, za$ wraz z otwarciem mostu na rzece Missisipi do
tej niegdy$ cichej okolicy dotart hatas. Dopiero niedawno, tuz
po zamknieciu rampy mostu, inwestorzy i whasciciele sklepéw
na nowo zainteresowali si¢ tym obszarem, lecz tchniecie w to
miejsce nowego zycia bedzie ciezka bitwa.

Przez dziesieciolecia Dolna Dzielnica Ogrodowa byta domem
dla najstarszej cztonkini Starszyzny Ksiecia Vidala, Pearl Chasta-
in. Twierdzi ona, ze swego czasu petnita kluczowa role w rozwoju
tego rejonu, za$ kiedy nagle wzrést poziom jego majetnosci
i prestizu, przyciggajac tym samym bogatych i stawnych z catego
kraju, ona i jej pobratymcy stali si¢ uznanymi postaciami. Pearl
zostata tu, chociaz gwiazda tej dzielnicy przestata juz $wiecic.
Posréd samych Spokrewnionych stata sie symbolem Dolnej
Dzielnicy Ogrodowej i wielu twierdzi, Ze nic nie jest w stanie
sprawi¢, aby ja kiedykolwiek porzucita.

By¢ moze najwiekszym kontrastem w Crescent City jest roz-
nica zaréwno pomiedzy stylem, jak iwygladem obszaru zwanego
Dzielnicg Bogaczy, szczeg6lnie w poréwnaniu z znajdujaca sie
na wschodzie French Quarter. Dzielnica Ogrodowa (lub Dziel-
nica Bogaczy na zachodzie) jest przestrzennym i czystym cudem
architektonicznym, kiedy$ ztozonym z kilku osiedli, a konkret-
nie Lafayette, Jefferson oraz Carrolton. Te osobne osady byty
stopniowo przytgczane do wiasciwego Nowego Orleanu na
przestrzeni dwudziestu lat, od potowy az do konca XIX wieku,
prowadzac tym samym do stworzenia jednolitego obszaru, jakim
jest teraz Dzielnica Bogaczy. Pomijajac inwestycje komercyjne
i mieszkaniowe, Dzielnica Bogaczy jest rowniez lokacjg dwaéch
gtéwnych instytucji szkolnictwa: Uniwersytetu Tulane oraz Loy-
ola. Zaréwno obszar whasciwy, jak i ten obok sg czesto nazywane
Dzielnicg Uniwersytecka.

Po raz kolejny konfrontacja przynosi ze sobg podobienistwa.
Oprocz oczywistych réznic, Dzielnica Ogrodowa ma wiele po-
dobienstw z French Quarter. Obie sg Krajowymi Dzielnicami
Historycznymi, na terenie ktérych prawo konserwacyjne stara
sie zachowac¢ jak najwiecej z oryginalnej architektury i specyfiki
tych obszaréw. Cho¢ French Quarter jest znana jako najniebez-
pieczniejsza dzielnica po zmroku, Dzielnica Ogrodowa wecale jej
pod tym wzgledem nie ustepuje. Ksiaze Vidal, ktory utrzymuje
kilka schroniert w tym obszarze, byt odmiennego zdania w tej
kwestii, jednak fakt pozostaje faktem, za$ ci, ktérzy sg rozwazni
na tyle, by to dostrzec, znajg prawde.

Dzielnica Ogrodowa sama w sobie jest nieszczeg6lnie duza
(pomijajac reszte Dzielnic Bogaczy). Jest nawet mniejsza niz
French Quarter oraz Dolna Dzielnica Ogrodowa; rozciaga sie
jedynie od St. Charles Avenue do Magazine Street, pomiedzy
Jackson Avenue a Louisiana Avenue. Obszary te majg gtéwnie
charakter mieszkalny, za$ jej najbardziej charakterystycznymi
cechami sg nadat istniejace, znane posiadtosci, takie jak Charles
Brigg House lub ColoneFs Short Yilla, dawny dom oficera kon-
federatow wojny secesyjnej. W Dzielnicy Ogrodowej znajduje sie
powstaty w 1833 roku tez Cmentarz Lafayette, ktory zapewnia
jeden z najbardziej fascynujacych widokéw w miescie.

nowy orlean™.

Czescigmiasta, ktora uwazana jest za najbardziej ,,miejskg” lub
tez po prostu za najmniej historyczna, jest najwieksza dzielnica
- Srédmiesécie. Tym terminem mieszkancy okre$laja pétnocng
cze$¢ Nowego Orleanu. Rozciaga sie ona mniej wiecej od North
Claiborne Avenue na potudniu do City Park Avenue na pét-
nocy, za$ pétnocna granicg jest New Orleans Country Club na
zachodzie oraz City Park na wschodzie.

Srédmiescie jest najmniej charakterystyczng ze wszystkich
dzielnic Nowego Orleanu, a takze najwiekszg mieszanka kultur
oraz grup etnicznych. Wiekszo$¢ Azjatéw i Latynoséw pracuja-
cych w miescie zamieszkuje wtasnie te okolice. Nie ma tu nic
szczegblnie godnego uwagi ani dla Spokrewnionych, ani dla
bydta. Ostatnimi czasy dzielnica doswiadczyta intensywnego
rozwoju, jednak cata praca zostata przeprowadzona w sposéb
zbyt goraczkowy, bez jakiegokolwiek planu przestrzennego,
przez co caly ten obszar ponidst tego konsekwencje. Dzielnica
nekana jest przez r6znego rodzaju przestepczo$¢, co znacznie
utatwia pozywianie sie tutaj. Biorac pod uwage wiek Srodmiescia
i obecny stan, jestono domem dla duzej liczby Spokrewnionych,
ktdrzy nie mogli naby¢ praw do lepszych obszaréw pozyskiwania
pozywienia w miescie. Z drugiej strony, to wkasnie ztego miejsca
pochodzi mtoda Mekhet, Coco Duguette, przez co nie ustaje ona
w wysitkach, by reprezentowaé Spokrewnionych Srédmiescia.

Podobnie jak St. Charles Avenue w Dzielnicy Bogaczy, Espla-
nade Avenue jest pieknym obszarem mieszkalnym, obsianym
uroczymi domkami i potozonym w cieniu firmamentu lisci
debu, ktérych drzewa rosng na catej jej dtugosci. Umiejscowio-~
na tuz przy najwiekszym parku w miescie, Esplanade Ridge,
moze pochwali¢ sie wieloma interesujagcymi cechami, takimi
jak uroczy teren bagnisty czy tez wielki tor wyscigowy. Tutejsze *
domy sg znacznie mniej ekstrawaganckie niz te stojgce w Dziel-
nicy Bogaczy, sprawiajac jednak mniej krzykliwe wrazenie. Sama
promenada to wycinek wysoko potozonego gruntu, ciggnacy ¢
sie od Quarter do Bayou St. John, poddzielnicy promenady
oraz najstarszej czesci Nowego Orleanu. Dawni osadnicy szyb-
ko zdali sobie sprawe z korzysci wynikajacych ze wzniesienia
swoich domdw wiasnie tutaj, zdala od spustoszenia czynionego
regularne powodzie. Oprdcz samych doméw, zainteresowanie
moga wzbudzi¢ jedynie City Park oraz Bayou St. John. City Park
naprawde robi wrazenie. Wraz ze swoimi 1500 akrami stanowi
piaty co do wielkosci park miejski w kraju. Moze pochwali¢
sie lagunami bagiennymi oraz pokrytymi hiszpariskim mchem
debami. Wraz zpoprowadzeniem tu wewnatrzstanowej drogi
610 zniszczono panujacy tu spokdj i naturalny dom wietu
zwierzat. Wielu Spokrewnionych podniosto krzyk i starato sie
wptyna¢ na Ksiecia, by ten pociagnat za odpowiednie sznurki,
by ja przeniesiono. Ksigze, jak sam twierdzi, probowat tego,
lecz na prézno.

Bayou St. John, stara poddzielnica na zachodzie prome-
nady, styka sie na potudniu ze Srédmiesciem, na péinocy
z parkiem, a na wschodzie z samym bagnem. Diugo przed
powstaniem Nowego Orleanu region ten zasiedlili francuscy
Kanadyjczycy, a jeszcze wczesniej Indianie uzywali szlaku
wodnego tego terenu jako najszybszego potgczenia pomiedzy



jeziorem Pontchartrain i rzekg Missisipi. Kiedy francuscy
odkrywecy trafili na to przejscie, oznaczyli je jako gotowe do
zasiedlenia. Mozna tu znalez¢ wiele klasycznych domostw,
takich jak Mullen House, Dabezies House oraz dwér Lulin
Mansion. Pare lat temu Ksigze zabronit jakimkolwiek Spo-
krewnionym zamieszkiwania oraz pozywiania sie na Bayou St.
John, lecz do tej nocy nie wyttumaczyt powoddw tego edyktu.
Ten brak informacji tylko mnozy plotki o Vidalu.
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Ta mata dzielnica, tradycyjnie zasiedlona przez czarnych Kre-
oléw, uwazana jest za pierwsze prawdziwe przedmiescia Nowego
Orleanu. Znajdujgca sie po drugiej stronie brzegu jeziora niz
stare mury French Quarter North Rampart Street, to najbar-
dziej uboga okolica. Jest tylko cieniem atrakcyjnej okolicy, jakg
kiedy$ byto. Zaniedbany (czesto w wyniku opuszczenia) stan
niegdys pieknych budynkéw tej dzielnicy sprawit, ze niektérzy
jej mieszkancy postanowili sie zjednoczy¢, by przywrdci¢ temu
terenowi jego dawna $wietno$¢. Tak jak w przypadku Dolnej
Dzielnicy Ogrodowej postepy sg bardzo powolne, za$ dla wielu
Treme jest juz przegrang sprawa.

Nadal jednak mozna znalez¢ tu szczeg6lnie wazne miejsca,
pomiedzy, a takze pod warstwg brudu przestepczosci. Miesci
sie tu jeden z najcudowniejszych kosciotdw w tym rejonie,
pod wezwaniem $w. Augustyna. Zbudowany przez tego samego
architekta, ktéry przebudowat katedre $w. Ludwika, kosciot $w.
Augustyna otwarty zostat w 1842 roku, przez co jest on drugim
najstarszym murzynskim kosciotem katolickim w catym kraju.
Na koncu drogi znajduje sie Park Louisa Armstronga, miejsce
upamietniajace stawnego trebacza i Spiewaka. W potowie XIX
wieku obszar ten miescit sie poza murami miasta i byl miejscem
rynku niewolnikdw iwolnych czarnych, zwanym Congo Square.
Na poczatku XX wieku przylegato do niego niestawne Storyvitle.
Chociaz zostato ono zréwnane z ziemig, nadal odstrasza zardwno
Spokrewnionych, jak i bydto, chcacych prowadzic tu jakikolwiek
rodzaj interesow. Jednak pozostato wystarczajaco duzo zainte-
resowania (lub tez szacunku) dla tego miejsca, aby w rezultacie
wzniesiono takie budowle jak Mahalia Jackson Theater czy tez
Audytorium Miejskie, za$ dzieki wysitkom zdeterminowanych
obywateli (ktérymi niekiedy byli sami Spokrewnieni), obszar ten
nie pograzy sie w niebycie. Dzisiejszej nocy istnieje nawet stacja
radiowa, ktora nadaje bezposrednio z parku.

Dzielnica Treme znana jest réwniez jako miejsce spotkan
Spokrewnionych, odbywajacych sie tu w okre$lonych porach
roku. Wielu wierzy, ze jest to efekt pewnego rodzaju systemu
barteru lub debaty, ktore powstaty pomiedzy réznymi zatogami
tutejszych Spokrewnionych, podczas gdy inni uwazajg, ze nie jest
to nic innego, jak tylko dogodne miejsce spotkan dla modnych
neofitéw. Bezwzgledu na to, jaka jest prawda, aktywno$¢ owych
Spokrewnionych nie jest na tyle ktopotliwa, by Sciggna¢ na siebie
uwage Ksiecia... Jeszcze.

Bedaca klejnotem w koronie the Big Easy, ta stosunkowo
mata cze$¢ Nowego Orleanu do tego stopnia zyskata na popu-
larnosci i stawie, by przewyzszy¢ wszystkie dzielnice w miescie.
Vieux Carre, czyli ,,stara dzielnica”, sktada sie jedynie zszesciu
na trzynascie przecznic, jednak jest jedng z najgesciej zalud-
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nionych dzielnic miasta. French Quarter, jak jest najczesciej
nazywana, posiada najwiecej najlepszychw Nowym Orleanie
hoteli, restauracji i ciekawych miejsc, jedno od drugiego dzieli
zaledwie kilka krokéw. W centrum Quarter (jak nazywaja te
dzielnice miejscowi) znajduje sige Jackson Sguare; na wscho-
dzie graniczy z rzeka, na pé4nocy - z Fauborg Marigny oraz
zDzielnicg Sktadowa na potudniu. Nawet w najpracowitszych
miesigcach posiada mniej niz 20000 statych mieszkarncoéw,
lecz kazdy z nich jest potencjalnym pucharem dla swojego

pana, Antoine’a Savoya.

Jedna z najbardziej skutecznych metod rzadzeniaw obliczu
rozciggania sie wptywoéw Savoya byta praktyka zaktadania
Elizjum. Kiedy Savoy stat sie madrzejszy i zaczat dziatac
w kierunku przeobrazenia French Quarter w cel turystyki
historycznej, Ksigze zaczat zwalcza¢ ogien ogniem, nadajgc
wielu budynkom Vieux Carre status Elizjum. Nikt nie
podwazat motywacji Ksiecia: ochrona najwspanialszych
egzemplarzy historii tego miejsca przed grabiezami gwa#-
townych Spokrewnionych, jak réwniez sama konserwacja
budynkéw. Ochrona Quarter byta oczywistg kwestig iw tej
wiasnie prostocie lezat geniusz tego pomystu, jako ze kazdy
rozumiat madros¢ tego zamiaru, nie majac jednak pojecia
o prawdziwych pobudkach Ksiecia.

Ustanowienie Elizjéw na terytorium calej Quarter zaowoco-
wato spetnieniem dwéch celéw. Po pierwsze, naruszyto hege-
monieg tak zwanego pana na wkosciach. Mistrz Elizjum miasta
moze dzigki dekretowi dowolnie przemieszczac¢ sie pomiedzy
miejscami ogtoszonymi Elizjum, zas$ kiedy tak wiele budynkoéw
w danej domenie znajduje sie pod jego kontrolg, tow praktyce
ma on wolng reke w poruszaniu sie po domenie innego wampi-
ra. Biorgc pod uwage fakt, ze Mistrz Elizjum jest podwtadnym
Ksiecia, mozna dostrzec w tym posunieciu prawdziwa madros¢.
Drugim celem, ktéry osiggneta strategia Ksigcia, jest mozliwos¢é
zawstydzania Savoya. Kazde, nawet najmniejsze pogwatcenie
neutralnosci znajdujgcego siew domenie Savoya Elizjum ozna-
cza dla niego utracenie pewnej czesci swojej pozycji. Zas biorac
pod uwage srogie kary wymierzane przez Ksigcia za ztamanie
tych zasad, wydaje sig, ze Savoy zawsze bedzie ponosit odpo-
wiedzialno$¢ za czyny zyjacych w jego domenie ,aktywistow”
oraz ,przestepcow posrod Spokrewnionych”. Savoy musi wypic
piwo, ktérego sam nawazyt.
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Elizja we French O uarter

Ponizej znajduje sig lista miejsc, ktére Ksigze ogtosit
Elizjami, Zgodnie z jego dekretem, wszyscy, ktérzy
pogwatcg neutralno$¢ Elizjum (bezposrednio lub
posrednio), majg zosta¢ potepieni. Wigkszo$¢ z tych
miejsc to historyczne hotele, restauracje lub puby, lecz
niektore, takie jak LeMonnier, byty kiedy$ prywatnymi
domami.

« Dom 1850 House

« Antoine's

« Cabildo

« Hotel Cornstalk

* French Market

» Galatoire's

» Kolekcja Historyczna Nowego Orleanu

« Hotel Monteleone



« Hotel Villa Convento

» Jean Lafitte's Old Absinthe House
« Dworek LeMonnier

» Gietda Maspero

« Napoleon House

* Omni Royal Orleans

* Presbytere

* Preservation Hall

Kazdej nocy Parafia Orleans wypetnia si¢ niemalze setkg wampi-
réw, lecz jedynie 60 znich to jego prawdziwi mieszkanicy ze schronie-
niami i prawami pozywiania sie w jednej zwielu dzielnic miasta. Ci
zaprezentowani ponizej to ledwie czastka najbardziej zaangazowanych
lub zakorzenionych Spokrewnionych Nowego Orleanu - tych znaj-
wiekszym wptywem politycznym i/lub sitg przebicia.

Klan: Ventrue

Zgromadzenie: Lancea Sanctum

Rok Przeistoczenia: 1701

Wyglada na wiek: Okoto trzydziestki

Atrybuty Umystowe: Inteligencja 3, Czujno$¢ 4, Determinacja 6
Atrybuty Fizyczne: Sita 5, Zreczno$¢ 5, Wytrzymatosc¢ 6
Atrybuty Spoteczne: Prezencja 4, Manipulacja 5, Opanowanie 4
Umiejetnosci Umystowe: Wyksztatcenie (Dogmaty katolic-
kie) 3, Komputer 1, Dedukcja 4, Medycyna 2, Okultyzm 3,
Polityka 6, Nauka 3

Umiejetnosci Fizyczne: Wysportowanie 3, Bijatyka 4,
Prowadzenie 1, Bron Palna 3, Skradanie sie 2, Przetrwanie 4,
Bron Biata 4

Umiejetnosci Spoteczne: Zwierzeta 2, Empatia 3,
Ekspresja 2, Zastraszanie 5, Perswazja 3, Obycie (Etykieta) 6,
PoKwiatek 3, Oszustwo 5

Atuty: Sojusznicy (Lokalne wiadze) 3, Sojusznicy (Wyzsze
kregi) 3, Sojusznicy (Policja) 3, Status Miejski 5, Status Kla-
nowy (Ventrue) 5, Status w Zgromadzeniu (Lancea
Sanctum) 5, Schronienie 4, Trzoda 2, Jezyki (angielski 2,
francuski 3, tacina 2), Stuga 3, Zasoby 4

Sita Woli: 9 (zredukowana z prawidtowej - 10 - poprzez
wampirze uczynki)

Cztowieczenstwo: 5

Cnota: Wiara

Skaza: Pycha

Zdrowie: 11

Inicjatywa: 9

Obrona: 4

Szybkos¢: 15

Moc Krwi: 7

Dyscypliny: Nadwrazliwos$¢ 3, Dominacja 5, Zywotno$é 5,
Wigor 4, Majestat 3

Zaburzenia: Narcyzm (fagodny; 5), Podejrzliwos¢ (tagodna; 6)
Vitae/na ture: 20/5

Posrod Spokrewnionych Augusto Vidal stat sie¢ synonimem
dwoch rzeczy: Nowego Orleanu oraz determinacji i przewagi
Ventrue. Ledwie pare miast w Nowym Swiecie moze pochwali¢
sie tyloma prébami i zmartwieniami, jak te Nowego Orleanu,
a mimo to Vidal byt w stanie przetrwac je wszystkie. Jest pierw-
szym i jedynym Ksieciem, ktdrego uznat ten region i stat sie
jednoczesnie ikong dla wielu mtodych cztonkéw swojego klanu,
zar6wno na terytorium Stanéw Zjednoczonych, jak i poza nim.
To smutne, ze jedynie kilka os6b zdaje sobie sprawe z pietna,
jakie wycisneto na Vidalu owo zwierzchnictwo.

Urodzony w Walencji i wzeniony w rodzine z Kordoby, Augu-
sto Vidal byt nieznanym hiszpanskim szlachcicem, ktéry wierzyt,
ze wielko$¢ moze osiggna¢ tylko wwyniku bitwy. Rozpoczat zatem
kariere wojskowa i aspirowat do rangi generata w nadziei, ze
uda mu sie w kofcu zgromadzi¢ do$¢ wtadzy, by mie¢ wptyw na
narodowa polityke. Jednak jego sukcesy militarne, cho¢ znacza-
ce, byly dos¢ rzadkie i nieliczne. Co za tym idzie, jak na ironig,
musiat odpowiednio sie ozeni¢, by osiggna¢ wielkos¢. Wyszedt
zaposiadajaca ziemie szlachcianke zAndaluzji, ktdrej ojciec miat
zamiar uznac jg za swojg spadkobierczynie tuz po jej $lubie. »

Kiedy zona zmarta w tajemniczych okolicznosciach, Vidala
odwiedzit jej przodek, by poprzez jedng brutalng noc usungé¢
go raz na zawsze z publicznego zycia szlachty i wprowadzi¢ go
w prywatny $wiat Przekletych. Oprécz bycia spetanym Vinculum,
Vidal zawdzieczat swoj majatek oraz reputacje Spokrewnionego
swojemu rodzicowi (starszemu o pewnej renomie), stat sie row-
niez celem niekonczacej sie serii testow na warto$¢ i lojalnosé,
zaréwno wobec rodziny, jak i wobec kraju.

Ostatnim i zarazem najwiekszym z tych testow byt ten, ktéry
odbyt sie podczas wojny siedmioletniej, kiedy rodzic Vidala
zaoferowal mu odegranie bezposredniej roli w hiszpanskim
zwyciestwie nad Francjg. Mimo ze Hiszpania faktycznie wygrata
Luizjane w wyniku rozegranej wojny, to w 1768 roku obywatele
francuscy zbuntowali sig, a, by rozwigza¢ problem, do kolonii



wystano hiszpanskich zotnierzy. Rodzic Vidata poprosit go,
aby ten poptynat razem z nimi i reprezentowat hiszpanskie
interesy w tym zdominowanym przez Francuzéw miescie. Vidal
. postrzegat to jako swojg szanse na wolnos¢ i chetnie zgodzit sie
na propozycje, majac réwniez $wiadomos¢, ze oznaczatoby to

“ koniec Vinculum i niezno$nego taficucha przykuwajacego go do
rodzica. Poczucie obowiazku, ktore do niedawna jeszcze okazywat
w stosunku do swojego rodzica, wkrétce przetozy sie na stosunek
do klanu i wiary katolickiej.

W kazdym momencie swoich rzgdéw Vidal starat sie zrobi¢
wszystko, by w petni dzierzy¢ petnie wkadzy nad miastem. Zawsze
byt znany z wrogosci do vodoun, lecz ostatnimi czasy jego nie-

¢ cierpliwo$¢ stata sie wyjatkowo goraczkowa. Narzucanie coraz
wiekszej liczby sankcji wobec coraz wiekszej liczby Spokrewnio-
nych w jego domenie sprawito, ze wielu poddaje w watpliwos¢
jego motywy (za$ niektorzy jego poczytalnosc). Wielu réwniez
uwaza, i stusznie, ze po prostu koriczy mu sie juz czas. Vidal musi
wkrotce odpoczag, a poniewaz najwyrazniej zostat bez potomka,
niejeden zastanawia sie, co moze po sobie zostawic.

Vidal jestwysoki, jak na Hiszpana; ma ostre, Srddziemnomorskie
rysy twarzy i szerokie ramiona. Jego gtadkie, czarne wiosy zawsze
wygladaja na mokre, za$ on sam nadal nosi brodke w stylu Van
Dyke’a, identyczngjak za zycia. Niestety utrzymanie doskonatego
stanu zarostu zajmuje mu znaczng cze$¢ pierwszej godziny kazdej
nocy, ktérej wstaje, jako ze jego Przeistoczenie odbyto sig, w rzeczy
samej, w spos6b niechlujny, nie dajac mu wczesniej mozliwosci
poprawienia swojego wygladu. Vidal ubiera sie tak, by zrobi¢
wrazenie, jednak nigdy nie zapomina o wyzszosci funkcjonalnosci
nad wygladem. Méwi uzywajac ostrego, rozkazujgcego staccato,
tak typowego dla jego krajanéw; nawet po tak wielu dekadach
spedzonych w Nowym Swiecie nie udato mu sie pozby¢ swojego
wyraznego akcentu... A moze po prostu nie dbat o to.

Krazg plotki, ze Ksigze moze pozywia¢ sie tylko krwiag
innych katolikdw. Z drugiej jednak strony, skoro jego Moc
Krwi jest tak wysoka, moze on réwniez pozywiac sie tylko na
Spokrewnionych...
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Klan: Daeva

Zgromadzenie: Lancea Sanctum

Rok Przeistoczenia: Savoy twierdzi, ze doszto do niego

na poczatku XVIII wieku. Ci sposrdd nowoorleanskich
Spokrewnionych, ktérzy maja powody, by mysle¢ inaczej,
podejrzewaja, ze nastapito to raczej blizej roku 1840.
Wyglada na wiek: Po trzydziestce

Atrybuty Umystowe: Inteligencja 3, Spryt 3, Determinacja 4
Atrybuty Fizyczne: Sita 2, Zreczno$¢ 3, Wytrzymatos¢ 2
Atrybuty Spoteczne: Prezencja 3, Manipulacja 4, Opanowanie 5
UmiejetnosciUmystowe: Wyksztatcenie (historia Kosciota) 3,
Rzemiosto 1, Dedukcja 2, Okultyzm (Vodoun) 4, Polityka 5
Umiejetnosci Fizyczne: Wysportowanie 1, Bron Palna 1,
Skradanie sie 1, Bron Biata 3

Umiejetnosci Spoteczne: Empatia 3, Ekspresja 4,
Zastraszanie 3, Perswazja (Podstep) 3, Obycie 3, PotSwiatek 3,
Oszustwo (Przekret) 4

Atuty: Sojusznicy (Lokalne wiadze) 2, Sojusznicy

(Okultyzm) 2, Sojusznicy (Potswiatek) 1, Status Klanowy (Da-
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eva) 3, Status Miejski 4, Kontakty 3, Status w Zgromadzeniu
(Lancea Sanctum) 4, Stawa 1, Schronienie 3, Trzoda 3, Jezyki
(angielski 3, hiszpanski 3), Zasoby 4
Sita Woli: 9
Cziowieczenstwo: 5
Cnota: Sprawiedliwo$¢
Skaza: Zawis¢
Zdrowie: 7
Inicjatywa: 8
Obrona: 3
Szybkosé: 10
Moc Krwi: 4
Dyscypliny: Nadwrazliwos$¢ 4, Akceleracja 2, Majestat 5,
Zywotno$é 1, Tebanskie Czarnoksigstwo 3
Rytualy Tebanskiego Czarnoksiestwa: Relikwiarz Vitae
(1), Plaga Kfamcy (2), Pochwata Grzechu (3)
Vitae/na ture: 13/2

Antoine Savoy twierdzi, Ze posiadat juz status starszego w Nowym
Orleanie, kiedy Hiszpanie przejeli miasto w 1762 roku. Twierdzi
rowniez, zebyttowarzyszem i sojusznikiem bylej pani French Quarter,
Marii Pascual, az do momentu jej zniszczenia pod koniec XIX wieku.
W obu tych przypadkach nikt nie znalazt dowodu wskazujacego na
prawdziwos$c jego twierdzen. Nie pojawia sie rowniez w jakichkolwiek
zapiskach lub tez pamieci kogokolwiek ze starszych Spokrewnionych
-wihgczajac wto tych, ktérzy dobrze znali panig Marie - przed rokiem
1848. Nawet po pierwszym stwierdzonym pojawieniu sie Savoya, nikt
z bwezesnych sojusznikéw Marii nie jest w stanie przypomnie¢ sobie
jakichkolwiek kontaktow pomiedzy tg dwojka. Bezwzgledu jednak na
to, niedtugo po $mierci Marii Savoy odnidst sukces w rozciggnieciu
swoich wptywow na French Quaerter Nowego Orleanu, czesciowo
dlatego, Ze faktycznie posiadat dostep do jej wiedzy i wsparcie jgj
najpotezniejszych sojusznikéw. Utrzymuije, ze brak dowoddw na jego
egzystencje przed rokiem 1848 jest tylko i wytgcznie dowodem na
jego umiejetnos¢ ukrywania swojej dziatalnosci.

Od czasu kiedy Quarter rozwineta sie w atrakcje turystyczng
typowa dla dzisiejszej nocy, Savoy uzywat swojej dominacji nad
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nigw celu zyskania wiekszych wptywéw. Zaangazowany w ciagty,
gorzki spor z Ksieciem Vidalem, ktéry nie zgadza sie by Sawy
mogt nadawac terytorium i prawa pozywiania, w zasadzie wy-
korzystuje te wojne, by umocni¢ swoja wtadze. Jako miejscowy
Kreol (lub na takiego wygladajacy), uzywa w swojej grze zar6wno
rasowych, historycznych, jak i religijnych zainteresowan miesz-
kancow. Sayoy przedstawia siebie jako katolika, lecz akceptuje
rowniez zasady rzadzace vodoun. Posuwa sie nawet do wiaczania
praktyk vodoun w obrzedy katolickie, ta niezwykta zbieznosé
wystepuje tylko w Nowym Orleanie. W ten sposob jeszcze gorzej
nastawia do siebie Ksiecia Vidala (za ,,zanieczyszczanie” wiary)
i barona Cimitiere’a (ktéry uwaza, ze Sawy chce za pomocg
wdoun zdoby¢ popularno$é wérod jego zwolennikow).

Sawy pozuje na obrorice Murzynéw, Kreoli i kulturywdoun,
a takze Spokrewnionych. Wielu krytykéw Sawya - baron Cimi-
tiere nie jest tu odosobniony - ma go za hipokryte, ktéry uzywa
tych tematow tylko i wykacznie, by zyskaé co$ w kwestii wiasnych
interesdw. Plotka gtosi nawet, ze wierno$¢ Sawya wobec Lancea
Sanctum nie odzwierciedla jego prawdziwych pogladéw, lecz
ma tylko udowadnia¢, ze dotaczyt do zgromadzenia, poniewaz
zyskuje dzieki niemu obraz, ktéry jest mu potrzebny. French
Quarter i inne biedne dzielnice sg juz w tym momencie petne
napiecia zpowodu zbyt gestego zaludnienia (przynajmniej wedtug
standardéw Spokrewnionych) i nie raz zblizaty sie do otwartej
wojny pomiedzy jego zwolennikami i wrogami.

Sawy jest nadzwyczaj otwarty i serdeczny, jak na lorda Spo-
krewnionych; posiada zupetnie otwarty dwor, do ktérego kazdy
moze dotaczy¢ i wygtasza w Elizjum oredzia niczym ubiegajacy
sie o reelekcje polityk. Jak bardzo jest szczery, tego nie wie nikt,
lecz zgromadzit on wystarczajagco duzo zwolennikéw, by nie
poddawac sie prébom Vidala i barona Cimitiere’a pozbawienia
go obecnego stanowiska.

Sawy to niski, watly mezczyzna z silnymi rysami europej-
skimi. Jego wiosy sg ciemne, tak samo jak jego lekki, wieczny
zarost. Preferuje noszenie wygodnych garnituréw lub sportowej
kurtki i rzadko widuje sie go bez usmiechu na twarzy. Kiedy jest
wzburzony lub powazny, mozna wysledzi¢ w jego gtosie lekka
nute francuskiego akcentu.

Klan: Nosferatu

Zgromadzenie: Krag Wiedzmy

Rok Przeistoczenia: Nieznany

Wyglada na wiek: Nieokreslony

Atrybuty Umystowe: Inteligencja 5, Czujno$¢ 4, Determinacja 5
Atrybuty Fizyczne: Sita 3, Zreczno$¢ 3, Wytrzymato$¢ 4
Atrybuty Spoteczne: Prezencja 4, Manipulacja 3, Opanowanie 4
Umiejetnosci Umystowe: Wyksztatcenie (Historia) 3,
Rzemiosto 2, Dedukcja (Badania) 5, Medycyna 3, Okultyzm
(Vodoun) 5, Polityka 4

Umiejetnosci Fizyczne: Wysportowanie 2, Bijatyka 1,
Skradanie sie 4, Przetrwanie 5, Bron Biata 1

Umiejetnosci Spoteczne: Zwierzeta 2, Empatia 3, Ekspresja 2, Za-
straszanie (Spojrzenie) 4, Perswazja 3, Potswiatek 5, Oszustwo 3
Atuty: Sojusznicy (Wyznawcy wdoun) 5, Sojusznicy
(Okultysci) 2, Sojusznicy (Gtdwna religia) 1, Status Miejski3,
Status Klanowy (Nosferatu) 2, Kontakty 2, Status w Zgro-
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madzeniu (Krag Wiedzmy) 4, Stawa 1, Szybki Refleks 2,
Schronienie (Zabezpieczenia) 3, Trzoda 5, Jezyki (angielski) 1
Sita Woli: 8 (zredukowana z 9 poprzez wampirze uczynki)
Cztowieczenstwo: 5

Cnota: Wiara
Wada: Gniew
Zdrowie: 9

Inicjatywa: 9
Obrona: 3

Szybkosé: 11
Moc Krwi: 5

Dyscypliny: Animalizm 3, Nadwrazliwos$¢ 2, Cruac 5,
Koszmar 3, Niewidoczno$é 4, Zywotnosé 3, Wigor 1
Rytuaty Cruac: Apetyt Limby (Gtéd Prozerpiny) (1), Rigor
Mortis (1); Cheval (2), Dotyk Sousou Panman (Dotyk
Morrigan) (3); Krwawa Danina (4); Pocatunek Loa (Pocatu-
nek Wiedzmy) (5), Krwawa Zaraza (5)
Vitae/na ture: 14/2

By¢ moze najbardziej enigmatyczna posta¢ w Nowym Or-
leanie. Baron Cimitiere jest uwazany przez jednych za zbawi-
ciela, przez innych za zagrozenie, lecz dla wszystkich pozostaje
tajemnica. Ow dziwny Spokrewniony przybyt do miasta w 1799
roku, opusciwszy uprzednio Haiti podczas rewolty wymierzonej
przeciwko francuskiej okupacji kolonialnej. O tym okresie
mowi niewiele nawet swoim zaufanym zwolennikom. Nikt nie
wie, czy pochodzi z Haiti, czy tez przybyt tam zjakiego$ innego
miejsca. MOwi jedynie, ze na Haiti doSwiadczyt Ostatecznej
Smierci i zostat przywrécony do swojego obecnego weielenia
dzieki pomocy wielkiego loa, barona Samedi. Czy jest to meta-
fora, czy tez méwi dostownie, to kwestia, o ktdrej nie wspomina,
lecz sam przypisuje poczatek swojego oddania wdoun wihaénie
tamtemu wydarzeniu.

Potaczenie tradycyjnych obrzedéw wdoun z potezng magig
nieumartych sprawito, ze baron Cimitiere stat si¢ poteznym
hounganem. Przez wiele lat tuz po przybyciu do Nowego Orle-



byt rad, ze jest pozostawiany samemu sobie, dzigki czemu
mogt bra¢ udziat w rozwoju kultury vodoun. To wiasnie wtedy
zyskat oddang grupe Spokrewnionych, jak réwniez znacznie
liczniejsze zastepy wiernych. Z wolna zaczat sobie zdawaé
sprawe, ze oba osrodki wiadzy Spokrewnionych w Nowym Or-
stanowig zagrozenie dla jego ludu - Ksigze Vidal zracji
swoich nietolerancyjnych religijnych pogladéw oraz strachu
przed wiadza i wptywem barona Cimiteire’a; Antoine Savoy
za$ - z powodu manipulowania vodoun i jego wyznawcami
dla politycznych celéw. Baron Cimitiere uzywa swojego znacz-
nego wplywu na bydto oraz swojg mata, acz wptywows grupe
Spokrewnionych, by przeciwstawi¢ sie obu tym zagrozeniom.
~Niekiedy okolicznosci zmuszaja go do wspotpracy z Savoyem
przeciwko Vidalowi - z dwojga ztego baron woli naduzywania
vodoun przez tego pierwszego od otwartej wrogosci Vidala -
lecz te sojusze zawsze byly krotkie.

Kiedy nie wplatuje sie niechetnie w polityke, baron Cimitiere
przebywaw jednym ze schronien w biedniejszej okolicy, zamiesz-
katej gtownie przez Murzynéw - w sercu vodoun w Nowym
Orleanie. Przeprowadza czeste ceremords zaréwno dla Spokrew-
nionych, jak i dla bydta. Znakomita wiekszo$¢ jego $miertelnych
zwolennikéw uwaza go jedynie za poteznego houngana, nie
dostrzegajac jego prawdziwej natury. Baronowi Cimitiere’owi
zdarza sie napomkna¢ o istnieniu innych grup Spokrewnionych
oprécz swoich zwolennikdw w Nowym Orleanie (w Haiti, Ame-
ryce Srodkowej i Potudniowej, na Wyspach Karaibskich oraz
na terenie Stanéw Zjednoczonych). Jego zwolennicy wierza, ze
jednym z jego celdéw jest koricowe, formalne zjednoczenie ich
we wspolnym zgromadzeniu i rzucenie wyzwania pozostatej,
najbardziej liczacej sie pigtce.

Wielu ludzi btednie bierze barona Cimitiere’a za przebranego
komedianta, gdy widzi go po raz pierwszy. Wyglada jak zywy
trup, jego ciato jest szare i zapadniete, zeby i oczy - pozotkie,
wihosy za$ opadajg na ramiona w sznurowatej masie. Ubiera
sie na modte samego barona Samedi - stary, czarny garnitur,
taska, cylinder i ciemne okulary. Baron Cimitiere w spos6b
naturalny $mierdzi rozktadem, lecz stara sie ze wszystkich sit, by
zniwelowa¢ to poprzez uzywanie rozmaitych czyscidet i perfum.
Twierdzi, Ze jego trupi wyglad pojawit sie, gdy Baron Samedi
przywrécit go z Ostatecznej Smierci.

Klan: Mekhet

Zgromadzenie: Lancea Sanctum

Rok Przeistoczenia: 1752

Wyglada na wiek: Okoto czterdziestki

Atrybuty Umystowe: Inteligencja 5, Czujnos¢ 5, Determinacja 3
Atrybuty Fizyczne: Sita 4, Zrecznos$¢ 6, Wytrzymatos¢ 4
Atrybuty Spoteczne: Prezencja 4, Manipulacja 3, Opanowanie 5
Umiejetnosci Umystowe: Wyksztatcenie (Humanistyka) 3,
Komputer 3, Rzemiosto 2, Dedukcja 5, Medycyna 2, Okul-
tyzm 5, Polityka 4, Nauka (Matematyka) 4

Umiejetnosci Fizyczne: Wysportowanie 4, Bijatyka 3,
Prowadzenie 1, Bron Palna 2, Skradanie sie 5, Przetrwanie 5,
Bron Biata (miecz) 6

Umiejetnosci Spoteczne: Empatia 4, Ekspresja 3, Zastrasza-
nie 4, Perswazja 3, Potwiatek 5, Oszustwo 5

Atuty: Sojusznicy (Policja) 4, Sojusznicy (Wyzsze kregi) 3,

Sojusznicy (Ratusz) 1, Status Miejski 3, Status Klanowy
(Mekhet) 1, Kontakty (4), Status w Zgromadzeniu (Lancea
Sanctum) 2, Zmyst Niebezpieczenstwa, Rozbrojenie, Schro-
nienie 3, Trzoda 1, Jezyki (arabski 2, angielski 2, francuski 3,
facina 3), Medytacyjny Umyst, Mentor 3, Zasoby 4

Sita Woli: 8

Czlowieczenstwo: 6

Cnota: Umiarkowanie

Wada: Gniew

Zdrowie: 9

Inicjatywa: 11

Obrona: 5

Szybkos¢: 15

Moc Krwi: 6

Dyscypliny: Nadwrazliwos$¢ 4, Akceleracja 5, Majestat 2,
Niewidoczno$é 2, Zywotnosé 3, Wigor 1

Vitae/na ture: 15/3

W roku 1602 Arcybiskup Walencji rozpoczat osobistg kru-
cjate, by z ,.chrzescijanskiej Hiszpanii” usung¢ szkodliwych
niechrzescijan, szczegdlnie tych, ktorzy rzadzili tym regionem
jeszcze 700 lat przed jego urodzeniem - muzutmandéw. Chociaz
wielu w tym czasie chciato, aby wplywy Arabéw i muzutmanéw
ostably z racji tego, ze teraz Hiszpania jest pod rzagdami Hisz-
panéw, jedynie kilka os6b doradzato catkowite wypedzenie
»Moriscoes”, jak zrobit to arcybiskup. Faktem jest, izargumen-
tujac swoje zamiary, rzekt, ze Saraceni ,,dopuszczajg wolno$¢
sumienia we wszelkich kwestiach religii, zktorej mahometanie
pozwalajg korzysta¢ wszystkim swym poddanym”. Mimo ze ta
uwaga jest zapewne najwiekszym komplementem, jakim mo-
gliby zosta¢ obdarzeni przodkowie hiszpanskich muzutmanéw,
jej zamiarem byto ich zniewazenie.

Stary hiszpanski Saracen, Mekhet o imieniu Al-Mohager, byt
wielce zaskoczony stowami arcybiskupa. Jako uczony przebywa-
jacy w centrum znanego na catym Swiecie osrodka nauczania
w cudnej Kordobie, nie byt on w stanie zrozumie¢, skad moze



bra¢ sie taka nienawis¢ i nietolerancja, lecz cata ta kwestia
wydata mu sie chorobliwie fascynujaca. Za zycia nigdy nie byt
szczegolnie religijnym cztowiekiem. Po $mierci jedyna religia,
jaka znat, byt moralny kodeks, ktéry uznat po przyjeciu w poczet
klanu Mekhet. Co zatym idzie, kiedy Hiszpania zaczeta zmusza¢
swoich muzutmanéw do przejécia na inng wiare pod grozba
wypedzenia, wybrat letarg.

Péttora wieku pozniej Al-Mohager przebudzit sie i zastat
swoj dom zupetnie odmieniony. Chrzescijafiska Hiszpania
spetnita swoje grozby i podczas jego spoczynku miliony Arabéw
usunieto z kraju. Hiszpania za$ stata sie zasobna i szczegdlnie
ambitna; dorobifa sie rdwniez licznych wrogéw w Europie,
jak réwniez w rozrastajacym sie Nowym Swiecie. Widzac, ze
Hiszpania jest na krawedzi wojny, Al-Mohager zdecydowat, ze
najwyzszy czas opusci¢ ten okret. Nie byt w stanie upora¢ sie
znowym obliczem swojego domu, lecz widzac, co lezy na szali,
zdecydowat sie zapewni¢ przetrwanie swojemu dziedzictwu.
| tak stworzyt dziecie - honorowego wojownika i uczonego
z Kordoby imieniem Philip Maldonato.

Jeden z dawnych sojusznikow Al-Mohagera, Venture z Kordo-
by o znacznym honorze i tradycyjnej etyce, byt niezmiernie rad,
Ze jego pobratymiec nareszcie zdecydowat sie stworzy¢ dziecie.
Woéwczas gwiazda Kordoby nie $wiecita juz najjasniejszym
Swiatlem w hiszpanskiej koronie, za$ porzadek dnia wypetniata
wojna i wielu hiszpanskich Ventrue dato sie usidli¢ przez szat
globalnych ambicji Hiszpanii. Ventrue poprosit Philipa, aby ten
zaopiekowat sie jego wiasnym dziecieciem, wojskowym o imieniu
Vidal, ktoérego postrzegat jako nadzieje Hiszpanii. Philip chet-
nie wypehit te prosbe i podczas wojny siedmioletniej pozostat
u boku Vidala, niosagc mu rade i chronigc go.

Po wojnie Vidal zostat wystany do zarzgdzania prowincjg Lu-
izjany i chociaz jego oficjalne obowiazki zostaty juz wykonane,
Philip, ktory zdazyt zapata¢ sympatig do Hiszpana, zdecydowat
sie towarzyszy¢ mu w podrézy do Nowego Swiata, by konty-
nuowac swoja role doradcy. Od tego czasu Mekhet nigdy nie
zrezygnowat z towarzystwa Vidala.

Philip Maldonato jest niezwykle wysoki. Jego skora jest ciem-
na i gtadka, z ledwie widocznymi $ladami zdradzajacych jego
wiek zmarszczek wokét gieboko osadzonych oczu, ktére lekko
rozbtyskuja, gdy tylko o czyms rozmysla. Podczas przebywania
przy boku Ksiecia jego ulubionym strojem sg szyte na miare
garnitury biznesowe (najczesciej czarne lub szare). Prywatnie
Philip oddaje sie starym przyzwyczajeniom z czaséw przed
swoim Reguiem, noszac anachroniczne stroje i kolekcjonujac
meble, ktére dzi§ uwazane sg za ,,antyczne”.

enl e v (K, ofi7

Klan: Daeva

Zgromadzenie: Invictus

Rok Przeistoczenia: 1726

Wyglada na wiek: Po trzydziestce

Atrybuty Umystowe: Inteligencja 4, Spryt 4, Determinacja 2
Atrybuty Fizyczne: Sita 2, Zreczno$¢ 3, Wytrzymatosé 3
Atrybuty Spoteczne: Prezencja 2, Manipulacja 4, Opanowanie 5
Umiejetnosci Umystowe: Wyksztatcenie 2, Rzemiosto 3,
Dedukcja 3, Okultyzm 2, Polityka (Nowy Orlean) 4

Umiejetnosci Fizyczne: Wysportowanie 1, Bijatyka 2,
Prowadzenie 1, Bron Palna 3, Ztodziej (4), Skradanie sie 2,
Przetrwanie 3, Brori Biata 2

Umiejetnosci Spoteczne: Empatia 4, Ekspresja 3, Zastra-
szanie 2, Perswazja 4, Obycie (Etykieta) 5, PétSwiatek 3,
Oszustwo 5

Atuty: Sojusznicy (Stara finansjera) 4, Sojusznicy (Wyzsze
kregi) 3, Status Miejski 3, Status Klanowy (Daeva) 4, Zdrowy
Rozsagdek, Kontakty 2, Status w Zgromadzeniu (Invictus) 2,
Stawa 1, Schronienie 4, Zasoby 4, Stugi 3

Sita Woli: 7

Cztowieczenstwo: 6

Cnota: Rozwaga

Wada: Lenistwo

Zdrowie: 8

Inicjatywa: 8

Obrona: 3

Szybkos¢: 10

Moc Krwi: 5

Dyscypliny: Nadwrazliwo$¢ 4, Dominacja 3, Akceleracja 2,
Majestat 5, Zywotnos¢ 2, Wigor 2

Zaburzenia: Depresja (fagodna; 6)

Vitae/na ture: 14/2

Bez wzgledu na to, jak bardzo chce to przed sobg ukry¢, Peart
Chastain jest reliktem przesztosci. Jako jedna z najstarszych
i aktywnych cztonkin Starszyzny Ksiecia Vidala, widziata i prze-
trwata bardzo wiele. Byta $wiadkiem rozkwitu miasta w klejnot,
jakim jest dzisiejszej nocy, lecz jako rezultat tego ostatniego zna
rowniez zasmucajacg cene tej przemiany.

Pearl niewiele pamieta ze swych $miertelnych dni iten fakt co-
raz bardziej jg martwi, szczeg6lnie, kiedy $pi. Podczas prosperity
w potowie i pod koniec XIX wieku, Pearl byta jednym z najbar-
dziej aktywnych i wptywowych Spokrewnionych w miescie i pra-
cowata ze wszystkich sit, by wkras¢ sie w faski nawet najbardziej
powsciagliwych dusz. Swego czasu Pearl przemieniata zacietych



wrogow w sojusznikéw, zebrakéw za$ w ksigzeta. Prowadzita
swoj klan do godnych poszanowania osiggniec, zawsze wykazu-
jac sie niezwyklg skromnoscig i udato jej sie nawet przemienic
ideologicznie przeciwnego jej Ksiecia w trwatego sojusznika. Lecz
ten czas juz sie skoniczyt... Jej czas. Przybycie do miasta Savoya

: zasygnalizowato $wit mrocznego wieku nie tylko dla miasta, lecz
takze dla tej starszej matrony swojego klanu.

Wraz zprzyjsciem XXI wieku Pearl stata sie ledwie wiasnym
cieniem, pozbawiona zapatu czy tez nawet motywacji. Nadal
dzierzy whadze i utrzymuje prestiz, lecz robi to tylko po to, by
nie dac ich sobie odebra¢. Pearl jest Spokrewniong, ktorej
czas $wietnosci juz minat, lecz, jak wszyscy nieumarli, zostata
' zmuszona do trwania wiecznego, pozbawiona nawet honoru
spokojnego zejscia z gtdwnej sceny wydarzen.

Posrod swoich klanowych towarzyszy Pearl ma reputacje osoby
0 niezbyt wyszukanym guscie. Dawno temu przestata goni¢ za
moda i kulturowymi trendami, a prébujac pozosta¢ ,,ponadcza-
sowg” i ,.klasyczng”, w istocie wykreowata sie na staroSwiecka
1zacofang. Pomimo Ze zostata Przeistoczona w wieku okoto
czterdziestu lat (,,wczesnych” trzydziestu, jak zwykta méwic) jest
w niej co$ zdradzajacego wieki, ktére przetrwata. Choc jej ciato
zostato uchwycone w momencie $mierci, pomimo tego zdaje sie
poddawac ciezarowi mijajacych lat. Obwiste policzki, podwdjny
wachlarz zmarszczek dookota zbyt stodkich oczu... Jest to twor
jej starego ducha, a nie odbicie zmiany fizjologicznej.

Klan: Nosferatu

Zgromadzenie: Kartianie

Rok Przeistoczenia: 1848

Wyglada na wiek: Sredni

Atrybuty Umystowe: Inteligencja 4, Czujno$¢ 2, Determinacja 4
Atrybuty Fizyczne: Sita 5, Zrecznos¢ 2, Wytrzymatosé 4
Atrybuty Spoteczne: Prezencja 1, Manipulacja 3, Opanowanie 3
Umiejetnosci Umystowe: Wyksztatcenie 2, Komputer 2,
Rzemiosto 2, Sledztwo (Jezyk ciata) 3, Okultyzm 2, Polityka 4

fe nowy orlean
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Umiejetnosci Fizyczne: Bijatyka 4, Prowadzenie 1, Skrada-
nie sie 3, Przetrwanie (Miasto) 3

Umiejetnosci Spoteczne: Zwierzeta 3, Empatia 3, Zastrasza-
nie (Grozby fizyczne) 4, Perswazja (Retoryka) 3,

Potswiatek 5, Oszustwo 3

Atuty: Sojusznicy (Organizacje pracy) 3, Sojusznicy (Lokalne
wiadze) 3, Status Miejski 2, Status Klanowy (Nosferatu) 3,
Kontakty 3, Status w Zgromadzeniu (Kartianie) 4, Olbrzymia
(uwaga: panna Opal naprawde ma 167 cm wzrostu, lecz tusza
nadaje jej korzysci ptynace z tego Atutu), Schronienie 2,
Trzoda 3, Zasoby 2

Sita Woli: 7

Cziowieczenstwo: 7

Cnota: Rozwaga

Wada: Gniew

Zdrowie: 10

Inicjatywa: 5

Obrona: 2

Szybkos¢: 12

Moc Krwi: 3

Dyscypliny: Koszmar 3, Niewidoczno$é 4, Zywotnosé 3,
Wigor 3

Vitae/na ture: 12/1

Panna Opal - nie posiada innego imienia - jest ustanowionym
przez siebie sumieniem dworu Ksiecia Vidala. Jako dziecko i dzie-
cie dawnych niewolnikéw, po raz pierwszy osiggneta prawdziwg
pozycje podczas Rekonstrukcji, kiedy poprowadzita catg kampa-
nie majagca na celu upewnienie sie, ze Nosferatu beda mieli swoje
miejsce w nowym porzadku $wiata. Przez wiele lat byta Pryskusem
klanu, az do swojego letargu w potowie XX wieku. Powrdciwszy
w 1978 roku, poswiecita ostatnie lata na odzyskanie swojej daw-
nej pozycji 4 co w duzej mierze sie jej udato, szczeg6lnie dzieki
wysitkom znajacych ja wczesniej Nosferatu oraz wptywowi na
polityke Ksiecia Vidala. Jest jedng znajbardziej zaawansowanych
wiekiem czlonkin Starszyzny i zrodtem ciaglej irytacji Ksiecia.
Ostatnimi po raz kolejny odméwita honoru zostania Pryskusem
Nosferatu, dochodzac do wniosku, ze inna piastowana przez nig
funkcja, nawet jesli nieformalna, moze ktéci¢ sie z jej obowigz-
kami i wysitkami jako cztonkini Starszyzny.

Panna Opal jest wielkg oredowniczka sprawy Kartian i bez
przerwy pracuje wewnatrz struktury wiadzy, nie tylko, by za-
checi¢ Ksiecia Vidala i Starszyzne do odpowiedniego dziatania,
ale takze w nadziei na catkowite przekonanie ich do tego, ze
oddanie wigkszej whadzy iwolnosci ,,zwyklym Spokrewnionym”
moze by¢ dla nich korzystne. Jak dotad, nie miata w tej kwestii
wiele szczescia. Panna Opal wzdraga sie przed uzyciem prze-
mocy z pobudek politycznych, lecz nie ma wyrzutéw sumienia
przed uzywaniem jej w celach osobistych (nie raz wyrazata swojg
dezaprobate dla ,,niegodnego” zachowania miodych Spokrew-
nionych poprzez zbicie ich na kwasne jabtko).

Otyta panna Opal wyglada jak zwyczajna (nawet jesli po-
twornie gruba), czarnoskéra kobieta, do momentu, kiedy
zobaczy sie jej twarz - zwisajgca masa zmarszczek tak gtebo-
kich i ciezkich, ze mozna sie zastanawia¢, czy w og6le moze
jeszcze spod nich co$ widzie¢. Ubiera sie gtownie w luzne
suknie, a na gtowie lubi nosi¢ chuste. Mowi mocno zaciagajac
i ma tendencje (ktéra niezmiernie irytuje wielu starszych)



do zwracania sie do nich per ,stodziutki” lub , kochanie”.
Inni Spokrewnieni, ktérzy byli Swiadkami jej pozywiania
sie, wydajg sie wzburzeni faktem, Ze traktuje ona wszystkie
swoje puchary zjednakowa wylewnoscia, czesto zagadujac ich
w przyjacielskim tonie, zaréwno przed czynem, jak i po nim,
bez wzgledu na to, czy go przetrwali, czy tez nie.

Klan: Mekhet

Zgromadzenie: Kartianie

Rok Przeistoczenia: 1892

Wyglada na wiek: Po dwudziestce

Atrybuty Umystowe: Inteligencja 3, Czujnos$¢ 3, Determi-
nacja 4

Atrybuty Fizyczne: Sita 2, Zreczno$¢ 4, Wytrzymatosc 3
Atrybuty Spoteczne: Prezencja 5, Manipulacja 3, Opano-
wanie 4

Umiejetnosci Umystowe: Wyksztatcenie 1, Komputer 1, De-
dukcja 4, Okultyzm 1, Polityka (Spokrewnieni) 4, Nauka 2
Umiejetnosci Fizyczne: Wysportowanie 3, Bijatyka 4,
Prowadzenie 1, Bron Palna 3, Skradanie sie 3, Przetrwanie 2,
Bron Biata 3

Umiejetnosci Spoteczne: Empatia 3, Zastraszanie 2, Per-
swazja 4, Obycie 4, Pétswiatek 5, Oszustwo 3

Atuty: Sojusznicy (Ratusz) 3, Sojusznicy (Polityczni ak-
tywisci) 3, Status Miejski 3, Status Klanowy (Mekhet) 3,
Kontakty 4, Status w Zgromadzeniu (Kartianie) 3, Schronie-
nie 3, Trzoda 1, Przywddca, Zasoby 3, Porazajacy Wyglad 2
Sita Woli: 8

Czlowieczenstwo: 8

Cnota: Nadzieja

Wada: Zadza

Zdrowie: 8

Inicjatywa: 8

Obrona: 3

nowy orlean’

Szybkosé: 11

Moc Krwi: 3

Dyscypliny: Nadwrazliwo$¢ 2, Akceleracja 3, Dominacja 1,
Majestat 1, Niewidocznos$¢ 3, Wigor 1

Vitae/na ture: 12/1

Cho¢ Coco Duguette urodzita sie w epoce wikto- .
rianskiej, sama uwaza sie za dziecko XXI wieku. Zostata
uratowana przed zywotem prostytutki dzieki starszemu
dzentelmenowi, ktory wydawat sie nie chcie¢ nic wiecej
poza przyjemnoscig czerpang z jej towarzystwa. Majac na
uwadze los, ktory czesto w owym czasie spotykat inne pro-
stytutki, Coco nieco obawiata sie, gdy mezczyzna oferowat
jej pomocng dton, jednak co$ w jego zachowaniu uspokoito
ja ichetnie weszta do karety, w ktérej jechat, konczac tym ~
samym swoje stare zycie.

Starszy dzentelmen, wiekowy Mekhet nazwiskiem Starkwe-
ather, czekal niemalze dwa lata, zanim sprowadzit wieczng
$mieré na swojg wychowanke. Podczas tego czasu wtajem-
niczat ja w wiele spraw, traktujac jg przy tym jak réwng
sobie, a wiekszo$¢ z nich dotyczyta polityki i roli rodzaju
ludzkiego w naturalnym Swiecie. Dopiero po wielu latach
Coco zdata sobie sprawe, ze rodzic jg testowat. Dopiero gdy
byt on usatysfakcjonowany jej odpowiedziami, jak réwniez
poczynionymi przez nig postepami, wybrat jg na cel Przeisto-
czenia. Akt ten zmusit ja do ponownej oceny wszystkiego,
czego mentor jg nauczyl, oraz wszystkiego, o czym myslata,
ze juz to wie. Zamiast ztamac jg, Przeistoczenie stworzyto dla"
niej nowe wyzwania. Tak jak liczyt na to jej rodzic, Coco
odnalazta swdj cel w kartianskim $nie, za$ kazdy poglad zjej
$miertelnego zycia znalazt przetozenie na $wiat Przekletych.

Po tym jak jego protegowana po raz kolejny osiggnetfa pla--
nowany dla niej poziom wiedzy i przygotowania, zwolnit jg
spod swojej opieki izostawit, by podgzata za swoim snem. Pod
koniec XX wieku Coco dotgczyta do Starszyzny Ksiecia, udo-
wadniajac swa przydatnos¢ jako osoba, ktéra nie tylko znata
nadzieje isny neofitdw miasta, ale takze jako ta, ktora zawsze
byta w stanie dostarczy¢ uczciwych kontrargumentow przy stole
debaty. Coco nigdy nie byta zadowolona z faktu, Ze najstarszy
zjej klanu jest zwykle apolityczny, niemniej jednak szanuje jego
wiadze i, co najwazniejsze, jego znaczenie dla Ksiecia. Wie, e
nie jest zadnym wyzwaniem dla Pryskusa, ani fizycznym, ani
politycznym, lecz ma nadzieje, ze gdy stanie sie¢ dla Ksiecia
réwnie niezastapiona jak jej rywal, bedzie miata podczas jego
snu wiekszy wptyw na wiadze miasta. Jesli takie sa reguty gry,
to Coco Duguette ma zamiar dobrze ja rozegrac.

Nikt nie potrzebuje magicznego lustereczka, by wiedzie¢, ze
sposrod wszystkich cztonkéw rady Starszyzny Nowego Orleanu
Coco Duguette jest najpiekniejsza. Bez dwoch zdan jej uroda
jest porazajaca, lecz prawdziwej jakosci dodaje jej byskajacy
w jej oczach ogien oraz podniecajgca energia jej aksamitnego
gtosu, za kazdym razem, gdy bierze udziat w debacie. Sprawy,
ktore podejmuje, sq jej pasja, za$ wszystkie jej pasje stanowig
paliwo dla jej spraw. Niewielu sposrod tych, ktorzy dajq jej
szanse wypowiedzenia sig, jest w stanie oprze¢ sie jej nieza-
przeczalnemu urokowi (szczeg6lnie w przypadku $miertelnych
i mtodych Spokrewnionych). W swoich zabiegach o szacunek
Coco rezygnuje z klasycznego ,,kobiecego stroju”, preferujac
ubiér starannie dobrany, sktadajacy sie z obcistego, czarnego



golfa (subtelnie podkreslaj jej kobiece ksztatty) i czar-
nych bojowek. Regularnie barwi swoje wtosy na czerwono,
by stworzy¢ kontrast dla niebieskich oczu.

Nosferatu
Zgromadzenie: Niezalezny
Rok Przeistoczenia: 1915
Wyglada na wiek: Przed trzydziestkg
Atrybuty Umystowe: Inteligencja 3, Czujno$¢ 5, Determi-
nacja 3
"Atrybuty Fizyczne: Sita 3, Zreczno$¢ 3, Wytrzymatosc 4
Atrybuty Spoteczne: Prezencja 4, Manipulacja 4, Opano-
wanie 5
Umiejetnosci Umystowe: Wyksztatcenie (Biznes) 2, Kom-
puter 3, Dedukcja 2, Okultyzm 3, Polityka 3, Nauka 2
Umiejetnosci Fizyczne: Wysportowanie 3, Bijatyka 3,
Prowadzenie 4, Bron Palna 3, Skradanie 5, Przetrwanie 4,
Bron Biata 2
Umiejetnosci Spoteczne: Empatia 3, Zastraszanie 3, Per-
swazja 3, Obycie (Goscinnos¢) 5, Pétswiatek (Mtyn plotek) 5,
Oszustwo 4
Atuty: Sojusznicy (Nocne zycie) 4, Sojusznicy (Biurokra-
cja miejska) 2, Bywalec, Status Miejski 5, Status Klanowy
(Nosferatu) 3, Kontakty 5, Stawa 3, Schronienie 3, Trzoda 5,
3, Kierowca Wyczynowy
Sita Woli: 8
Czlowieczenstwo: 7
Cnota: Rozwaga
Wada: Nieumiarkowanie
Zdrowie: 9
Inicjatywa: 8
Obrona: 3
Szybkos¢: 11
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Moc Krwi: 3
Dyscypliny: Nadwrazliwos¢ 3, Majestat 2, Koszmar 3, Nie-
widoczno$é 4, Zywotnosé 2, Wigor 2
Vitae/na ture: 12/1

Jedna z najbardziej znanych os6b w Nowym Orleanie jest row-
niez jedng znajmniej zainteresowanych udziatem zachodzacych tu
bizantyjskich walk o whadze. W rzeczy samej, ten niezalezny duch
zyskat nie mniejszy poziom szacunku (aczkolwiek sam od czasu do
czasu narzeka) za statg odmowe wkroczenia na arene polityczng.
Ten szacunek z kolei jeszcze bardziej zwieksza jego majetnosc.

Poglady tego Spokrewnionego, ktéry sam méwi o sobie ,,Sun-
down”, wynikaja z nadzwyczajnego wptywu na nocne zycie Smier-
telnikow w Nowym Orleanie, a co za tym idzie, a wiec i kontroli
nad nimi. Jesli udzielitby wsparcia komukolwiek ztrzech gtéwnych
Spokrewnionych, to zapewne szala zwycigestwa przechylitaby sie na
strone obdarowanego. Ztego powodu w interesie wszystkich jest to,
by on sam zachowat polityczng neutralnos¢. Jak dotad, Sundown -
patron nowoorleanskiej pohulanki - nikogo nie rozczarowat.

Sundown jest zapewne najbardziej znany ze swoich whasnosci
i zarzgdzania kilkoma barami, szczeg6lnie przyjaznymi dla Spokrew-
nionych, znajdujacymi sie w centrum Nowego Orleanu, a takze na
jego obrzezach. Najwiekszym i najpopularniejszym znich jest Klub
Karnawalu, ktory pare lat temu otrzymat status Elizjum i stat sie
od tej pory czescig Lunaparku, ceniong przez miejscowych mod-
nych neofitéw. Charakterystycznymi cechami klubu Sundowna sg
przyciemnione szyby (jesli miejsce nie lezy pod ziemig), nastrojowe
o$wietlenie oraz lustra, ktére znajduja sie tylko wtazienkach. Nawet
Ksigze od czasu do czasu odwiedza przybytki Sundowna; pozostaje
on zowym Nosferatu w najbardziej przyjacielskich stosunkach ze
wszystkich trzech przywddcéw Spokrewnionych.

Sundown jest zaprzeczeniemwszystkich typowych cech Nosferatu.
Jest towarzyski, przystepny i stylowy oraz zdecydowanie woli peine
przepychu, luksusowe apartamenty niz wilgotne, swojskie kwatery,
najczesciej kojarzone zjego pobratymcami. Zaréwno jego spoteczna,
jak i finansowa wiadza jest solg w oku kilku miejscowych tradycjo-
nalistow, wliczajac w to szczeg6lnie Antoine’a Savoya, ktdry znosi
obecng pozycje Sundowna tylko dlatego, Ze inaczej Ksigze zyskatby
jeszcze wigkszg przewage. Wielu uwaza, ze Sawy zamierza wykorzy-
sta¢ Sundowna, by zasig$¢ na ksigzecym tronie, aczkolwiek nikt nie
potrafi stwierdzi¢, w jaki sposob i kiedy moze mu sie to udac.

Tak naprawde Sundown nie jest tak bardzo neutralny, jak zwykt
to podkreslaé. Zamiast tego, czesto byt Swiadkiem wzrostu i upadku
wielu Spokrewnionych i osobiscie zna cene porazki. Niejednokrot-
nie pomogt juz zrujnowac pewnych Spokrewnionych. Sundown
czeka na odpowiedni moment, obserwujac, ktdra frakcja wyjdzie
zwyciesko z tej walki o wiadze. Wtedy, i tylko wtedy, wezmie pod
uwage udzielenie swojego wsparcia zwyciezcy - chyba ze jego
bezposrednie zaangazowanie réwniez wtedy nie bedzie konieczne,
pozwalajac mu tym samym na dalsze cieszenie si¢ niezaleznoscig
od jakichkolwiek powstajacych struktur wkadzy.

Wampir, ktdry znany jest teraz jako Sundown, byt kiedys jasno-
skorym cztowiekiem pochodzenia kreolskiego. Teraz wyglada jak
niewyrdzniajacy sie rasowo dzentelmen o dobrej prezencji - nie na
tyle atrakcyjnym, by by¢ traktowanym jako zagrozenie, lecz wystar-
czajaco przystojnym, by zaskarbi¢ sobie sympatie otoczenia. Ubiera
sie wedle obowigzujacej mody i zawsze dopasowuje swoj wyglad do
klubu, wktorym obecnie przebywa, nawet jesli oznacza to zmienianie
ciuchéw podczas podrézy zjednego miejsca do drugiego. Nawet jego




najzwyklejszy rozméwca jest w stanie dostrzec w nim co$... dziwacz-
nego. Bije od niego aura drapieznika, lecz ci nieSwiadomi istnienia
Spokrewnionych nie sa w stanie powiedzie¢, co podpowiadajg im
skotatane nerwy. Pomimo wszystkich swoich wplywéw i szacunku,
jakim sie cieszy, niewiele 0sob chce osobiscie pozna¢ Sundowna.
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Klan: Gangrel
Zgromadzenie: Ordo Dracul
Rok Przeistoczenia: 1869
Wyglada na wiek: Nastolatka
Atrybuty Umystowe: Inteligencja 2, Czujnos¢ 4, Determi-
nacja 3
Atrybuty Fizyczne: Sita 2, Zrecznos$¢ 4, Wytrzymatosc 3
Atrybuty Spoteczne: Prezencja 4, Manipulacja 4, Opano-
wanie 3
Umiejetnosci Umystowe: Wyksztatcenie 2, Rzemiosto 3,
Dedukcja 4, Okultyzm 4, Nauka 1
Umiejetnosci Fizyczne: Wysportowanie 2, Bijatyka 2,
Prowadzenie 3, Ztodziejstwo 3, Przetrwanie 4
Umiejetnosci Spofeczne: Empatia 3, Ekspresja (Aktorstwo) 4,
Perswazja 2, Pétswiatek (Aktywnos$¢ Spokrewnionych) 4,
Oszustwo (Zmylenie) 4
Atuty: Sojusznicy (Wyznawcy vodoun) 2, Status Miejski 1,
Kontakty 2, Status w Zgromadzeniu (Ordo Dracul) 1, Zmyst
Zagrozenia, Sprinter 3
Sita Woli: 6
Czlowieczenstwo: 6
Cnota: Wiara
Wada: Zawis¢
Zdrowie: 8
Inicjatywa: 7
Obrona: 4
Szybkosé: 14
Moc Krwi: 3
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Dyscypliny: Animalizm 3, Akceleracja 2, Transformacja 3,
Zywotno$é 3, Wigor 1
Vitae/na ture: 12/1
Smocze Sploty: Krew ptynie powoli, Triumf nad Czerwo-
nym Strachem
Urodzona w 1853 roku, Lidia byta owocem gwattu na mtodej
biatej kobiecie dokonanym przez jednego z niewolnikow jej wuja. \
Jej matka traktowata ja jako znamie wstydu, za$ Lidia wyrastata
w neurotycznej mieszance nienawisci i fascynacji niewolnikami
i ich kultura. Jej zycie bytoby zapewne krotkie i pozbawione sensu,
gdyby nie fakt, ze wpadta w oko Rogerowi Halliburtonowi, pét-
nocnemu Gangrelowi, ktory przybyt do Nowego Orleanu, gdyten »
poddat sie Unii w maju 1862 roku. Bedac pedofilem, na dtugo JE
zanim stat siewampirem, Halliburton miat zamiar zatrzymac Lidie
jako swojego ghula i puchar, jednak kiedy ta zostata stratowana
przez rozwscieczonego konia w 1869 roku, jej opiekun - w napa-
dzie tego, co wydawato mu sie mitoscia, Przeistoczyt ja. B
Pomimo uwigzieniaw fizycznymciele szesnastolatki, Lidiawkrétce
wyrobifa inteligencje i spryt, ktore pozwolity jej uzywaé pozoréw swoje-
gowieku i naiwnosci w celu uzyskiwania korzysci. W koncu przerosta
polityczng przenikliwos¢ swojego rodzica oraz jego pozycje w rejonie.  »i
Dekady p6zniej, kiedy Halliburton zostat zniszczony przez grupe
wyznawcdw vodoun, w zemécie za $mier¢ kilkunastu miejscowych
dzieci, Lidia nie miata problemoéw zprowadzeniem dalszej egzystencii.
Co wiecej, zniszczenie je rodzica, zktorym taczyla jg intensywnawiez >
nienawisci i mitosci (sktaniajaca sie jednak bardziej ku tej pierwszej),
ponownie rozpalito w niej fascynacje miejscowa kulturg czarnych.

Podczas nauki ta fascynacja szybko przerodzita sie w szacunek,
za$ podczas wielkiego kryzysu Lidia zaczeta praktykowa¢ vodoun -
i stata sie zwolenniczka transcendentalnej filozofii Ordo Dracul. J
Co wiecej, to wkasnie dzieki swoim pobratymcom-smokom pozna- %
fa barona Cimitiere’a, ktéremu od tego czasu stuzyta z zapalczy-
wym, by nie powiedzie¢ fanatycznym, oddaniem. Pomimo faktu, *j
zebaron Cimitiere podejrzewa, iz Lidia postrzega go bardziej jako
swego rodzaju surogat ojca lub rodzica niz jako religijnego przywad-
ce, jej gorliwe oddanie vodoun, jak réwniez uzyteczno$¢ dla jego ~t
sprawy, pomogty mu pokonaé poczatkowa niechec - ofiarowat jej
wysokie stanowisko posréd swoich zwolennikéw.

Po czesci ma racje. Lidia faktycznie postrzega Cimitiere’a jako
swojego ojca oraz osobisty wzor, lecz jest rowniez oddana swojej
religii, cztonkom jej zgromadzenia oraz innym praktykujacym
vodoun - jest to pierwsze miejsce, do ktorego pasuje. Fakt, ze
baron Cimitiere nie podziela jej przywigzania do zgromadzenia,
przeszkadza jej, poniewaz jest to jedyna rysa na tym, co uwaza
za jego nieskazitelne osady.

Lidia nadal uzywa swojego pozornie miodego wygladu jako
narzedzia, pozwalajac innym na niedocenianie jej wiedzy, doswiad-
czenia i determinacji. Tak naprawde, pomijajac jej zatrzymany
w stosunku do swoich opiekunéw rozwdéj emocjonalny, zazwyczaj
jest trzezwo myslaca osoba, gotowa wyrdznié sie iscie nieludzkimi
poktadami cierpliwosci; zrobi wszystko, co w jej mocy, by posuna¢
naprzod swoje sprawy (ktére w wiekszosci przypadkdw pokrywaja
sie ztymi barona Cimitiere’a i jego zwolennikéw). Kiedy nie bierze
udziatu w obrzedach podczas jakiej$ uroczystosci (wtedy zaktada
falistg toge), zazwyczaj nosi stroje typowe dla nastoletnich trzpiotek
- T-shirty, gleboko weciete dzinsy i jaskrawe klipsy.



y Klan: Ventrue (Malkovian)

Zgromadzenie: Invictus

« Rok Przeistoczenia: 1967

~

Wyglada na wiek: Przed trzydziestkg
Atrybuty Umystowe: Inteligencja 4, Spryt 3, Determinacja 3
Atrybuty Fizyczne: Sita 1, Zreczno$¢ 2, Wytrzymatos¢ 3
Atrybuty Spoteczne: Prezencja 2, Manipulacja 3, Opano-
wanie 4
Umiejetnosci Umystowe: Wyksztatcenie 4, Komputer 3,
Medycyna 1, Polityka 4, Nauka 2
Umiejetnosci Fizyczne: Prowadzenie 1, Ztodziej 1, Skrada-
nie sie 1, Przetrwanie 1
Umiejetnosci Spoteczne: Zwierzeta 1, Zastraszanie 3, Oby-
cie 3, PotSwiatek 2, Oszustwo 1
Atuty: Status Miejski 1, Kontakty 1, Status w Zgromadzeniu
(Invictus) 2, Fotograficzna Pamie¢, Schronienie 1, Zasoby 3
Sita Woli: 7
Cztowieczenstwo: 6
Cnota: Wytrwatos¢
Wada: Chciwos¢
Zdrowie: 8
Inicjatywa: 6
Obrona: 2
Szybkos¢: 8
Moc Krwi: 2
Dyscypliny: Animalizm 1, Dominacja 4, Majestat 2
Zaburzenia: Nerwica natrectw (powazne; linia krwi), Irra-
cjonalno$¢ (tagodne; 6)
Vitae/na ture: 11/1

Stosunkowo nowo przybyta do Nowego Orleanu i szeroko
rozumianego $wiata Spokrewnionych, Natasha Preston jest ty-
powym przyktadem bogatej corki. Wszystko dzieki stanowiskom
swojej rodziny w powojennej Nowej Anglii. Jej rodzina (zyla
w czasach kolonialnych, o czym stale wszystkim przypominata)
wystata wszystkie swoje dzieci na uniwersytet, pomimo faktu,
ze w latach sze$édziesigtych wybdr tego typu szkoty dla kobiet
byt mocno ograniczony. Natasha miata btyskotliwy umyst, jak
réwniez byla zafascynowana biznesem i polityka, stata sie jedng
zrosnacej liczby kobiet, ktore walczyly ztradycja, konczac dwa
kierunki - biznes i nauki polityczne. Bioragc pod uwage jej umie-
jetnosci, edukacje oraz absolutny brak skruputdw i umiejetnosé
wykorzystywania wszystkich metod w celu osiggniecia swoich
zamierzen, Preston miata przed sobg dobrze zapowiadajaca sie
kariere polityczng. Przynajmniej tak bytlo do momentu, kiedy
Preston i jej wybranek zaczeli zadawac¢ sie z ,,biznesmenami”,
ktérzy wolg bardziej bezposrednie metody dziatania niz pozew
sagdowy, kiedy czuja sie oszukani. To wiasnie wtedy od Preston
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odptywato jej Smiertelne zycie. Dane bylo jej pozna¢ opiekuna
swojego pracodawcy - Ventrue o imieniu Constance. Na po-
czatku jako prosta marionetka, pozniej jako ghul, a w korcu
jako dziecie, Preston stuzyta swojemu rodzicowi jako tgcznik
ze Swiatem wspotczesnego biznesu oraz polityki - te dziedziny
rozumiata znacznie lepiej niz wampira, ktdrego Reguiem roz-
poczeto sie jeszcze przed nocami amerykanskiej demokracji.

Cokolwiek wydarzyto sie podczas tych kilku dekad, Preston
nic o tym nie moéwi. Opuscita stuzbe u Constance (lub zostata
zwolniona) iwjakis sposob przekonata Antoine’aSavoya, by najat
ja do zadan, ktdre niegdys wykonywata, pomimo braku znajo-
mosci Nowego Orleanu oraz mtodego wieku (nie wspomniata
mu tez o szalenstwie, ktdre skazito jej krew). Bez wzgledu na to,
jak tego dokonata, decyzja Savoya okazata sie dla niego owocna.
W ciagu ostatnich kilku lat Preston zapoznata sie ze wszystkimi
aspektami spotecznosci Nowego Orleanu, nauczyla sie zawitosci
polityki Spokrewnionych istatasie jednym znajbardziej zaufanych
politycznych doradcéw Savoya oraz jego uszami i oczami na tych
terenach, ktore nadal sg kontrolowane przez Ksiecia Vidala.
Przez wiekszo$¢ czasu wydawata sie zy¢ w dobrych stosunkach ze
swoim najnowszym opiekunem, aczkolwiekzdazytajuz zwymysla¢
go (lub kogos, kto jej stuchat) zpowodu meskiej dominacji we
wiadzach Spokrewnionych, (byla to pozostato$¢ po fakcie, iz
wiekszos¢ ich przywddcow pochodzi zczaséw, kiedy kobiety byly
uwazane za obywateli drugiej kategorii). Wydaje sie to jednym
tematem, ktéry wzbudza u niej tak gorace emocje.

Chociaz zdarza jej sie by¢ czarujaca, Natasha Preston zwykle jest
bardzo konkretna. Raczej hie ma poczuciahumoru inigdy nie uwaza,
zejest,.po pracy”. Preferuje stroje wstonowanych kolorach i uktada
swoje blond wiosy wedle ostatniej, konserwatywnej mody
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Snilem dzi$, ze znéw jestem w piwnicy, a w powietrzu
«unosi sie won rozkiadu. Skyszalem dzwiek spiesznego
+apania powietrza, jakby pies probowat gdzies ztapac trop.

To moja ostatnia noc, szczeniaku. To, co widziatem, mnie
przerasta, wiec nie pozwole im sie dogoni¢. Nie zamierzam
tez oszaleC, probujac ich unikacé. Jestem tutaj tylko
dlatego, ze chce zrobi¢ porzadek. Musze powiedzie¢ swoim
starym.— sojusznikom, ze nie zamierzam juz brac
udziatu w programie.

Jutro spotkam sie ze wschodzacym storcem. To jedyny
pewny sposob. A gdy wstanie storce, zamierzam podpalicC
westybul, w ktérym odpoczywam. Jesli chcesz wiedziec,
co mi sie przygladato, przyjdz jutro w nocy 1 przeszukaj
resztki pozostate po dziataniu plomieni 1 stonca.

Jesh jednak masz troche oleju w glowie, odpuscisz.
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