Dodatek I: Nietypowa bron

Sita nie jest lekarstwem

— John Bright, przemowa w Birmingham

Sabatnicy znani sg ze swej dzikosci, co tez uzewnetrznia zestaw ich
ulubionych broni. Chociaz wiekszos¢ wampiréw unika miotaczy ognia, mogq by¢ one
uzywane przez towcow. Pozostate bronie sg do dyspozycji dla prawie kazdej postaci.

Pita Lancuchowa: Jest to z pewnoscig bron nieporeczna, robi jednak wrazenie
i powoduje naprawde przerazajgce obrazenia. Pity fanncuchowe majag rézne rozmiary i
dtugosci ostrza. Przecietna pita tancuchowa ma nastepujace parametry (ktére mozna
modyfikowac¢ w zaleznosci od diugosci ostrza):

ST: 8

Obrazenia: Sita + 7
Umiejetnos¢: Walka Wrecz
Waga: 8-12 kg

Ukrycie: N

Wysoki stopien trudnosci broni oznacza wiekszg szanse na rzut pechowy.
Narrator nie powinien litowac sie nad graczem, ktérego bohater miat pecha powaznie
poranic sie wtasng bronia.

Maczeta: Popularna wsréd Sabatnikow Potudniowej Ameryki i piratow Sabatu.

ST: 5

Umiejetnos¢: Walka Wrecz
Obrazenia: Sita + 3

Waga: 0.5-1 kg

Ukrycie: M

Brzytwa: Brzytwa jest groznie wygladajacaq bronig, nie jest jednak tak
efektywna w walce jakby to sie mogto wydawacé. Za to przydatna do wytaczania krwi.

ST: 5

Umiejetnos¢: Walka Wrecz
Obrazenia: Sita +1

Waga: 85-170 gr.

Ukrycie: K

Miotacz Ognia: Tylko najbardziej szaleni Sabatnicy ryzykujg uzycie miotacza
ognia. Istnieje duzo rodzajow miotaczy ognia, jednak ich technologia i mozliwosci nie



zostaty w znacznym stopniu ulepszone od czaséw Il Wojny Swiatowej. Ponizsze
parametry mogg wiec zostac¢ uzyte do wszystkich rodzajow miotaczy ognia. Mozna
wprowadzi¢ poprawki dotyczace poszczegolnych modeli, np. starych niemieckich
modeli z | Wojny Swiatowej lub nowoczesnego rosyjskiego miotacza LPO - 50.

ST: 6

Obrazenia: Jedna kostka na trafienie. Trafienia sg kumulatywne. Ogien spala ofiare,
zadajac obrazenia, dopoki nie zostanie ugaszony.

Waga: 22-30 kg

Zasieg: 35

Szybkostrzelnos¢: 1

Magazynek: Paliwo na 20 tur

Uwagi: Jezeli pojemnik z paliwem zostanie trafiony z broni palnej to jest 70% szansy,
ze eksploduje zadajac 20K obrazenh. Stopieh Trudnosci trafienia pojemnika z paliwem
jest zwiekszony o 3.

Dodatek Il: Relikwie i przedmioty magiczne Sabatu

Cztonkowie Sabatu posiadajg wiele magicznych przedmiotow i poteznych
relikwii. Mimo to tajemne przedmioty nalezg do rzadkosci. Wiekszos$¢ z nich znajduje
sie w posiadaniu starszych, chociaz niektore moga zostac przekazane nowicjuszom
na znak pokrewienstwa. Wszystkie opisane tutaj przedmioty nalezy uwazaé¢ za okazy
rzadkie, w szczegolnosci egzemplarze unikalne i potezne. Na pewno nalezg do nich
wszelkie czesci ciata.

Przedmioty tajemne majg silny wptyw na przebieg gry. tatwy dostep do nich
moze zburzyé rownowage gry, pozbawiajac wampiry aury tajemniczosci. Magiczne
przedmioty nie powinny pojawiac¢ sie czesciej niz w co dziesigtej opowiesci. Pozwoli
to zachowac¢ ekscytacje i wrazenie czegos$ ponadnaturalnego, ktore to uczucia
powinny towarzyszy¢ ich pojawieniu. Nalezy takze pamietac, ze potezne wampiry
zabierajq stabszym to, co im sie spodoba — dotyczy to takze Sabatu — a swoje skarby
trzymajag dobrze ukryte. Bohaterowie nie powinni oczekiwac, ze szybko stang sie
posiadaczami poteznych artefaktow.

Ponizej opisano kilka magicznych przedmiotow, w ktorych istnienie wampiry
wierzg, chociaz mogag to by¢ tylko ich legendy nie majgce pokrycia w rzeczywistosci.

Brzytwa Aarona

Magiczna brzytwa stworzona na poczatku XVII wieku przez Malkavianina,
ktory brzydzit sie dotykaé ludzi z ktérych wytaczat krew. Twérca brzytwy nie chciat pi¢
bezposrednio z zywiciela obawiajac sie, ze zostanie przez niego zbrukany. Brzytwa
byta przekazywana kolejnym wampirom przez wiele lat i najprawdopodobniej posiada
moc wybierania ofiary o czystej, dziewiczej krwi (przysmak Aarona). Uwaza sie
takze, ze brzytwa posiada moc zadawania powaznych ran.



Czarne Rekawice

Para damskich rekawiczek wykonanych z czarnego aksamitu. Pozwala
noszgcemu wysung¢ czarne, metalowe pazury z opuszkéw palcéw. Pazury zadajgq
powazne rany. Prawdopodobnie nalezaty do wampira Gangrelu.

Tarcza Mosieznego Serca

Ten przedmiot zostat wykonany w XV stuleciu przez wiwisekcjoniste Tremere.
Jest to mosiezna ptytka, ktdra umieszczona nad sercem chroni wampira przed
niemagicznymi kotkami. Jej wtasciciel zostat zamordowany przez grupe Sabatnikéw,
ktorzy dostownie rozerwali go na strzepy. Zabojcy odkryli, ze ptytke mozna umiescic
pod skorg w niewielkim, pionowym nacieciu. Zaimplantowana ptytka wrasta w ciato
ostaniajgc serce. Wszczepiong ptytke mozna usung¢ dopiero po zniszczeniu
Nnoszgcego jg wampira.

Eliksir Zywotnosci

Magiczny napéj pozwalajgcy wampirowi ponownie stac sie cztowiekiem, ale
tylko na 24 godziny. Po jego zazyciu wampir moze wyj$¢ na swiatto dzienne, jes¢,
oddychac i robi¢ wszystko to, co robi normalny cztowiek. W tym stanie wampir jest
wrazliwy na zranienie tak jak kazdy cztowiek oraz nie moze korzysta¢ z Dyscyplin.
Eliksir zaczyna dziata¢ po 4 - 6 godzin od momentu zazycia. W formie smiertelne;j
postac starzeje sie, jak gdyby nigdy nie umarta.

Kos¢ Udowa Toomlera

Ta relikwia nie posiada wielkich mocy nadprzyrodzonych, jest jednak ceniona
przez wielu Tzimisce. Kos¢, najprawdopodobniej pochodzaca z wampira Tzimisce
czwartego pokolenia, ma moc zadawania wampirom powaznych obrazen. Toomler
miat rzekomo posiada¢ nadnaturalne moce, miedzy innymi umiejetno$¢ oddzielania
czesci swego ciafa i fgczenia ich na powrét w catos¢. Kosé najprawdopodobnie;j
zostata wykorzystana po zgonie Toomlera przez innego Tzimisce w celu zgtadzenia
jednego z zatozycieli Tremere.

Krew Gigantéw

W dawnych czasach, kiedy giganci przemierzali ziemie, tylko nieroztropne
wampiry probowaty zerowac na tych zabojczo groznych istotach. Jesli ktoremus$
udato sie tego dokonac i przetrwac, zapieczetowywat cenng krew, ktorej nie byt w
stanie natychmiast skonsumowac. Krew gigantow czasowo, a moze i na state,
gwattownie podnosi warto$¢ Potencji.



Dton Konrada

Ta ponadnaturalna relikwia to odcieta dton poteznego Brujah. Dton sprawia
wrazenie zmumifikowanej, jednak przytknieta do nadgarstka wampira przyrasta,
powracajgc do zycia. Oczywiscie wampir pragnacy uzywac dtoni musi najpierw
odcig¢ swojg wtasna. Reka najprawdopodobniej zwieksza Potencje, Odwage i
Umiejetnosc¢ Bojki. Legendy méwia, ze reka potrafi takze wskrzesza¢ umartych.
Wielu uwaza to jednak za czcze wymysty.

Kosciany tuk

Magiczny tuk sporzadzony z jesionu i kosci stoniowej. Kazdy wystrzelony z
niego pocisk zadaje powazne rany, zaréwno Lupinom jak i wampirom.

Puchar Braterstwa

Naczynie wykonane z nieznanego czarno-czerwonego drewna, pokryte
zawitymi wzorami. Jego pochodzenie do dzi$ pozostaje tajemnica. Jesli uzyje sie go
podczas ceremonii Vaulderie, wszyscy uczestnicy automatycznie otrzymujg wartosc
Vinculum réwng 10. Puchar jest aktualnie wtasnoscig Kardynata Pétnocno-
Zachodniej Ameryki. Podobno rok temu pojawit sie w Pradze drugi taki puchar, sg to
jednak tylko niesprawdzone pogtoski.

Pierscien Czystych Mysli Martinellego

Ten ztoty pierscien byt wiasnoscig starszego Malkavian, zniszczonego
podczas Buntu Anarchistéw. Zostat stworzony przez Ghula w darze dla swego pana.
Pierscien likwiduje strachy, fobie, Zaburzenia Psychiczne i wszelkie wady
psychiczne. Zdjecie pierscienia z palca przywraca wszystkie powyzsze zaburzenia.
W przypadku jego straty wiasciciel dodatkowo popada w obsesje odzyskania
utraconego pierscienia.

Amulet Pamieci

Starozytny amulet stworzony przez celtyckiego Druida. Wyglada jak gtadki
kawatek granitu przytwierdzony do dwéch ztotych obreczy. Pozwala nosicielowi
przywota¢ wspomnienia poprzednich wiascicieli przedmiotu. Artefakt ten moze
okazac¢ sie pomocny w nauce umiejetnosci, jezykoéw i w wielu podobnych
dziedzinach. Amulet spowalnia takze procesy starzenia u noszacych go
Smiertelnikow. Uwaza sie, ze amulet byt w posiadaniu kilku magéw, starszego
Camarilli a nawet wrozek. Czasami mozna odkry¢ wspomnienia tak obce, ze sama
ich obecnos¢ wprawia w szalenstwo. Jezeli Narratorowi nie chce sie okreslaé
zawartosci pamieci amuletu, powinien nakazac¢ postaci wykonanie testu Inteligenc;ji
(ST: 9). Pech oznacza przywotanie niepozgdanych wspomnien.



Bijace Serce Nizchetusa

Podobno serce to, nalezace do poteznego Toreadora, zostato zamkniete w
naczyniu z zielonego szkta. Niektérzy twierdza, ze nadal bije, bgdz to z powodu
zawartej w nim magii badz magii pojemnika i jego ptynéw. Serce ma ponoc¢ przynosic
szczescie (obniza stopnie trudnosci), o ile tylko jest trzymane na kominku w
schronieniu wtasciciela.

Pita tancuchowa Talbota

W latach '50 XX w. szalony Gangrel wyruszyt na morderczg wyprawe po
siedmiu stanach Ameryki. Wampiry wierza, ze zardzewiata pita tancuchowa, ktérg sie
postugiwat, daje wiascicielowi ponadnaturalne moce — catkowitg odpornosé na
pociski, ostrza i ogien, a takze umiejetnosc przyzywania istot podobnych do zombi.

Jezyk Jarthisa

Jarthis — otyly Giovanni, ktéremu udato sie przetrwac wiele stuleci — rozwinat
niezwykle lukratywny handel niewolnikami: szczegolnie z triadg w XVIII stuleciu.
Jarthis potrafit kkamac lepiej niz ktokolwiek inny i z tatwoscig rozpoznawat ktamstwo.
Zostat zniszczony w 1823 roku. Zabodjca Assamita odcigt mu jezyk i oddat go
Nosferatu, ktéry byt zleceniodawcg tego morderstwa. Nosferatu skorzystat z
przystugi, jakg winien mu byt pewien Tremere, i zazgdat od niego, aby talent
ktamania Jarthisa zaklat w jezyku zgtadzonego wampira. Relikwia przechodzita przez
wiele rak, tak ze w chwili obecnej wygladem przypomina strzep wysuszonego miesa.
Jezeli ktos wiozy go sobie do ust, moze ktamac bez obawy, ze zostanie wykryty.
Przyktadajac jezyk do ucha mozna rozpoznac, czy jakies stwierdzenie jest prawda,
czy ktamstwem.

Szata Nikczemnosci

Kapfanska szata z btogostawienstwem i przeklenstwem Sabatu. Przeklenstwo
powoduje utrate kazdej ukochanej osoby, ktéra dotknie szaty. Btogostawienstwo
pozwala wampirowi uzywac¢ Nekromanciji (tak jak Dyscyplina Giovanni) do czwartego
poziomu. Nekromantyczne moce szaty nie sg zgodne z Nekromancja juz posiadang
przez wampira.



SABAT

POD KAZDYM WZGLEDEM KONIECZNY

Sabat: Sekta diabolistéw i mordercow, ktorych jedynym celem wydaje sie
nieokietznana destrukcja. Te Diabty Nocy odrzucity starozytne reguty nieumartych i
rozkoszujg sie wzbudzanymi przez siebie strachem i nienawiscig, smakujac te
uczucia jako hotd dla swej sity i odwagi.

CENA WOLNOSCI JEST SMIERC

W ich szalenstwie jest metoda. Sg prawdziwymi wybawicielami nieumartych, czyms
co tylko oni moga lub bedg w stanie dojrzeé. Przez wieki Sabat rést w potege,
sprzymierzajgc sie z najmroczniejszymi, ponadnaturalnymi sitami, rozrastajgc sie i
rozprzestrzeniajgc tylko w jednym celu — ostatecznego zniszczenia
Przedpotopowcow.

Sabat - Podrecznik gracza zawiera:

( historie i tajemnice Sabatu, tgcznie z mitami i tradycjami;

( zasady tworzenia bohateréw Sabatu, do uzytku dla graczy badz Narratora;
oraz

( nowe klany, linie krwi, Dyscypliny, Zdolnosci, rytuaty i duzo, duzo wiecej.

Wprowadzenie

Teraz. Jestem Antychrystem. Jestem anarchistg. Nie wiem czego pragne, ale
wiem jak to zdobycC. Pragne niszczyc¢. Pacyfikowac¢. Poniewaz chce by¢ Anarchia.

Sex Pistols, "Anarchy in the U. K."

Witamy w Podreczniku Gracza Sabatu. Ta wiasnie ksigzka dostarczy ci
wszelkich niezbednych informacji potrzebnych do odgrywania roli wampira Sabatu.
Nie napisano jej z zamiarem odstoniecia wszystkich mozliwych aspektow Sabatu —
jej podstawowym celem jest dostarczenie wiedzy, dzieki ktorej bedziesz mogt
zrozumieé, czym jest ta sekta. Stad posigdziesz wiedze o jej hierarchii klanowej,
historii, ideologii, tradycjach, praktykach i dgzeniach.

Podrecznik zawiera najgtebiej skrywane tajemnice i sekrety najbardziej
przerazajacej organizacji sposrod istniejgcych sekt wampirow. Dzieki niemu bedziesz
mogt zajrzeé w przeszios¢ i ogarng¢ spojrzeniem terazniejszos¢ Sabatu. Pozwoli on
takze zrozumiec¢ cele, ideologie i dziatalnos¢ sekty oraz poznac jej sprzymierzencow i
wrogow. Dla uzupetnienia twojej znajomosci trzynastu klanéw wampiréw
zamieszczono tu opisy dwoch nowych klanow: Lasombra i Tzimisce. Ponadto
znajdziesz tu kompletng liste odszczepiencow wielu istniejgcych klanéw. Opisano



nawet nowe linie krwi pomiedzy odszczepiencami. W podreczniku zawarto takze
nowe Dyscypliny, Wady i Zalety, rytuaty i Sciezki Taumaturgii, a takze nowe
Drugorzedne Zdolnosci i Pozycje.

Podrecznik gracza. Sabat moze by¢ pomocny dla Narratora we wprowadzeniu
Sabatu do sag skupionych wokét Camarilli. Ponadto dostarcza wielu szczegotéw o
motywach kierujgacych sektq i jej taktyce, a nawet opisy kilku przyktadowych
bohateréw Sabatu. Uzycie kazdego z nich pozwoli ubarwic i ozywi¢ dowolng z
odgrywanych historii.

CO TO JEST SABAT?

Sabat jest organizacjq sktadajgca sie wytgcznie z wampirow. Pod wieloma
wzgledami jest podobny do Camarilli, jednak wiele go od niej odréznia. Chociaz
mniejszy od Camarilli, jego doktryny sg nieporéwnywalnie bardziej upolitycznione i
militarystyczne, pozostaje tez — aktywnie nie tylko stownie — w ciggtym stanie wojny
przeciwko Camairilli.

Wszyscy cztonkowie Sabatu sg wolni od Wiezéw Krwi wzgledem okreslonego
mistrza, chociaz ich wiezy pomiedzy sobg moga by¢ réwnie silne. Sekta w swych
praktykach zstepuje w gtab tradyciji, siegajac do doktryn millenarystycznych i
mistycyzmu. Dziatania te ostoniete sg catkowitg tajemnica, tak wiec wiekszos¢ z
tego, co wiadomo o Sabacie poza sekta, to tylko czyste spekulacje. To, po ktorej
stronie znajduje sie bohater, odgrywa istotng role w tym, jak duzo wie o Sabacie.

W JAKI SPOSOB KORZYSTAC Z PODRECZNIKA?

Czy tanczyte$ kiedy$ z diabtem przy swietle ksiezyca? Zawsze zadaje to
pytanie swoim ofiarom.

- Joker, "Batman"

Narratorzy z zasady mogg dowolnie rozporzgdza¢ materiatem zamieszczonym
w podreczniku: zmienia¢ bgdz pomija¢ wedle uznania te fragmenty, ktére im nie
odpowiadajg lub sg sprzeczne ze sposobem, w jaki wigczajg Sabat do swoich sag.
Gracze czytajacy podrecznik powinni mie¢ na uwadze, ze ich Narrator zawsze ma
moc ostatecznego rozstrzygania w tych kwestiach.

Nalezy pamietacd, ze Sabat jest sektqg pilnie strzezonych tajemnic, tak wiec
gracze powinni uwazac co czytajg, zwlaszcza jesli nie majg zamiaru gra¢ wampirami
Sabatu. Aby méc w petni nacieszy¢ sie grg w Sabat, sekta powinna pozostac
naprawde tajemniczg — zwtaszcza dla wampiréw Camarilli i ich graczy, jako ze
Camarilla jest arcywrogiem Sabatu. Wewnetrzne dziatania i struktura sekty nigdy nie
zostaty ujawnione, tak wiec jest mato prawdopodobne, aby nowicjusz Camarilli byt w
stanie rozpozna¢ wampira Sabatu, nawet gdyby ten ugryzt go w szyje.

Narrator pragnacy witgczy¢ do prowadzonej sagi bohateréw Sabatu
obowigzkowo powinien zaznajomic¢ sie z zawartym w tej ksigzce materiatem. Cho¢
istnieje kilka podobienstw pomiedzy Camarillg i Sabatem, to jednakze wiekszos¢
cech Sabatu jest niepowtarzalna i wtasciwa tylko tej sekcie. Narrator moze takze



zabroni€ graczom czytania niektérych partii materiatu, poniewaz nawet cztonkowie
sekty nie wszystko o niej wiedza.

O CZYM NALEZY PAMIETAC
Rozsadny sceptycyzm jest pierwszg cechg dobrego krytyka.

- James Russell Lowell, "Shakespeare Once More"

Wiekszos¢ informaciji zawartych w podreczniku jest opowiedziana z punktu
widzenia Sabatu, a co najmniej z tej perspektywy zinterpretowana. Gdyby byto
inaczej, mozna by odnies¢ mylne wrazenie, ze ideologia Sabatu nie jest réwnie
spojna jak Camarilli. To, komu wierzysz - Sabatowi czy Camarilli - zalezy juz
wylacznie od ciebie.

SPOJRZENIE Z ZEWNATRZ

Dla zewnetrznego $wiata Sabat jest sektg, ktorej jedynym celem jest
szerzenie diabolizmu i niezgody wéréd mtodych wampirzej spotecznosci. Jego
czfonkowie sg postrzegani jako bezwzgledni ztoczyncy, nieprzywigzujacy zadne;j
wartosci ani do ludzkiego zycia, ani nawet do egzystencji wlasnych ziomkéw;
uwielbiajgcy uwalnia¢ Bestie w chwilach szatu. Powszechnie uznaje sie ich za
mrocznych okultystéw odprawiajgcych dziwaczne rytuaty, ktérych nikt z zewnatrz do
tej pory nie ogladat. Twierdzi sie, ze przemawiajg, jak gdyby byli prawdziwymi synami
i cérami Kaina, stale prébujgc nawréci¢ cztonkdéw rodziny Camarilla na swoje wiasne,
dzikie Sciezki.

Tajemniczo$¢ Sabatu od dawna fascynowata miodszych cztonkéw rodziny
Camarilla. Niektorzy nawet wstapili w szeregi Sabatu, po czym zaden z ich
towarzyszy z Camairilli juz nic wiecej o nich nie ustyszat. Wydaje sie, ze
zainteresowanie Sabatu koncentruje sie wokot mtodych cztonkach Camarilli. Zatem
wiekszos¢ pogtosek dotyczgcych tej organizacji bierze swéj poczatek wsrdd
anarchistow.

O Sabacie krgzy mnéstwo plotek, z ktérych wiekszo$¢ mozna odrzucic jako
nieprawdziwe, jednakze niektére z nich sg raczej niepokojace i mogg miec co$ na
rzeczy. Ponizej kilka z najbardziej rozpowszechnionych pogtosek:

( Sabat jest kontrolowany przez starszych Brujah. Przypuszcza sie, iz klan
Brujah usunat Ventrue przewodzgacego Camarilli, co pozwolito im napusci¢ na siebie
dwie przeciwstawne sekty, podczas gdy sami knuli wkasne, potajemne plany;

( Anarchisci sg w przymierzu z Sabatem, dziatajgc jako jego szpiedzy oraz
prowadzac rekrutacje nowych cztonkéw sekty;

( Sabat przeniknat do klanow Brujah i Toreador. Jego szpiedzy gromadzag
informacje do wielkiego ataku na Camarille;

( Sabat zawart przymierze z bractwem czarodzieji. To moze byc¢ przyczyna,
dla ktoérej Tremere i Sabat tak bardzo sie nienawidza;

( Sabat jest narzedziem Przedpotopowcéw. W czasie Gehenny ma stac sie ich
wielkg armig;



( Sabat zostat zatozony przez samego Kaina. To Camarilla znajduje sie pod
kontrolg Przedpotopowcow;

( Diabolizm jest prawdziwym celem Sabatu. Sekta zamierza przegryz¢ sobie
droge przez wszystkie linie krwi Camarilli;

( Niektére wampiry Sabatu znajg rytuat pozwalajacy im przez krotki okres
czasu swobodnie poruszaé sie w $wietle dziennym,;

( Zaden cztonek Sabatu nie moze by¢ spetany Wiezami Krwi. Sekta uzywa
specjalnych rytuatdéw zapobiegajacych tworzeniu Wiezéw Krwi i niszczacych
istniejace juz Wiezy;

( Sabat jest zorganizowany w sposob podobny do Tremere. Istnieje niewielka
grupa starszych, z ktérymi wszyscy cztonkowie Sabatu muszg mie¢ Wiezy Krwi;

( Klan Giovanni kontroluje Sabat w Europie. Chociaz nie posiada kontroli nad
Sabatem w Pdtnocnej Ameryce, rozpoczat juz zdobywanie kontroli w niektérych
miastach Stanoéw Zjednoczonych;

( Czarna Reka jest obecnie jedynie niewielka grupg wewnatrz sekty. To jej
cztonkowie sg naprawde ztosliwymi wampirami Sabatu;

( Klany wewnatrz Sabatu nie sg wyraznie réznicowane i dlatego ich
cztonkowie nie noszg odzienia klanowego. Wampiry Sabatu czujg przede wszystkim
przynaleznosc¢ do sekty, a dopiero potem do swych klanéw;

( W skfad rytuatow Sabatu wchodzi przechodzenie przez ogien, jak tez inne
sposoby jego uzycia. Niektore wampiry Sabatu osiggnety nawet odpornosc na
ptomienie;

( Do Sabatu nalezg wolni od przeklenstwa Tremere Assamici, ktorzy
praktykujac dla dobra Sabatu swg wiare diabolizm usmiercajg starszych;

( Wampiry Sabatu posiadajg tajemny jezyk, znany tylko kilku w Camairilli;

( Sabat jest potajemnie kontrolowany przez Stugi Seta.

PUNKTY WIDZENIA SPOZA RODZINY

— Lupini: Wiekszo$¢ Lupinéw nie rozpoznaje w Sabacie oddzielnej grupy
wewnatrz wampiréw. Tylko kilka plemion wie o istnieniu sekty i zna jej Sciezki zfa.
Ponoc kiedys jedno z plemion weszto w przymierze z Sabatem i by¢ moze nadal jest
Z nim sprzymierzone. Lupini na ogot unikajg miast, lecz od czasu do czasu
napotykajg nomadyczne stada Sabatu na terenach wiejskich. Lupini wydajg sie
réwnie mato zainteresowani planami Sabatu, jak Sabat wojng toczong przez
Lupindw.

— towcy: towcy czarownic poznali Sabat jako trudng zdobycz. Cztonkowie
Sabatu sg zupetnie nieprzewidywalni, nie okazujg tez strachu przed $miercia. Fakt,
ze wiekszos¢ wampiréw Sabatu nie pozostaje zbyt dtugo w jednym miescie
niezwykle utrudnia ich wytropienie. Stowarzyszenie Leopolda o samym Sabacie wie
bardzo mato, niewielkg widzgc réznice pomiedzy sektg i anarchistami. Przeciwnie
Dzieci Ozyrysa, ktorzy nie tylko wiedzg o istnieniu Sabatu, ale nawet kilku z nich
podjeto powazne wysitki Sledzenia postepow Sabatu w przejmowaniu miast Ameryki
Potnocnej. Dzieci Ozyrysa uwazajg Sabat za zagrozenie réwnie wielkie co Stugi
Seta.

— Arcanum: Arcanum wiozyto wiele wysitku w zgromadzenie wiedzy o
Sabacie. Wieksza czes¢ zdobytych danych to informacje z drugiej reki. Agenci



Arcanum zaprzestali juz prob zblizenia sie do Sabatu, poniewaz wszyscy badajacy w
przesztosci sekte wywiadowcy spotkali swoj ostateczny koniec. Spirytualisci
arcanumitow wskazali to, co wedtug nich jest skupiskiem mocy Sabatu w Nowym
Jorku. Wskazanie przez medium nie oznacza pewnosci i ustalenia spirytualistow
muszg jeszcze zostac potwierdzone.

— Magowie: Magowie wiedzg o Sabacie znacznie wiecej od pozostatych grup.
Powszechnie wierzy sie, ze swego czasu istniato przymierze pomiedzy sektg
wampirow a pewnym domem z Zakonu Hermesa. Zdaje sie, ze R6zokrzyzowcy i Alli
Allahisi (tajemne stowarzyszenie perskich magéw) wiedzg o sekcie najwiece.
Cokolwiek wiedzg magowie, pragng to zachowac wytacznie dla siebie. By¢ moze
takze Sabat zna sekrety bezposrednio ich dotyczace.

OSTRZEZENIE!
Twoja wina polega na tym, ze pragne cie pozrec!

- lwan Krytow, "Bajki": "Wilk i Owca"

Wampir jest grg petng intryg i tajemnic. Dlatego tez radosc, jakg mozesz
czerpac z gry, ulegnie w znacznym stopniu umniejszeniu, jesli zaczniesz czytac
nastepne rozdziaty tej ksigzki nie planujac gry bohaterem Sabatu.

Ponizszy materiat jest w petni kompletny. Mimo iz Sabat zawsze bedzie
zrédtem niepoznawalnej tajemnicy, zawarte w podreczniku informacje sg dosc¢
szczegotowe i Sciste — na tyle, aby obedrze¢ sekte ze spowijajgcej jg aury
tajemniczosci — zatrzymaj sie wiec w tym miejscu i nie czytaj dalej, jesli nie
zamierzasz gra¢ bohaterem Sabatu. Na pewno tego nie pozatujesz.

Rozdziat Pierwszy: Sabat od srodka

Poszedt szuka¢ wolnosci tak drogiej, wiedzac kto dla niej wyrzeknie sie zycia.

— Dante Alighieri, "Boska Komedia".

Z PUNKTU WIDZENIA SABATU

Sabat ma bardzo stanowcze poglady na temat obcych a jego cztonkowie znani
sq z dzielenia wszystkich na "naszych" i "onych". Dla Sabatnikdw wszyscy
nienalezacy do organizacji to "oni"; bez wzgledu na to, czy sg to wampiry, Lupini,
Smiertelni, czy ktokolwiek badz inny. Mimo to organizacja ma kilku sprzymierzencow,
z ktérymi wspétpracuje — ale tylko w ograniczonym zakresie i jedynie wtedy, kiedy
moze to przyniesc okreslone korzysci. Ponizsze podrozdziaty prezentujg



stereotypowe opinie Sabatu na temat roznych grup z zewnatrz, z ktérymi mogg mie¢
do czynienia cztonkowie sekty.

OPINIE O PRZEDPOTOPOWCACH

Przedpotopowcy istniejg naprawde. Bezpiecznie egzystujg ukryci w
najodleglejszych zakatkach ziemi, ale juz wkrotce sie przebudzg — i bedg bardzo
spragnieni. Nawet teraz przygotowujg swoéj powrét planowymi dziataniami
dezorganizujgc ewentualny opodr przyszitych ofiar, nieSwiadomych nadchodzacego
niebezpieczenstwa.

Naprawde nie do pojecia jest zachowanie innych wampiréw, ktére niewierzac
w istnienie Przedpotopowcow kurczowo trzymajq sie Maskarady swoich przodkow.
Sabat musi rozpowszechniaé informacje o nadciagajgcej Gehennie.

OPINIE O CAMARILLI

Camarilla jest pionkiem w rekach Przedpotopowcéw. Sekta utrzymuje mtodsze
wampiry w stanie stabosci i nie przygotowuje ich na nadchodzacg Gehenne.
Camarilla nie robi nic dla ochronienia wtasnych cztonkéw. Sitg narzuca Maskarade, o
ktérej wszyscy cztonkowie Sabatu wiedzg, ze jest zwyklym narzedziem stuzacym do
utrzymywania wampiréw Camairilli w stabosci. Wampiry sg zmuszane, niczym mate
dzieci, do odgrywania gtupiej gry w chowanego, podczas gdy Przedpotopowcy
doskonale wiedza, gdzie znalez¢ ofiary po nadejsciu wiasciwego czasu. O
przywodcach Camarilli wiadomo, ze sg postuszni rozkazom otrzymywanym od
wodzow Jyhadu, ktérym zdradziecko przekazujg informacije. Zywotnym celem Sabatu
jest zniszczenie Camairilli. Jezeli Sabatowi nie powiedzie sie spetnienie tej misji
zaréwno mtodzi, jak i starzy padng ofiarg Przedpotopowcéw. Sabat uzyje wszelkich
dostepnych $rodkdéw, aby sia¢ spustoszenie w szeregach organizacji wroga.

OPINIE O ANARCHISTACH

Anarchisci zaslepieni ktamstwami swych starszych widzg Sabat jako
przerazajace zto. Zto, ktére musi zosta¢ powstrzymane. Jak mogli dac sie tak
ogtupic? Nie poswiecili nawet odrobiny czasu na wystuchanie ostrzezen Sabatu,
odmaéwili poznania prawdy.

Anarchisci uwazajg siebie za rebeliantéw. Sabat widzi, czym sg na prawde —
czescig instytucji. Bedacy w Camairilli od czaséw Umowy Cierni (zdradzieckie
porozumienie, ktoére zakonczyto Bunt Anarchistéw) Anarchisci stali sie czescig
planéw Przedpotopowcdw szykujacych Gehenne. Stuzg Camairilli, przeciwstawiajac
sie Sabatowi, co czyni ich stugusami Przedpotopowcdw i wrogami Sabatu.

Chociaz sg wrogami, cechuje ich znaczny potencjat. Przekonani o prawdzie
anarchisci w znacznym stopniu wzmocniliby sity Sabatu, totez sekta czyni wysitki
celem ich nawrdcenia. Jedyne, czym Sabat pogarsza swoje stosunki z anarchistami,
to ciggte wpedzanie ich w coraz gtebsze ktopoty ze starszymi Camairilli.

OPINIE O STARSZYCH CAMARILLI



Starsi Camarilli na réwni z zagtadg bojg sie Sabatu. Nic w tym dziwnego, bo
wiekszos¢ z nich rzeczywiscie postrzega Sabat jako zniszczenie ucielesnione. Cho¢
skorumpowani gtupcy — bardzo liczni wsrdd starszych — przewaznie nie sg Swiadomi
planéw Przedpotopowcdw, to jednak niektorym z nich nie sg one obce. Wiasnie ci
nieliczni stanowig prawdziwe zagrozenie. W naiwnej wierze, ze Starozytni ich
oszczedza, wypetniajg rozkazy Przedpotopowcow zabijajgc mtodych. Wiasnie ta
grupka rozpuszcza plotki o Sabacie i zaognia nieporozumienia miedzy obiema
rywalizujgcymi sektami. Poniewaz catkowicie niewykonalne jest okreslenie, kto ze
starszych stuzy Przedpotopowcom, wszyscy starsi Camarilli muszg zostac zgtadzeni.

OPINIE O INCONNU

Wielu sposrod Inconnu zna prawde. Z tej przyczyny nie opowiadajq sie po
stronie Camairrilli a cafa ich reszta albo o to nie dba, albo po prostu tchérzy. Polityka
Sabatu wobec Inconnu jak do tej pory nie przyniosta wiekszych sukcesow (zapewne
ze wzgledu na licznie przeciw nim zwotywane Zgromadzenia Wojenne). Z tego tez
powodu Inconnu powinno zosta¢ zniszczone przy pierwszej nadarzajacej sie
sposobnosci, o ile wczesniej nie stanie sie to koniecznoscig. Odnosnie Gehenny
Inconnu stanowi wielkg niewiadoma. Najprawdopodobniej stang po stronie Sabatu,
jednakze Sabat nie moze podejmowac ryzyka pozwalajgc na ich dalsze istnienie.

OPINIE O ASSAMITACH

Opinie o klanie Assamitow sg w Sabacie podzielone. Niektérzy cztonkowie
sekty wierzg w mozliwos¢ zwerbowania catego klanu, jako ze Assamici dawno temu
wyrzekli sie wszelkich ludzkich wartosci. Inni cztonkowie Sabatu wrecz paranoidalnie
odnoszg sie do mozliwego udziatu tego klanu w Gehennie — z obawy, by Assamici
nie zostali wyzyskani przez Przedpotopowcow jako sita uderzeniowa i "stroze trzody".
Watta zgoda cztonkéw Sabatu w tej materii wyglada nastepujaco: najlepiej bytoby
zetrze¢ Assamitow z powierzchni ziemi, jednak — w najlepszym razie — straty
poniesione przy tej akcji zamienitby triumf w pyrrusowe zwyciestwo. Na razie
istnienie klanu jest dopuszczalne. Sabat od czasu do czasu zatrudnia Assamitow w
celu wyeliminowania szczegdlnie ktopotliwych wampiréw Camarilli.

OPINIE O GIOVANNI

Giovanni jako klan nie stanowi zagrozenia. Jego czlonkowie zaangazowani sg
w sprawy $miertelnikdw i pozostawiajg Sabat samemu sobie. Wydaje sie, ze wampiry
Giovanni nie dbajg o sprawy wampirzego swiata. By¢ moze nie zdajg sobie sprawy z
tego, co czeka wszystkie wampiry. Sabat postanowit zostawi¢ ich w spokoju, w ich
ignorancji i zachtannosci. Niech samotnie stawig czota przeznaczeniu.

OPINIE O SLUGACH SETA



Weze sg zte, zte do szpiku kosci — i sg poteznymi wrogami Sabatu. Nic nie
zostanie uczynione dla ich ocalenia przed Gehenng. One doskonale o tym wiedzg i z
wiasnego wyboru stuzg po niewtasciwej stronie. Trzeba je unicestwic. Sabat musi
zetrze€ z tego Swiata wszelki $lad istnienia wezy. Nawet teraz ich organizacja
przeciwstawia sie sektom na Florydzie i w Zachodnich Indiach. Sabat musi sie
zjednoczy¢ dla zmiazdzenia Stug Seta.

OPINIE O RAVNOS

Mimo widocznych problemoéw z wtasnym wizerunkiem Ravnos jest klanem
poteznym. Jego cztonkowie sg réwnie zdolni jak pozostate wampiry a ich moce sg
nadzwyczaj efektywne. Ravnos lepiej niz inne wampiry nienalezace do Sabatu
rozumiejg wartos¢ wolnosci, jednak sami zaprzepaszczajg ten dar. Z pewnos$cig nie
doceniajg znaczenia lojalnosci. Nie przeciwstawiajg sie Sabatowi, ale tez nie sg jego
sprzymierzencami. Kiedy nadejdzie czas Sabat dopusci do ich zniszczenia.

OPINIE O ARCANUM

Arcanum to banda wscibskich smiertelnikow, ktérzy powinni by¢ bardzo
ostrozni jesli nie chcg straci¢ czegos wiecej niz tylko czubek swego wscibskiego
nosa. Dopdki Arcanum nie zna prawdziwych celdw i tajemnic Sabatu nie grozi mu
zniszczenie. Jesli jednak arcanumici dowiedzg sie zbyt wiele, bedga musieli stawié
czota poteznemu wrogowi.

OPINIE O LUPINACH

Wilkofaki nalezy zniszczy¢. Polujac na nomaddw Sabatu a nawet na cate sfory
ostabiajg sekte i stanowig bezposrednie zagrozenie jej bezpieczehstwa. Rozprawe z
nimi nalezy przeprowadzi¢ najdogodniejszym ze sposobdéw. Jednak w poréwnaniu z
wampirzymi wrogami sekty wilkotaki majg znaczenie zaledwie drugorzedne.
Odszczepiency Gangrel sg najbardziej zagorzatymi towcami wilkotakdw w Sabacie.

OPINIE O MAGACH

Magow najlepiej unikac. Pomimo swej Smiertelnosci sg bardzo potezni. Nie
mieszajq sie do spraw Sabatu, tak wiec Sabat takze nie miesza sie do ich intereséw.
Klan Tzimisce zawart jakies watte przymierze z jedna z grup czarodziejéw, nie
skorzysta jednak z ich pomocy, dopdki nie bedzie to naprawde konieczne.

OPINIE O SMIERTELNYCH

Smiertelni nie sg niebezpieczni dla Sabatu. To niemal jagnieta, ktére Sabat
moze wykorzystywac jak tylko zechce. Ich autorytety nigdy nie stanowity zagrozenia,
jako ze wiekszos¢ ze Smiertelnych odmawia zaakceptowania mozliwosci istnienia



czegos ponadnaturalnego. Doswiadczenia przesztosci pokazaty, jak tatwo sie nimi
manipuluje i jak prosto sie ich niszczy.

OPINIE O STOWARZYSZENIU LEOPOLDA | t OWCACH CZAROWNIC

Watpliwe, aby kiedykolwiek Inkwizycja badz jakis towca czarownic wiedziat
cos o Sabacie. Gdyby Dzieci Ozyrysa krecity sie w poblizu mogtoby to stanowi¢
zagrozenie, jednakze oni juz nie istniejg. Lowca czarownic réwnie dobrze moze by¢
Smiertelnym zagrozeniem, jak i wieczorng rozrywka — to juz zalezy od
indywidualnych zachowanh wampira. Sabat zawsze z okruciehstwem i brutalnie
rozprawia sie z towcg czarownic, ktory zgtadzit jednego z jego cztonkow. Sabat nie
ma nic przeciwko temu, aby towcy czarownic zabijali inne wampiry.

STRZEZENIE TAJEMNIC
Tajemnicy moze pilnowac trzech — pod warunkiem, ze dwaj sg martwi.

— Benjamin Franklin, "Poor Richard's AlImanac”

Jak sekta szalonych, anarchistycznych wampiréw moze pozostaé niewykryta?
To niepokoito i zdumiewato od dawna braci spoza sekty. Sabatowi ukrywanie swego
istnienia zdaje sie przychodzi¢ z fatwosciag, nawet kiedy jego cztonkowie rozpetujg
piekto w Swiecie Smiertelnych. Nie dziwi to, skoro Sabat wypracowat wiasne metody
zatajania dziatalnoéci: porownywalnie efektywne jak Maskarada, cho¢ nie tak
wyszukane.

Wampiry Sabatu akceptujg Smieré Ostateczng jako kare za ujawnienie
tajemnic sekty. Tortury, jakie musieliby wycierpie¢ za zdrade tak dalece przekraczajq
granice bolu znane wiekszosci ich ziomkdw, ze niemal bezcelowymi stajg sie proby
sitowego uzyskiwania zeznan od cztonkow Sabatu.

Ten fanatyzm, daleko wykraczajacy poza granice lojalnosci, jest gtdbwng
przyczyng gwattownie rozprzestrzeniajgcej sie potegi Sabatu. W Sabacie wszyscy sg
ztaczeni wzajemnymi Wiezami Krwi dla ochrony sekty. Zadanie ochrony utatwia
nierozbudowana nadmiernie struktura wewnetrzna. Nie istnieje zaden wspdiny
standard organizacyjny nawet dla odrebnych grup wewnatrz tego samego miasta.
Wiele ze sfor Sabatu nie utrzymuje w ogole statych schronien, podrézujac po kraju
jako nomadzi. Ta nieschematycznos$¢ sprawia, ze wypracowanie catosciowego
obrazu sekty na podstawie pozyskiwanych informac;ji jest zadaniem bardzo trudnym.

Najobszerniejszg wiedze na temat Sabatu moga posiada¢ Tremere i Nosferatu
z Camarilli, ale zaden z tych klanow nie ma ochoty dzieli¢ sie swoimi tajemnicami.
Uwaza sie, ze klan Tremere byt kiedys$ sprzymierzony z Sabatem. Jednak poglad
ten, jak i wiele innych, dotyczacych tajemniczej sekty, pozostaje w sferze
niesprawdzalnych spekulacji.



LEKSYKON SABATU

Albigens (lub Katar) — wyznawca Sciezki O$wiecenia znanej jako Sciezka
Kataréw.

Arcybiskup — wampir postugujacy jako przywodca w miescie kontrolowanym
przez Sabat.

Auctoritas Ritae — zestaw rytuatow praktykowanych przez caty klan Sabatu.

Biskup — wampir pomagajacy arcybiskupowi nadzorowac réznoraka
dziatalno$¢ Sabatu. Biskupi takze doradzajg arcybiskupowi.

Blady Jezdziec — nomadyczny wampir Sabatu. Dos¢ czesto okreslenia tego
uzywa sie w stosunku do cztonka sfory Sabatu tworzacej gang motocyklowy.

Bracia i Siostry — wszyscy cztonkowie rodziny.
Buktaki na Nektar — smiertelni.

Czarna Reka — elitarny zakon wampirow Sabatu stuzacy jako specjalny
oddziat strzegacy tadu i bezpieczenhstwa. Jego cztonkowie to wytgcznie najlepsi
wojownicy sekty.

Cory i Synowie (Kaina) — cata Rodzina.

Demencja — Dyscyplina wampiryczna uprawiana przez wielu Malkavian
nalezacych do Sabatu. Pozwala zaszczepiac szalenstwo oraz nim manipulawac.

] Deprawator (lub Heretyk) — wyznawca Sciezki O$wiecenia znanej jako
Sciezka Ztych Objawien.

Dziki Gangrel — wiejski Gangrel Sabatu zamieszkujacy dzikie tereny badz
podrézujacy z miejsca na miejsce bez wchodzenia do miast. Z catego Sabatu
wiasnie oni majg najwiecej kontaktow z Lupinami.

Dzikie towy — podobne do Krwawych towow, z tym wyjatkiem, ze Sabat nie
czyni zadnych wysitkdw, aby skry¢ sie przed oczami ludzi, a takze nie szczedzi
wydatkéw na pochwycenie zdrajcy. Do polowania wzywa sie na ogot takze sfory
nomadyczne.

Esbat — normalne, cotygodniowe spotkanie sfory. Prowadzi sie na nim
dyskusje na tematy dotyczace sfory jak i przeprowadza rytuaty, na przykfad takie jak
Vaulderie.



Festivo dello Estinto — "Swieto Zmartych". Trwajaca caty tydzien celebracja
odbywa sie podczas drugiego tygodnia Marca. Uczestnicza w niej wszystkie wampiry
Sabatu z miasta, do ktorych przytacza sie wiele sfor nomadycznych.

Gangrel Miejski — klan Gangrel, ktéry zatozyt state schronienia w miastach.

Gangrel Wiejski — odszczepiency Gangrel, ktorzy lepiej sie czujg na otwartych
terenach. Na ogét nie przebywajg w miastach.

Harmoniusz — wyznawca Sciezki O$wiecenia znanej jako Sciezka Harmonii.
Hulul — przywodca Odszczepiencow Assamitow rytualnie zabijany co 100 lat.

Ignoblis Ritae — rytuaty praktykowane przez niektére sfory Sabatu, ale nie
przez caty klan.

Indianin — nomadyczny wampir Sabatu.

Jyhad — czlonkowie Sabatu systematycznie uzywajg terminu Jyhad do
opisywania potyczek z innymi wampirami. To z powodu, ze prawie kazda wojna jest
dla Sabatu swietg wojna.

Kanonik (lub Patriota) — wyznawca Sciezki O$wiecenia znanej jako Sciezka
Honoru.

Kaptan — wampir przewodzacy rytuatom Sabatu w sforze. Kaptan moze byc,
ale wcale nie musi, jedynym przywédca sfory.

Kardynat — przywoédca Sabatu majacy pod swag pieczg znaczne terytorium.
Kazdemu kardynatowi stuzy kilku arcybiskupow.

Kodeks Mediolanski — kodeks zachowania ustanowiony dla utrzymania
porzadku w Sabacie.

Konsystorium — ciato doradcze Regenta.

Krwawa Uczta — ofiara, badz grupa ofiar, zwigzana i zawieszona gtowg w dot.
Bezbronny osobnik uzywany jest jako beczutka krwi, zwtaszcza podczas

przyjec.

Krélestwo Nosferatu — system kanalizacyjny miast, szczegdlnie tereny
uzytkowane przez Nosferatu bgdz Odszczepiencéw Nosferatu.

Lasombra — jeden z 13 podstawowych klanow. Jego cztonkowie starajg sie
odgrywac przewodnig role w Sabacie.

Lojalista — wampir Sabatu, ktory kierowany lojalno$cig wzgledem dazen klanu
odmawia podporzadkowania sie rozkazom przywodcy. Lojalisci wierzg, ze
prawdziwie lojalnym wzgledem sekty mozna by¢ tylko wéwczas, gdy ma sie



absolutng wolnos$¢. Lojalisci nie sg za bardzo lubiani przez pozostatych cztonkéw
Sabatu.

towca Gtow — wampir Sabatu kolekcjonujacy czaszki wampiréw, ktorych
zniszczyt.

Miecz Kaina — Sabat.

Monomacja — pojedynek pomiedzy wampirami Sabatu przeprowadzany
wedtug $cisle okreslonych regut. Jest to tradycyjny sposob rozwigzywania sporéow.

Mowa — propaganda Sabatu przeznaczona przede wszystkim dla anarchistéw.
Nagroda — cel Dzikich Ltowéw badz Zgromadzenia Wojennego.

Nekronomista — wyznawca Sciezki O$wiecenia znanej jako Sciezka Smierci i
Duszy.

Nektar — krew.

Niewierny — jakikolwiek cztonek Rodziny spoza Sabatu.

Niewolnik — Anarchista Camairilli.

Nodamita — wyznawca Sciezki O$wiecenia znanej jako Sciezka Kaina.

Nomadowie lub Nomadyczny Sabat — wampiry Sabatu bedace cztonkami
Nomadycznych Sfor.

Oblezenie — przejmowanie miasta bedacego pod kontrolg Camairilli.

Sfera Mroku — wampiryczna Dyscyplina, ktérg postuguje sie wiekszo$¢
cztonkow klanu Lasombra. Pozwala na manipulowanie ciemnoscia.

Sfora Osiadta — inna nazwa zgromadzenia.

Odszczepiency — stowo to odnosi sie do wszystkich cztonkéw Sabatu, ktorych
klan nalezy do Camairilli lub jest niezalezny. Okreslenie to moze by¢ takze uzywane
wzgledem Tzimisce i Lasombra pozostajgcych poza Sabatem.

Opat — wampir badz ghul strzeggcy komunalnego schronienia Sabatu.

Paladyn — wampir Sabatu stuzacy jego przywédcom jako ochroniarz i zabdjca.
Paladynom nie wolno naleze¢ do Czarnej Reki. Paladyni nazywani sg takze
templariuszami.

Palla Grande — Wielki Bal obchodzony w swieto Halloween. Z tej okazji
wszyscy cztonkowie Sabatu w danym miescie zbierajg sie razem. Jest to bal
maskowy, na ktory zaprasza sie smiertelnych, badz to w charakterze gosci, badz to
jako danie gtéwne przyjecia.



Panders — Parias Sabatu.
Pies — Lupin.
Elizjum — cmentarze oraz inne miejsca umartych.

Prawdziwy Sabatnik - wampir Sabatu, ktéry przezyt udziat w ataku na wrogéw
sekty.

Priscus — wampir Sabatu doradzajgcy Regentowi i kardynatom. Liczba mnoga
— Prisci.

Przeor — synonim Opata.
Regent — gtéwny przywddca Sabatu. Regent moze by¢ tylko jeden.

Rekrut — osobnik Zjednoczony przez Sabat wbrew sobie, zwykle jako
wojownik sekty.

Rodzina — wampiry spoza Sabatu. Zwrot uzywany w sposob przynoszacy
ujme, jako ze cztonkowie Sabatu tak naprawde nie uwazajg wampirow z Camarilli za
swoich krewniakéw.

Rytuaty Tworzenia — specjalna ceremonia podczas ktérej wszystkie wampiry
Sabatu podlegajg Zjednoczeniu. Rekruci sg zakopywani w ziemi i zmuszani do
wygrzebania sie na zewnatrz bez pomocy — inaczej nie przezyjg ceremonii.

Reka — Czarna Reka.

Sabat — organizacja wampiréw przeciwstawiajgca sie rzgdom Camarilli i
powrotowi Przedpotopowcow. Tego stowa uzywa sie zardwno na okreslenie sekty,
jak i jej cztonkdéw. Dlatego tez wampir nalezacy do Sabatu czasami nazywany jest
Sabatnikiem.

Unifikator — wyznawca Sciezki O$wiecenia znanej jako Sciezka Mocy i
Wewnetrznego Gtosu.

Schronienie komunalne — pojedyncze schronienie, ktérego moze uzywac caty
Sabat.

Serafin — jeden z czterech gtdwnych przywoédcoéw Czarnej Reki. Razem znani
sq jako Serafini.

Sfora — nalezgca do Sabatu grupa potgczonych Wiezami Krwi wampirdw.
Wampir Sabatu moze naleze¢ tylko do jednej sfory — na ogot tej, ktéra go
Zjednoczyta, chociaz nie zawsze jest to reguta.

Sfora Nomadyczna — sfora Sabatu stale podrézujgca i nie utrzymujgca
zadnych statych schronien.



Sciezka O$wiecenia — system wierzen wyznawany przez cztonkow Sabatu.
Istnieje siedem powszechnie praktykowanych Sciezek Oswiecenia: Sciezka Kaina,
Sciezka Katarow, Sciezka Smierci i Duszy, Sciezka Ztych Objawien, Sciezka
Harmonii, Sciezka Honoru oraz Sciezka Mocy i Wewnetrznego Gtosu.

Smiatek — wampir Sabatu uczestniczacy w Zgromadzeniu Wojennym.

Taniec Ognia — rytuat, podczas ktérego wampiry Sabatu demonstrujg swojg
odwage skaczac przez ptongce stosy.

Templariusz — synonim terminu Paladyn.
Tzimisce — jeden z 13 podstawowych klanéw. Klan bardzo potezny w Sabacie.
Umowa Cierni — traktat, ktory zakonczyt pierwotny Bunt Anarchistow.

Vaulderie — rytuat praktykowany przez Sabat, podczas ktérego kazdy cztonek
Sabatu utacza odrobine wtasnej krwi do kielicha, po czym wszyscy z niego wspolnie
pija.

Vinculum — niezwykfa Wiez Krwi stwarzana przez Vaulderie. Kazdy wampir

biorgcy udziat w Vaulderie odczuwa zwielokrotnienie lojalnosci wzgledem
pozostatych uczestnikbw ceremonii.

Wojewoda — przywddca klanu Tzimisce.
Wewnetrzny Krag — organ nadzorczy wewnatrz Sabatu. Grupa ta stuzy
Regentowi, moze go jednak zdymisjonowac. Wewnetrzny Krag sktada sie ze

wszystkich prisci i kardynatow.

Wielki Jyhad — ponad dwustuletnia wojna pomiedzy Camarillg i Sabatem,
kontynuacja buntu z ktérego powstat Sabat.

Wédz — przywddca Zgromadzenia Wojennego.

Zasady Monomacji — zestaw przepisow dotyczacych pojedynkéw wewnatrz
Sabatu. Czasami pojedynek nazywany jest Monomacja.

Zgromadzenie — sfora wampiréw Sabatu utrzymujgca state schronienie w
okreslonym miescie.

Zgromadzenie Wojenne — gra wojenna, podczas ktorej sfory, a nawet
nieustraszone pojedyncze wampiry, wspotzawodniczg w towach na wybrany cel. Cel
zostaje zabity a jego zdobywca osusza go z krwi.

Znieksztatcenie — Dyscyplina wampiryczna uzywana przez cztonkow klanu
Tzimisce. Pozwala na zmiane ksztattu ciata i kosci (wkasnych badz cudzych).

Zwiadowca — Szpieg Sabatu.



KLANY SABATU

Nosit przeklete nasienie Kaina od kiedy Bég zestat kare za Smiertelny grzech,
zamordowanie Abla. Nigdy nie szczycit sie Kain krwawym uczynkiem, bowiem Bog
przepedzit go daleko poza krainy ludzi; a z krwi jego powstato zte potomstwo.

— Beowulf

Sabat jest mniejszy niz Camarilla, jednak w jego sktadzie znajdujg sie
przedstawiciele wiekszej niz tam liczby klanéw. Wsréd cztonkdw przewazajg wampiry
z klanéw Lasombra i Tzimisce, ale prawie kazdy z istniejgcych klanow jest
reprezentowany w sekcie. Wampiry Sabatu rekrutujgce sie sposréd lepiej znanych
klanéw réznig sie znacznie od swoich braci spoza sekty. Poniewaz znalezli sie po
przeciwnej do swych pierwotnych klanéw stronie, nazywa sie ich Odszczepiehcami.
Poszczegolne klany w obrebie Sabatu zostaty szczegotowo przedstawione w
rozdziale "Tworzenie Bohatera"; ponizej znajduje sie ich skrécona charakterystyka.

Lasombra: jest klanem o bardzo wysokim prestizu po$réd Sabatu. Imponuja,
gdyz udato im sie zniszczy¢ swojego zatozyciela i prawie wszystkich starszych spoza
sekty. Lasombra jest klanem przywddczym. Posrod istniejgcych wampirdw te sg
najbardziej bezwzgledne i podstepne. Cenig site i nagradzajg tych, ktérzy ja maja.

Tzimisce: klan wampiréw rownie tajemniczych jak ich sekretna sztuka.
Zafascynowani okultyzmem na réwni z Tremere, nie zdobyli jednak tak rozlegtej
wiedzy. Sg prawdziwym klanem uczonych, w ktorym wiekszo$¢ cztonkow legitymuje
sie wyzszym wyksztatceniem. Klan Tzimisce to jedna z najszacowniejszych linii
wampirzej krwi.

Przypuszczalnie Vlad Tepes, znany smiertelnym jako Dracula, byt cztonkiem
Tzimisce (jego obecne losy sg nieznane). Dracula jest dobrym przyktadem mroczne;j
natury klanu: Tzimisce potrafig by¢ najbardziej bezwzgledni i nieludzcy w catym
Sabacie. Mdwi sie o nich, ze zgtadzili Przedpotopowca, swego wtasnego zatozyciela.

Odszczepiency Assamici: Assamici z Sabatu majg taki sam wyglad jak ich
krewniacy spoza sekty, réwniez z nimi dzielg zblizone wierzenia duchowe. Jednakze
Assamici przynalezacy do Sabatu sg wolni od przeklenstwa Tremere i krew
pozostatych ziomkdow nie jest dla nich trucizng. Z tego powodu Assamici Sabatu
moga by¢ uwazani za cztonkéw odrebnej linii krwi. W istocie oryginalng linig krwi dla
Assamitow jest obecnie linia Sabatu. Poniewaz przeklenstwo dosiegto zatozyciela
klanu odszczepiency — ale nie inni Assamici — uwazani sg za podgatunek.

Wiekszos¢ Odszczepiencow Assamitéw to Paladyni badz cztonkowie Czarnej
Reki.

Odszczepiency Brujah: Brujah Sabatu sg niemal identyczni z pobratymcami
spoza sekty. Chociaz Camarilla uwaza Brujah za buntownikéw, w Sabacie dosc¢



bezproblemowo wchodzg w skfad zorganizowanych struktur. Odszczepiency Brujah
nienawidzg Camarilli bardziej niz jakikolwiek inny klan, starajg sie jednak ze
wszystkich sit nawroci¢ anarchistow na swojg strone.

Odszczepiency Gangrel: Gangrel Sabatu mozna podzieli¢ na dwie kategorie:
Gangrel Miejski i Gangrel Wiejski. Odszczepiency z Gangrelu Miejskiego sg odlegtg
linig krwi, ktdra wyksztatcita sie jak tylko Gangrel dotart do Nowego Swiata. Juz
wkroétce potem Gangrele stali sie gtbwnymi towcami w miastach, przewyzszajac
pozostate wampiry w sztuce przezycia na terenach zurbanizowanych. Miasto stato
sie ich neonowym lasem. Gangrel Wiejski istnieje w postaci nomadycznej sfory i jest
bardzo podobny do Gangrelu Camarilli. Wielu cztonkow Gangrelu Wiejskiego to
amerykanscy Indianie, ale nalezg doh takze ci, ktérzy nie podzielajg wierzen i
rytuatow rodzimych Amerykandw.

Wszyscy Odszczepiency Gangrel nienawidzg swoich ziomkéw spoza Sabatu.
Gangrel Miejski w nienawistnych uczuciach znacznie przewyzsza Gangrel Wiejski.

Odszczepiency Malkavianie: Malkavianie Sabatu nie sg juz istotami ludzkimi w
zadnym tego stowa znaczeniu. Przez swe szalehstwo stali sie tak bardzo
niebezpieczni dla siebie i innych, ze zazwyczaj trzyma sie ich w zamknieciu.
Nawiedzajacy ich obfed jest najprawdopodobniej niepozgdanym skutkiem ubocznym
Rytuatow Tworzenia. Nie daje sie nijak opanowac. Malkavianie Sabatu muszg byc¢
pilnie obserwowani przez przywodcéw sekty, poniewaz w swojej nieprzewidywalnosci
moga zapomnie¢ po ktdrej sg stronie.

Malkavianscy odszczepiehcy tworzg osobng linie krwi. Jest to wynik
wielosetletnich wptywow krwi wampirow innych klanéw na Malkavian. Odszczepiency
Malkavianie zdajg sie posiadac¢ dar szczegdlnej intuicji odnosnie poczynan zaréwno
Camarilli, jak i Sabatu.

Odszczepiency Nosferatu: Nosferatu Sabatu sg niemal tacy sami jak ich
bracia spoza sekty. Sposréd wampirdow sekty zachowali nawiecej ludzkich
przekonan. Wielu z nich nadal uwaza sie za ludzi, tylko troche odmiennych.

Majg tendencje do tworzenia wtasnych sfor i utrzymywania lojalnosci
wzgledem klanu réwnie silnej jak wzgledem sekty. W przeciwienstwie do innych
klanéw Nosferatu Sabatu utrzymujg wiezi ze swoimi pobratymcami spoza sekty.
Jakkolwiek wiekszos¢ Nosferatu zyje w systemach kanalizacyjnych miast, istniejg w
tym klanie takze nomadzi. Odszczepiency Nosferatu wiedzg o sekretach Camarilli
wiecej od innych cztonkow Sabatu.

Pandersi: Pariasi zjednoczeni przez Josepha Pandera stworzyli swoj wtasny
"klan". Majq swoje zgromadzenia i rytuaty na podobienstwo pozostatych klanéw
Sabatu, ktory jedyny wsrdd organizaciji wampirow zaakceptowat Pariasow jako
réwnych sobie (przynajmniej na pozor).

Odszczepiency Ravnos: Ravnos Sabatu to gtéwnie klan nomadyczny,
zupefnie tak jak ich odpowiednicy spoza organizacji. Odszczepiency Ravnos sg
lojalni wzgledem pozostatych cztonkéw Sabatu, nawet jesli oni nie sg takze Ravnos.
Nie znaczy to, ze klan Ravnos przestat by¢ podstepny i zdradziecki — wsréd nich
znajdujg sie najdziksze wampiry sekty. Wiele nomadycznych sfor Sabatu jest
prowadzonych przez Odszczepiencow Ravnos. Ravnos Sabatu nie utrzymujg



stosunkéw z Cyganami czy Ravnos spoza sekty (nie traktujg ich jako cztonkdéw tego
samego klanu).

Weze Swiatta: Ten klan jest prawie tak samo zty jak Setowcy, ich przodkowie.
Weze Swiatta sg najmniejszym klanem Sabatu, jednakze gwattownie rosngcym w
site i wielkosé. Lasombra widzi w nich zagrozenie dla swojej przewodniej pozycji w
sekcie. Wiekszos¢ cztonkow klanu to Haitanczycy a sam klan utrzymuje kontakty z
kultem voodoo. Mimo obstawania przy odmiennej nazwie, tak naprawde klan nie jest
oddzielng linig krwi.

Odszczepiency Toreadorzy: Toreadorzy Sabatu sg catkowicie odmienni od
swych pobratymcéw z Camarilli. Mimo Ze jak oni interesujq sie sztuka, jednak réznig
sie od nich zasadniczo sposobem jej rozumienia. Toreadorzy spoza sekty rozkoszujg
sie ludzkim sposobem pojmowania sztuki i piekna, natomiast Toreadorzy Sabatu
pojmowanie piekna wynoszg na nowy poziom, daleko wykraczajgcy poza ludzkie
kategorie rozumienia sztuki.

Dla Toreadorow Sabatu bdl, okrucienstwo i zto sg rownie wazkie jak wszelkie
dobre aspekty cztowieczenstwa i dlatego powinny by¢ studiowane i wykorzystywane
przez artystow. Odszczepiency Toreadorzy to istni dziwacy, prawie tak niesamowici
jak Malkavianie Camairilli. Ich nieludzkie zainteresowania znajdujg odzwierciedlenie
zarowno w ich osobowosciach, jak i tworzonych dzietach.

Odszczepiency Tremere: Tremere Sabatu jest bardzo niewielu. W sekcie ufa
sie im jeszcze mniej niz Odszczepiencom Ravnos, jednak cieszg sie wiekszym od
nich respektem. Czesto stuzg jako doradcy przywddow Sabatu. Tremere Camarilli
przekleli swoich zbuntowanych braci mistycznym znakiem, ktéry powoduje, ze sg
tatwo rozpoznawalni dla Tremere Camarilli i przez to zupetnie nieuzyteczni dla
Sabatu jako szpiedzy. Odszczepiency Tremere znani sg z uzytkowania sciezek
Taumaturgii nie praktykowanych przez innych Tremere.

Odszczepiency Ventrue: Ventrue Sabatu to prawdziwi buntownicy. Ventrue
byli zatozycielami Camarilli, wiec ci z nich, ktorzy przytaczyli sie do Sabatu w jego
wczesnych dniach istnienia, nalezg do najbardziej buntowaniczych wampiréw catej
Rodziny. Odszczepiency Ventrue sg przekonani, ze na nich, jako na najbardziej
szanowanym klanie Sabatu, spoczywa najwiekszy obowigzek.

Podstawowym zajeciem Ventrue Sabatu jest przekonywanie innych o tym, jak
bardzo sg buntowniczy. Dla Odszczepiencéw Ventrue ich wizerunek jest réwnie
wazny jak prawda. Jak na ironie, bez watpienia zawsze posiadajg najwieksze
umiejetnosci i nalezg do najlepiej wyksztatconych w catym Sabacie wampirow.

STRUKTURA SABATU

Jam jest ludem — ttuszczg — ttumem — mottochem.
Czy wiesz, ze wszystkie wielkie dzieta tego swiata powstaty za mojq

przyczyng?

— Carl Sandburg, "I am the People, the Mob"



Sabat nie nalezy do sekt o zrygoryzowanej strukturze. Zamiast Scistej
hierarchii istnieje wiele poziomow i stanowisk przywddczych. W przeciwienstwie do
Camarilli stanowiska obsadza sie najbardziej lojalnymi i kompetentnymi osobnikami,
bez wzgledu na starszenstwo przynaleznosci do generacji. Przywédcy nie sg
wiadcami. Rolg przywddcy sekty nie jest rzgdzenie: ma on po prostu przewodzic.
Jednakze im wyzszy stopien przywodcy w hierarchii, tym bardziej Sabatnik bedzie
okazywat postuszenstwo i chetniej spetniat jego rozkazy. Pozycja przywddcy jest —
mniej lub bardziej — wywalczana na zasadzie roszczen, a nie darowywana w
nagrode. Zdolni do rzgdzenia na pewno sie przebijg, usuwajgc na bok tych, co sie do
tego nie nadaja.

Wiekszosc¢ przywodcodw Sabatu pochodzi z klanow Lasombra i Tzimisce.
Naturalnie spotyka sie silnych lideréw pochodzacych z innych klandw, jednakze te
dwa maja najwiekszy prestiz w organizacji, gtdbwnie za sprawg najznaczniejszych
sukcesow w niszczeniu swoich klanowych starszych poza Sabatem. Najbardziej
szanowany jest klan Lasombra, o ktorym przypuszcza sie, ze wyniszczyt wszystkich
starszych wraz z zatozycielem klanu. Klan Tzimisce bardzo usilnie pracowat nad
zgtadzeniem swoich starszych, pomimo to pewna ich liczba przetrwata
eksterminacje.

Struktura wtadzy wewnatrz Sabatu nie jest doktadnie zdefiniowana. Zakres
wiadzy przywodcdw zalezy od tego, ile potrafig legalnie zagarng¢. Jezeli sg w stanie
uzyskac¢ poparcie sfory dla swych dziatan, wowczas majg prawo do takiego poziomu
przywodztwa, do jakiego tylko aspirujg. Dla oznaczenia podstawowych stopni wtadzy
wewnatrz sekty Sabat postuguje sie tytutami hierarchii koscielnej. Zwyczaj ten
narodzit sie po czesci jako szyderstwo z przesladowcow, jednakze rychto wykazat
uzytecznosc stosowania takiej nomenklatury przywodcze;.

Najwyzszy przywddca nosi tytut Regenta, jako ze (zgodnie z doktryng Sabatu)
jego zadaniem jest tylko nadzorowanie syndéw i cor Kaina do czasu jego powrotu,
kiedy to sam Kain poprowadzi dalej swe dzieci. Przez analogie mozna powiedziec,
ze Regent jest prezydentem catej sekty wampirow. Regent nie posiada wiadzy
absolutnej, jego polecenia sg jednak zwykle wypetniane. W historii sekty ten urzad
sprawuje juz czwarty Regent. Kazdy z poprzednikow byt obalany przez innych,
wysokich rangg przywodcéw. Trzech z czterech Regentow, fgcznie z obecnym,
pochodzito z klanu Lasombra, tylko jeden z klanu Tzimisce. Obecny Regent, a raczej
Regentka Melinda nalezy do czwartej generacji Lasombra. Melinda jest bezwzgledng
kombinatorka, kontrolujaca sekte przez nasytanie zabdjcéw i szantaze. Jednak juz
wielokrotnie udowadnita swojg wartos¢ jako przywodczyni.

Regentowi asystujg kardynatowie. To grupa wampirow, ktérym udato sie
zdoby¢ kontrole nad duzymi regionami geograficznymi. Kardynatowie rzadko kiedy
odpowiadajg przed Regentem lub Prisci, chyba Ze ich dziatalno$¢ ma szkodliwy
wptyw na catos¢ Sabatu. Kardynatowie sg odpowiedzialni za to, co dzieje sie na ich
terenie, a takze za planowanie i zlecanie dziatan Sabatu w podlegtych regionach. Na
razie w sekcie jest 13 kardynatéw, ale biorgc pod uwage ekspansywng polityke
Sabatu ich liczba wkrétce wzrosnie.

Kolejnym etapem wiadzy, o stopieh nizej od kardynatéw (chociaz niektorzy
moga temu zaprzeczac), sq prisci. Prisci spetniajg w Sabacie funkcje Rady (cos na
ksztatt Rady Nadzorczej), doradzajgc Regentowi i kardynatom w kwestiach
dotyczacych sekty. Razem wzieci prisci posiadajg duzo wiekszg wtadze niz
pojedynczy kardynat, jednakze pojedynczy priscus nie moze sie réownac z



kardynatem w rozgrywkach o wtadze polityczng w Sabacie. Wiekszos¢ prisci to starsi
badz ambitni cztonkowie réznych klanéw. Prisci razem z kardynatami tworzg
Wewnetrzny Krag Sabatu. Wewnetrzny Kragg ma wiadze usuniecia Regenta oraz
podwazania jego decyzji.

Kazdemu kardynatowi Sabatu stuzg arcybiskupi. To stanowisko zwykle
wypracowuje sie, stuzac w hierarchii przez dtuzszy czas jako kaptan, nastepnie
biskup sekty. Kazdy kardynat ma wtadze powotywania na stanowisko arcybiskupie
kogo tylko zechce. Niektorzy dla osiggniecia godnosci postugujg sie przekupstwem,
jednakze wampiry dochodzace do tej pozycji w taki (lub podobny) sposob dos¢
czesto znikajg w niewyjasnionych okolicznosciach. Wiekszos¢ arcybiskupdw po
prostu ogtosita sie arcybiskupami a kardynat zatwierdzit ich proklamacije.
Ustanowienie pozycji Arcybiskupa jest odpowiedzig Sabatu na ksiecia Camairilli.
Arcybiskup kontroluje miasto, ktére uwazane jest za arcydiecezje.

Ponizej arcybiskupéw w strukturach wtadzy miejsce zajmujg biskupi. Biskupi
kontrolujag finanse i sprawy bezpieczenstwa sekty. Biskupi mogg wezwac
poszczegodlnych osobnikéw badz cate sfory do wypetnienia zadan lezacych w
interesie sekty. Dos¢ czesto biskupi kontrolujg, nazywane diecezjami, pojedyncze
dzielnice w obrebie miasta. Cztonkowie Sabatu majg prawo odmowic prosbie
biskupa, tracq jednak w ten sposob jego przychylnos¢ i mogg zosta¢ uznani za
nielojalnych cztonkéw sekty.

Najnizej w hierarchii przywodczej Sabatu znajdujg sie kaptani, asystujacy w
administrowaniu poszczegolnymi sforami. Kaptani sg zrecznymi przywodcami,
chociaz czesto zdarza sie, ze kaptan nie jest jedynym liderem sfory. Kaptani dziatajg
w miastach jako emisariusze biskupdéw. Kaptan jest wampirem przeszkolonym w
przeprowadzaniu rytuatéw Sabatu.

W kazdym miescie kontrolowanym przez Sabat znajduje sie co najmniej jedno
schronienie komunalne, otwarte dla wszystkich cztonkow sekty. Schronienia
komunalne okreslane sg jako $wiagtynie (mniejsze) lub katedry (wieksze). Najwieksze
schronienie komunalne w miescie jest takze schronieniem arcybiskupa. Swiatynie
dos$¢ czesto uzywane sg przez nomadow przechodzacych przez miasto. Swigtynie
na ogot sg miejscami spotkan, a czasami schronienia, dla wiecej niz jednego
zgromadzenia Sabatu.

Niezaleznie od istnienia Czarnej Reki w Sabacie dziatajg wyspecjalizowani
zabojcy. Znani jako paladyni lub templariusze, stuzg w charakterze strazy osobistej
wyzszych rangg przywoédcow. Czasami uzywa sie ich do usuwania zagrozen
bezpieczenstwa Sabatu lub zapewnienia powodzenia swojemu panu. Niektorzy
paladyni sprawiajg wrazenie bardziej lojalnych wzgledem bezposrednich
zwierzchnikéw niz samego Sabatu.

Podstawowg jednostkg organizacyjng Sabatu jest sfora. Istniejg dwa rodzaje
sfor — miejskie i nomadyczne. Na ogét sfory miejskie dysponujg wiekszg sitg niz sfory
nomadyczne. Silna sfora moze na wtasnym terytorium w znacznym stopniu
oddziatywac na przywodcow Sabatu. Kiedy kilka sfor dziata razem, mogag nawet
zdominowac swoich przywodcow. Badz co badz, gtbwng przyczyng istnienia sekty
jest wolnosc.

Chociaz demagogia jest podstawowym srodkiem zdobywania przywodczej
pozycji, Sabat wypracowat takze tradycje znang jako Monomacja. Nie jest btahostka,
gdy od czasu do czasu cztonkowie sekty, czujgc sie rozzaleni zachowaniem
niektérych braci lub swych przywddcow, pragng zmian zaspokajajgcych ich
upodobaniu. W wiekszosci przypadkéw pojedynek konczy sie Smiercig Ostateczng
wyzywajgcego lub wyzwanego.



Monomacja to szczery i prosty pojedynek. Rzucone innemu wampirowi
wyzwanie moze by¢ tylko przyjete albo odrzucone. Odrzucajgcy wyzwanie cztonek
Sabatu zostaje napietnowany jako tchorz. | chociaz nie mozna nikogo zmusic¢ do
przyjecia wyzwania (sekta ceni sobie nade wszystko wolno$¢), tchorzliwy wampir
traktowany jest z duzg podejrzliwoscig przez swoich przetozonych. Jezeli
wyzywajacy do walki wampir w efekcie dziata na szkode sekty, starsi rangg Sabatu
pozbawiajg go wszystkich tytutdw i prawa do przewodzenia.

Jesli strona wyzwana przyjmuje wyzwanie, dochodzi do pojedynku zgodnego z
zasadami Monomacji. Podtug nich obowigzkowa jest obecnos¢ arbitra ustalajgcego
warunki zwyciestwa i ogtaszajgcego koniec pojedynku. Na ogdt walczy sie do
zniszczenia jednej ze stron. Do Monomacji nie dochodzi zbyt czesto, jako ze
wiekszos$¢ cztonkéw Sabatu stara sie znalez¢ subtelniejsze sposoby osiggniecia
zamierzonych celow. Jezeli wyzywajacy wygra pojedynek, moze wyznaczy¢ inng
osobe do objecia stanowisko przegranego. Zwyciezca na ogdt wyznacza samego
siebie, chociaz czasami wampiry podejmujg pojedynek w imieniu kogos innego.
Wampiry systematycznie uzywajgce Monomacji jako sposobu dojscia do wiadzy sg
mordowane z rozkazu wyzszych rangg przywodcow, ktorzy nie tolerujg potencjalnych
zagrozen dla wtasnej pozyciji.

RUCH LOJALISTOW

Tchnij swg wiare w uczynki,
Nie przemawiaj rozdwojonym jezykiem.

— Ralph Waldo Emerson, "Ode Inscribed to W. H. Channing"

Ruch Lojalistow stanowi ekstermistyczny odtam Sabatu. Wspierajg go
zwtaszcza Odszczepiency Ventrue oraz Pandersi, popiera ich takze kilku
buntowniczo nastawionych starszych Sabatu. Jednym z nadrzednych haset, ktéremu
lojalisci sg krancowo wierni, jest zasada: "lojalni wobec Sabatu brakiem lojalnosci
wobec przywodcow". Cztonkowie ruchu uwazajg, ze zasady wolnosci muszg byé
przestrzegane, beda wiec robili tylko to, na co majg ochote, choéby mieli sie posung¢
do catkowitego lekcewazenia przywodcow.

To przestanie traktujg jako naczelng zasade filozofii sekty i bynajmniej nie sg
pozbawieni stusznosci. Ich postawa jest blizsza pierwotnym zatozeniom Sabatu niz
postepowanie wspotczesnych przywoddcow. Lojalisci dowodza, ze bez prawdziwej
wolnosci Sabat zamieni sie w kolejng Camairrille.

Lojalisci upewniajg wszystkich o swoim bezgranicznym oddaniu, odmawiajg
jednak przyjmowania rozkazow. Wielu z nich odmawia nawet uczestniczenia w
niedorzecznych rytuatach. Stuzg wiasnej sforze tak, jak uwazajg to za stosowne.
Przewaznie taczg sie z innymi, ktérzy podobnie stuzg tej samej sprawie, tworzac
wiasne koterie snujgce swoje plany.

Wywotujacy rozliczne kontrowersje zatozyciele ruchu sg obiektem atakow:
zaréwno filozoficznych, jak i bezposrednio godzacych w ich cielesnos¢. Wielu nazbyt
zawistnych i pewnych siebie paladynow stracito zycie probujac zniszczy¢ to
zagrozenie wewnetrznego pokoju w Sabacie. Na nieszczes$cie kazda kolejna proba
zduszenia ruchu tylko go wzmacniata. Znane sg przypadki, kiedy cate sfory obracaty



sie przeciwko wtasnym przywddcom i robity to, co chciaty. Regentka rozwazata
nawet uzycie fanatycznie postusznej Czarnej Reki. Na razie do tego jeszcze nie
doszto — najwyzsza wampirzyca nadal wstrzymuje sie z podjeciem jakiejkolwiek akciji.

PO CO TE WSZYSTKIE TYTULY?

Sabat uzywa wielu tytutéw zapozyczonych bezposrednio z tradycji Kosciota
katolickiego. Istniejg wazne powody dla ktérych sekta wybrata takg wtasnie
nomenklature. Przede wszystkim, juz sama nazwa sekty wskazuje na pogarde dla
Inkwizycji i towcow czarownic. Po wtére, niektérym wampirom Sabatu udato sie
stworzy¢ alternatywne tozsamosci urzednikéw koscielnych, dzieki czemu mogli
odwrdci¢ uwage Inkwizycji od Sabatu i skierowac jg na Camarille. Po zniesieniu
Inkwizycji niektérzy zachowali przyjete wtedy tytuty. Za ich przyktadem pozostate
wampiry przy obwotywaniu sie przywdédcami takze zaczety uzywac koscielnej
tytulatury.

Tytuly nie sg jednoznacznie ustalone. Nazewnictwo w istocie zalezy od tego,
jakich tytutow pragng uzywac przywodcy Sabatu. Jedyny wymag, jaki musi by¢
zachowany, to aby przyjety tytut byt nizszy rangg od tytutu uzywanego przez
zwierzchnika. Doprowadzito to duzej réznorodnosci tytutdw pomiedzy podobnymi
ranga pozycjami.

Nalezy dodac¢, ze w ramach swobodnego (i czesto przeciwstawnego)
uzywania tytutow przez przywodcow Sabatu czesc¢ z nich siega do nazw nijak nie
zwigzanych z tradycjg Kosciota katolickiego. Dla jeszcze wiekszego zagmatwania
sytuacji niektére tytuty sg uzywane niezgodnie z ich pierwotnym znaczeniem, na
przyktad tytut kardynata. Taki jest sposéb dziatania Sabatu a Sabat nigdy nie stynat
ze skrupulatnosci.

Nalezy caty czas pamietaé, ze opisane pozycje tylko w przyblizeniu
odzwierciedlajg rzeczywisty rozktad wtadzy pomiedzy istniejgcymi przywddcami.
Trudno precyzyjnie scharakteryzowac system przywddczy w Sabacie, jednak
najbardziej jest podobny (chociaz nie identyczny) do systemu feudalnego. Obydwa
wydajg sie niezwykle trwate i spdjne. W praktyce jednak wystepujg duze réznice
pomiedzy sprawowanymi zakresami wtadzy i odpowiedzialnosci, nawet w przypadku
posiadaczy odmiennych tytutéw, zalezne od indywidualnych zdolnosci, posiadanego
majatku i poparcia.

CZARNA REKA

To musi by¢ demon prosto z Piekta, agent samego Antychrysta, jesli nie on sam
osobiscie.

— Philip Jose Farmer, "Nobody's Perfect"

Czarna Reka jest elitarng grupg wampiréw tworzacych — niby sekta w sekcie —
wydzielong organizacje wewnatrz Sabatu. Czarna Reka (lub po prostu Reka) w
rzeczywistoSci nie jest grupg odrebng od sekty, jako ze wszyscy jej cztonkowie sg
przede wszystkim lojalni wobec Sabatu.



Czarna Reka sktada sie gtéwnie z Odszczepiencow Assamitow, a takze
niektérych co bardziej wojowniczych wampiréw z innych klanéw. Cztonkowie Reki nie
majg odrebnej sfory, sg natomiast cztonkami zwyktych sfor Sabatu. Chociaz
wiekszos¢ wampirow Czarnej Reki stanowig niezli twardziele, to jesli przekroczg
swoje kompetencje poirytowani ziomkowie ze sfory potrafig usadzic ich na
wiasciwym miejscu.

Czarna Reka jest specjalnym oddziatem bezpieczenstwa, w razie
koniecznosci powotywanym do dziatania przez przywodcéw Sabatu. Wszyscy
cztonkowie Reki sg znakomicie wyszkoleni w sztuce wojennej. Czarna Reka nie
pozostaje zbyt dtugo bezczynna. Zaniepokojeni koniecznoscig czestego zwotywania
rozproszonych wojownikéw przywodcy Sabatu obawiajg sie, iz moze to sprowokowac
zamach stanu przeciwko nim samym. Jednakze przez cate dzieje swego istnienia
Reka zawsze wiernie stuzyta sekcie.

Przywoédcy Sabatu wzywajg Czarng Reke gtéwnie w celu przeprowadzania
atakow na miasta opanowane przez Camarille. Reka jest zbieraning najbardziej
krwiozerczych wampiréw jakie kiedykolwiek zgromadzono. Ze wszystkimi
przeciwnikami rozprawiajg sie niezwykle szybko. Najwyzsi rangg cztonkowie Sabatu
nie sg zwolennikami faworyzowania elitaryzmu. llekro¢ nizsi rangg przywddcy
wykorzystujg Reke do rozprawienia sie z zagrozeniem, z ktérym moze poradzic¢ sobie
sfora, zostajg przyktadnie ukarani.

Sami cztonkowie Czarnej Reki wybierajg wampiry Sabatu, ktérym oferuje sie
szanse przytgczenia do Reki. Niektorzy z bardziej ambitnych Sabatnikéw prébujg
zwrocic¢ na siebie uwage Reki, rozmaicie starajgc sie wykaza¢ swoimi
umiejetnosciami bojowymi: pojedynczo uczestniczac w Zgromadzeniu Wojennym,
odznaczajgc sie bohaterstwem w oblezeniach miast badz wyzywajgc cztonka Reki na
pojedynek.

Czarna Reka poddaje wszystkich kandydatow serii rygorystycznych prob
majacych sprawdzi¢ site woli, mestwo, spryt i umiejetnosci bojowe. Kto przejdzie
pomysinie préby, zostaje przyjety do Czarnej Reki. Nowi cztonkowie Reki otrzymujg
po wewnetrznej stronie dtoni trwate, magiczne pietno w ksztatcie czarnego
potksiezyca. Kazdemu przyjetemu wampirowi Reka wyznacza sponsora, ktory
zostaje jego mentorem. Nowy cztonek otrzymuje takze szczegdtowe instrukcje
dotyczace sposobu postepowania w nowej roli. Od tej pory ma obowigzek stawic¢ sie
na kazde wezwanie Reki.

Czarng Reka rzadzi rada czterech poteznych wampirow. Ta czwérka, znana
jako Serafini, petni role generatéw bractwa, stuzgc bezposrednio Regentowi i
zasiadajgc w Konsystorzu razem z prisci i kardynatami. Serafinom pomagajg wtadni
— nizsi rangg przywodcy Reki. Awansowanie na wiadnego badz serafina wymaga,
oprocz poparcia rzadzacych przywddcow, réwniez posiadania doskonale
rozwinietych umiejetnosci przywddczych, politycznych, bojowych i taktycznych oraz
sktonnosci do intryg.

Czarna Reka jest gtéwng sitg utrzymujaca w catosci Sabat, rozdzierany od
wewnatrz przez liczne konflikty. Sama Czarna Reka zostata zjednoczona dzieki
ostatniej wojnie domowej Sabatu. Rece udato sie opanowac kilka miast,
powstrzymujgc przed wkroczeniem do nich rozrastajacg sie Camarille. Chodzag
stuchy, ze najnowszy serafin Djuhah planuje stworzenie statych sfor zwanych
kolumnami, sktadajgcych sie wytacznie z cztonkéw Reki. Niewykluczone, Zze pogtoski
sg prawdziwe, jako ze Czarna Reka stata sie ostatnio bardzo tajemnicza.

Mowi sie takze, jakoby Czarna Reka walczyta z potegq Inkwizycji Sabatu.
Mozliwe, ze sg to tylko plotki rozpuszczane z politycznych powodow,



najprawdopodobniej jednak Czarna Reka posiada tajemnice, ktére pragnie zachowac
w sekrecie.

INKWIZYCJA SABATU

Inkwizycja Sabatu jest rownie potezna i niewzruszona jak istniejgca przed nig
Inkwizycja koscielna. Inkwizycja Sabatu jest podjetg przez przywodcédw sekty probag
zwalczenia wciaz nasilajacej sie pod postacig Sciezki Ztych Objawien plagi
korumpciji.

Inkwizycja Sabatu liczy niewielu cztonkow, za to poteznych i godnych
zaufania. Nieustannie podrézuje po catym terytorium Sabatu przewodniczac w
sprawach przeciwko oskarzonym wampirom sekty. Inkwizycja wymierza kary, na ogot
dtugotrwate i ponad miare bolesne (gorsze nawet niz standardowe kary Sabatu). Jest
tez w mocy pozbawiac wtadzy biskupdw i kaptanow. Inkwizycja Sabatu mogtaby byc¢
poteznym narzedziem politycznym, nie stata sie nim jednak do tej pory. Wydaje sie,
ze stuzacy w Inkwizycji cztonkowie Sabatu sg szczerze przejeci swoimi obowigzkami.

Inkwizycja Sabatu moze podazac¢ dokadkolwiek zechce i wtyka¢ swoj nos we
wszystkie, nawet najbardziej osobiste sprawy kazdego z wampiréw Sabatu.
Inkwizytorzy podrézujg w piecioosobowych grupach razem z dwoma templariuszami.
Wszelkie potrzeby inkwizytorow sg natychmiast zaspokajane. Nigdy nie muszg
polowag, jako ze zawsze majg zapewnione srodki witalne.

Inkwizycja liczy tylko 15 cztonkow, wysoce kompetentnych w rozwigzywaniu
problemow Piekielnego Diabolizmu. Inkwizytorzy wolg pojawiac sie w miastach
Sabatu niezapowiedziani, by méc niespodzianie spas¢ na karki nieprzygotowanych,
nie przepuszczajac nawet arcybiskupom. Rozpatrujg dowody przeciwko wszystkim
cztonkom Sabatu niewytaczajac starszych. Inkwizycja wystucha kazdego oskarzenia,
jesli jednak cztonek Sabatu nie dostarczy przekonujgcych dowodow winy
oskarzonego, zostaje na ogét upomniany i pozostawiony zemscie wampira, ktérego
spotwarzyt.

Nikt nie wie, przeciwko komu w danej chwili Inkwizytorzy prowadzg
dochodzenie ani z jakimi rewelacjami nagle wyskoczg. Inkwizytorzy sg bardzo skryci,
gorliwi, twardzi i nieprzystepni. Ich ogromna wiadza i jednomysInos¢ w naturalny
sposob oniedmielajg innych. Bez wahania moga pozbawic zycia prawie kazdego
cztonka Sabatu. Kiedy sg w poblizu, nawet potezni arcybiskupi i starsi drzg ze
strachu.

HISTORIA SABATU

Réze majg kolce i btyszczgce woda ptatki, a skaza czai sie gteboko w
najstodszych paczkach.

Chmury i zacmienia plamig ksiezyc i stonce, historia zas az roi sie od naszych
btedow.

Od dzisiaj uwazaj, ze odszedtem.

Poszukiwanie doskonatosci jest bardzo dobre, jednak poszukiwanie nieba to
zycie w piekle.

Od dzisiaj uwazaj, ze odszedtem.

— Sting, "Consider Me Gone"



Dawno temu w Europie wybuchta wsréd wampirow wielka panika. Po wiekach
wzglednego pokoju w Rodzinie ciemne chtopstwo rozpalito sie ogniem Inkwizycji,
niszczac wszystko, co uznato za nienaturalne. Stare, obroste samozadowoleniem
wampiry okazaty sie zupetnie nieprzygotowane na to nowe zagrozenie. Poniewaz
wiekszo$¢ Matuzalemow zlekta sie Ostatecznej Smierci, po$wiecili swoje dzieci dla
wiasnego przetrwania. Przez site Wiezéw Krwi mtodzi cztonkowie Rodziny niewiele
mogli zrobi¢ poza wyjsciem naprzeciw Smierci z podniesionym czotem.

Inkwizycja szczegodlnie dotkliwie uderzyta w hiszpanskich Brujah. Starsi klanu
ukryli sie, pozostawiajgc mtodych samym sobie. Mtodzi Brujah walczyli o przetrwanie
nie majgc powodu do ukrywania sie, skoro ich starsi odeszli. Brujah staneli do wojny
o wszystko z Inkwizycjg. W poszukiwaniu sojusznikow przemierzali kraj, niepokojac
starszych innych klanow, ktérzy wystali podlegtych mtodych z rozkazem
przepedzenia ktopotliwych intruzéw ze swego terytorium. Nie mieli zamiaru $ciggac¢
na siebie uwagi Inkwizyciji, ktérej potedze nie potrafili sie przeciwstawic.

Mniej wiecej w tym samym czasie we wschodniej Europie, tam gdzie dzisiaj
lezg Austria, Wegry i Czechy, rowniez klan Tzimisce popadt w kiopoty. Grupa
konspiratoréw wewnatrz klanu odkryta, iz czeste mieszanie i picie odrobiny krwi
wszystkich spiskujgcych braci niweczy poprzednie Wiezy Krwi zastepujac je silng
lojalnoscig wobec uczestnikdw nowego rytuatu. Proceder ten zaczat sie
rozprzestrzenia¢, co wkrétce doprowadzito do wojny domowej mtodych przeciwko
starym. Starsi klanu pokonali buntownikéw, jednakze czes¢ z nich uciekta na zachod.

Ostatecznie buntownicy Tzimisce zjednoczyli sie z Brujah i razem rozpoczeli
uwalnianie rodakéw z Wiezow Krwi. Rozprzestrzenianie sie ruchu, znanego jako bunt
anarchistéw, wywotato kontrakcje Matuzalemoéw. Przeciwko anarchistom wystagpity
klany Lasombra i Ventrue. Wcigz jednak szpiedzy anarchistow byli w stanie
przyciggnac¢ do siebie, poprzez rytuaty przetamujgce Wiezy Krwi, niewielkg liczbe
mtodych Lasombra.

W tym samym czasie pojawit sie kolejny problem — Assamici, ktérzy w swoim
poszukiwaniu duchowego spetnienia przemierzali okolice, spijajac zaréwno krew
starszych, jak i anarchistow. Usitujgcy uchronié¢ sie przed tymi poteznymi
wojownikami anarchisci zaproponowali bezwzglednym Assamitom pakt pokojowy.

W zamian za niewyniszczanie anarchistow, ci zaproponowali Assamitom
zapewnienie sposobnosci zniszczenia trzeciego pokolenia Przedpotopowcow
Lasombra a takze innych starszych klanu Lasombra. Assamici przyjeli pakt i razem z
anarchistami Lasombra zaatakowali spigcych w swoich Schronieniach przywddcow
klanu. Po $mierci swego zatozyciela i gtdwnych przywodcédw klan Lasombra rozsypat
sie niczym domek z kart. Ci ze zniszczonego klanu, ktérzy przezyli jego zagtade,
wsparli ruch anarchistyczny.

To byt moment kulminacyjny Buntu Anarchistow. Cztonkowie innych klanow
zaczeli wspiera¢ anarchistow, ich starsi zas byli niszczeni jeden po drugim. Starsi
Ventrue wezwali pozostate klany wampirow do zjednoczenia swych sit przeciwko
anarchistom i Inkwizycji. Bez potaczonych wysitkdw, nawotywali, wszystkie klany
upadng. Siedem klanow zgodzito sie poprzec idee zjednoczenia i w ten sposob
powstata Camarilla. Metody dziatania nowo powstatej sekty byty o wiele mniej
wyrafinowane niz dzisiaj. Po prostu wypowiedziano otwartg wojne mtodym
anarchistom.

Nawet dla potaczonych sit siedmiu klanow anarchisci byli wcigz trudnym
przeciwnikiem. Wielu mtodych cztonkéw Rodziny podtrzymato poparcie dla starszych



badz to ze strachu, badz to dostrzegajgc w tym szanse osobistych korzysci. Nowa,
potezng sitg okazali sie Tremere. Odzyty teraz zadawnione wasni z Tzimisce, sitq
nienawisci podsycajac ich ogromng wole zniszczenia przeciwnika.

Po wielu latach intensywnej walki Camarilla zaczeta zyskiwa¢ przewage nad
anarchistami, wobec czego przywodcy anarchistéw zaapelowali o pokoj. Pierwsze
Konklawe odbyto sie w matej angielskiej wiosce, gdzie anarchisci podpisali traktat
nazwany Umowg Cierni. Zostali tez zmuszeni do wypicia krwi przywodcéw
reprezentujgcych kazdy z siedmiu klanéw Camairilli. To wtadnie przywdédcy Brujah
jako pierwsi zaproponowali pokoj z Camarilla.

Wielu anarchistow, ktérych klany przytaczyty sie do Camarilli, widziato
poddanie sie jako jedyng sposobno$¢ unikniecia zniszczenia przez wiasnych
rodakow. Assamici ztozyli przysiege powstrzymania sie od dalszych atakow na
Camarille, odmowili jednak przyjecia Wiezow Krwi. W zamian za to zgodzono sie,
aby Tremere rzucili na caty klan zaklecie, ktére uniemozliwi jego cztonkom
uprawianie diabolizmu.

Niektérzy z anarchistow nie zgodzili sie na warunki rozejmu, uwazajac, ze
jeszcze raz zostali sprzedani przez swych przywédcow. Wsrod najliczniejszej grupy
anarchistéw, ktéra odmowita zaakceptowania warunkéw pokoju, byli cztonkowie
klanéw Lasombra i Tzimisce. Tzimisce, bedacy najzagorzalszymi wrogami Tremere,
nigdy nie uznajg sie za zwyciezonych przez Smiertelnego wroga. Lasombra, ktérzy
zgtadzili przywodcow swego klanu i wielu starszych Ventrue, wiedzieli, ze za to nie
ominetaby ich surowa kara. Lasombra i Tzimisce weszli w porozumienie z
odmawiajgcymi poddania sie cztonkami innych klanéw, razem stwarzajgc Sabat.
Nazwa sekty, odwotujgca sie do wierzen w Sabaty czarownic, miata upamietnia¢
okolicznosci narodzin buntu, przypominajac czasy terroru Inkwizycji.

Camarilla nie szczedzita $rodkéw dla zniszczenia Sabatu, a przywddcy sekty
zdawali sobie sprawe, Ze teraz, kiedy wielu z poprzednich anarchistéw przeszto na
druga strone, ich stara taktyka przeciwko Camarilli nie moze by¢ skuteczna. Przyjeli
strategie swoich dawnych mistrzéw i udoskonalili jg do granic mozliwosci:
produkowali wkasne wampiry do walki z przeciwnikiem — tyle tylko, ze robili to na
skale masowa. Rekruci, ktérzy przezyli dlugotrwaty Jyhad, byli akceptowani jako
prawdziwi cztonkowie Sabatu i w zamian za to produkowali kolejne rzesze wampiréw.
Wszystkie nowo powstate wampiry przeszty ten rytuat. Tym sposobem zapewniano
przetrwanie tylko najsilniejszym, ktérzy pod zadnym wzgledem nie byli juz ludzmi.
Wszyscy nowo utworzeni rekruci zostali spetani Wiezami Krwi do swego stworcy —
Sabatu.

Wojna Sabatu z Camarillg trwata ponad 200 lat. Przez caty czas konfliktu
ilosciowo mniejszy od swego przeciwnika Sabat zachowywata istnienie tylko dzieki
nieprzewidywalnosci zachowan i lojalnosci cztonkow sekty. Wreszcie zostat
zmuszony do ukrycia sie przed triumfujgcg Camarillg na pétnocy, w Skandynawii. W
trakcie nastepnego stulecia walka trwata nadal, cho¢ toczono jg na znacznie
mniejszg skale.

To wiasnie w tym okresie pokoju wampiry Sabatu, zdajgc sobie sprawe jak
bardzo staty sie nieludzkie, rozpoczety duchowe poszukiwanie systemu wyzszych
wartosci moralnych. W owym czasie pojawito sie kilka systemdw takich wierzen,
ktore rozwiniete w kodeksy quasi-moralno$ci wampiréw otrzymaty nazwe Sciezek
Oswiecenia. Sciezki O$wiecenia moga byé uwazane za swego rodzaju religie
wampiréw. Nikt nie kwestionuje ich uzytecznoéci, gdy pomagajg wielu rekrutom
Sabatu w odzyskaniu zdrowych zmystow po przerazajgcych Rytuatach Tworzenia.



Sabat rozpoczat takze prace nad praktykami i rytuatami okultystycznymi. Miaty
stuzy¢ zjednoczeniu sekty, wzmocnieniu lojalnosci jej cztonkdw i wypracowaniu
wspolnych wiezow. Nade wszystko stworzono bojowy oddziat Sabatu znany jako
Czarna Reka. Reka miata stuzyc¢ jako specjalny oddziat prewencyjny, wzywany w
dowolnym momencie dla rozprawienia sie z wszelkim zagrozeniem.

Na poczatku XVIII wieku Sabat dostrzegt szanse ostatecznego uwolnienia sie
spod jarzma Camarilli: wlasnie wtedy wielu cztonkéw sekty przeniosto sie do kolonii
w Nowym Swiecie. W miare rozwoju tamtejszych miast rozrastat sie takze Sabat. We
wczesnym okresie kolonizacji, gdy i ludzi byto niewielu, Sabat takze nie byt zbyt
liczny. Niektorzy cztonkowie sekty przeniesli sie nawet na pogranicze, aby odkryé
dzikg Ameryke, gdzie polowali na zwierzeta i tubylcow.

Wielu przywodcéw w koloniach byto przedstawicielami brytyjskiej korony i oni
wiasnie znajdowali sie pod kontrolg Camarilli z Europy. Rosnace wptywy Camarilli w
Nowym Swiecie skfonity sekte do podburzenia kolonistéw przeciw angielskiemu
zwierzchnictwu i w efekcie spowodowaty Wojne o Niepodlegtosc. Nie spodobato sie
to Camairilli, ktéra wzmogta nacisk na Sabat w Europie, sktaniajgc mimo woli
wysokich przywodcéw Sabatu do przeniesienie swej dziatalnosci na lepiej
opanowany grunt Nowego Kontynentu. Sabat silnie umocnit swg obecnosé¢ w
Ameryce Potnocnej, co zbiegto sie w czasie z poczatkiem dezercji w Tremere. W
rzeczywistosci na strone Sabatu przeszto wielu amerykanskich cztonkéw Camarilli,
bowiem uwierzyli, ze w bytych koloniach zatamujg sie wptywy ich rodzimej
organizaciji.

W potowie XIX wieku stato sie oczywiste, ze Camarilla utrzyma swoje wptywy
w Ameryce Pétnocnej. Brujah i Gangrel walczyli w Rewolucji razem z kolonistami,
kontrolujgc znaczng czes¢ waznych obszarow. Camarilla rozpoczeta obleganie miast
Sabatu, z ktérych wiele szybko padto.

Gtoéwnym powodem sukceséw Camarilli byty rosngce napiecia wewnatrz
Sabatu. To wlasnie w czasie amerykanskiej Wojny o Niepodlegtos¢ sekta zaczeta
pozeraC sama siebie, jak to czesto dzieje sie z rewolucjami. Niepowodzenie Sabatu
w wyniszczaniu Camarilli podczas Wojny o Niepodlegtos¢, gdy mozna byto tatwo
tego dokonag, jak tez przyjecie dezerteréw Camarilli spowodowaty u wielu cztonkéw
Sabatu utrate wiary w site i wiarygodnos¢ przywddcéw sekty. Czesé przywddcow
Sabatu zmuszono do ustgpienia bgdz zniszczono.

Ledwie jakis lider zdotat jako tako opanowac sytuacje, natychmiast inne,
zadne wiadzy wampiry rzucaty mu wyzwanie. Wkrotce namnozyto sie rozmaitych
frakcji toczacych wojny przeciwko innym w Sabacie, zaréwno na wtasnym terytorium,
jak i w obcych miastach. Jedyng grupg Sabatu, ktora pozostata w miare nietknieta,
byta Czarna Reka, chociaz i ona miata wtasne problemy. Roztam tylko utatwit
Camarilli przejecie kontroli nad wieloma miastami Sabatu. Wewnetrzny konflikt
ciggnat sie od potowy XIX wieku po rok 1930. Od tego, mniej wiecej, czasu Sabat
przyjat nieco silniej ustrukturyzowang forme, chociaz ciggle daleko mu do dobre;j
organizacji dziatan czy spojnej hierarchizacji zarzadzania.

Na szczescie Sabatowi udato sie, nawet podczas wojny domowej, utrzymac
kontrole nad kilkoma gtéwnymi miastami Stanéw Zjednoczonych. Niektére miasta,
np. Filadelfia, pozostaty pod kontrolg Sabatu tylko dzieki Czarnej Rece, ktora skupita
tam wiekszos¢ swoich cztonkéw. Sabat zaczat rozwijac¢ sie w dwoéch odrebnych
kierunkach — Rodzina miejska i Rodzina nomadyczna. Wiele z nomadycznych sfor to
uciekinierzy z miast, po porazce z Camarillg badz innymi wampirami Sabatu
chronigcy sie w bezdomnosci. Rodzina miejska stworzyta state schronienia i kontrole



nad miastami, podczas gdy Rodzina nomadyczna podrézowata po catym kraju, nigdy
nie spedzajac zbyt wiele czasu w jednym miejscu.

W ciggu ostatnich dwudziestu lat Sabat ponownie zaczat sie jednoczy¢, tym
razem o wiele silniej niz kiedykolwiek dotad. Sabat stat sie o wiele potezniejszy, niz
jeszcze kilka lat temu przewidywata to Camarilla. Sekta byta nawet w stanie odbi¢
kilka miast przejetych przez Camarille a takze zajg¢ nowe, ktérych nigdy dotad nie
kontrolowata. W tej chwili Sabat jest gltdwnym zagrozeniem dla Camairilli i ciggty
wzrost mocy wrogiej sekty powoduje, iz Camarilla zaczyna sie obawia¢ kolejnego
Wielkiego Jyhadu.

SABAT DZISIAJ
Czy myslates, ze lew spat tylko dlatego, ze nie ryczat?

— Johann Friedrick von Schiller, "The Conspiracy of Fiesco"

Chociaz Sabat nie jest najwiekszg z wampirzych sekt, jest sektg najbardziej
aktywng. Celem istnienia Sabatu jest zapewnienie kazdemu osobistej wolnosci i
ochrony przed powrotem Przedpotopowcdéw. Wymaga to silnego osrodka wiadzy
oraz wikta nieustannie sekte w wiele intryg, majacych przyczyni¢ sie do wzrostu jej
potegi i wptywdw. Nalezy pamieta¢, ze metody uzywane przez sekte sg tak bardzo
zréznicowane, jak amorficzna jest ona sama. Nie ma standardowych procedur.
Wszyscy przywodcy rozkazujg badz upadajg wytacznie ze wzgledu na swoje
osobiste umiejetnosci. Darwinowska ideologia przezycia jednostek najlepiej
przystosowanych idealnie stosuje sie do walk o przywodztwo, jako ze jest
powszechnie praktykowana we wszystkich pozostatych aspektach istnienia Sabatu.

Najwazniejszg dziatalnoscig Sabatu sg akcje wywrotowe podrywajace wptywy
Camarilli. Sabat zostat ufundowany na ideatach buntowniczych, a po dzis dzien
grupa narzucajgca wiasne struktury wtadzy jest Camarilla. Camarilla kontroluje
wiekszos¢é Ameryki Potnocnej oraz catg Europe Zachodnig. Przekonany o swietosci
swojej misji Sabat postanowit odzyskac kontrole nad kontynentem Ameryki
Potnocne;.

W XIX wieku Sabat utracit w Stanach wptywy w wielu miastach Wschodu, a
takze te niewielkg wtadze, ktérg miat na Zachodzie. Najkrwawszym terenem walk
byta Kalifornia i pozostata nim do dnia dzisiejszego. W zesztym stuleciu Sabat
cierpiat na konflikty wewnetrzne, ktére w znacznym stopniu ograniczyty jego zdolnos¢
do spodjnego dziatania. Te wewnetrzne ktopoty trwaty prawie do roku 1940. Kiedy
nowi przywddcy utrwalili juz swojg wiadze, ponownie skierowali uwage na Camarille,
ktora urosta w site i osiggneta wielkosS¢ przewyzszajaca to, co sobie Sabat wyobrazat.

Od tego czasu sekta wyspecjalizowata sie w sztuce odbijania swoich dawnych
terenéw: Sabat nie cofa sie przed uzyciem najbardziej brutalnych i obcych wampirom
taktyk. Wiecej informacji na ten temat zawarto w podrozdziale "Swiete Krucjaty".

Srodki potrzebne do prowadzania operacji Sabatu zdobywane sg na wiele
sposobodw, z ktérych wiekszos¢ jest legalna — chociaz nie ma to zadnego znaczenia.
Sabat zdobyt kontrole nad duza liczbg korporacii i instytucji finansowych. Mimo iz
wptywy Sabatu nie stojg na tak wysokim poziomie jak klanu Giovanni, wystarczajg na
finansowanie dziatalnosci sekty. Wiekszo$¢ pojedynczych cztonkow Sabatu moze
gromadzi¢ bogactwo tak dtugo, jak dtugo nie wchodzi to w konflikt z podstawowymi



interesami sekty. Wielu biskupdw i arcybiskupow spokojnie moze byc¢
multimilionerami.

Na niektorych obszarach Sabat bardzo mocno konkuruje z klanem Giovanni.
Poczatkowo Giovanni pozwolili Sabatowi przeja¢ czesc¢ intereséw, aby utagodzi¢ tg
"stuknietg sekte". Sabat nie zadowolit sie jednak tym drobnym ustepstwem i zaczat
zupetnie wypierac z ich terenu maty klan poprzednikéw. Jednakze Giovanni okazali
sie silnym przeciwnikiem, gtdwnie z powodu poteznych wptywdw jakie mieli w Swiecie
Smiertelnych. Ich powigzania z sitami prawa i zorganizowang przestepczoscig daleko
dystansowaty osiggniecia Sabatu we "wspotpracy" ze smiertelnymi. Nawet brutalne
metody sekty — zabijanie Smiertelnych agentéw przeciwnika i narazanie catej
Maskarady — odniosty tylko ograniczony efekt. Chociaz udato im sie czasowo
sparalizowaé posuniecia Giovanni, nawet nie zblizyli sie do ich ostatecznego
wyparcia. Sabat zaczat zatrudnia¢ ludzkich szpiegow dla zwiekszenia swojej wiedzy
o Giovanni, zanim bedzie gotowy do szerzej zakrojonych dziatan nad przejeciem
kontrolowanych przez nich zrédet pieniedzy.

Sekta pragnie zyskac¢ wptywy na Dalekim Wschodzie. Sabat probowat zatozy¢
arcydiecezje i Swigtynie w Saigonie (Wietnam) oraz Kioto, Kobe i Jokohamie w
Japonii, a takze w Tientsin w Chinach. Wysitki te, jak do tej pory, nie przyniosty
wiekszych sukceséw. W wymienionych rejonach Sabat napotkat problemy catkowicie
odmienne od tych, z jakim miat doczynienia walczac z Camarillg i innymi wampirami
w Europie. Ponadnaturalne zagrozenia na Dalekim Wschodzie sg zupetnie innego
rodzaju niz te, z ktérymi spotykat sie do tej pory Sabat. Wampiry orientalne sg
zupetnie inne od znanych cztonkéw Rodziny a ich niezwykte zdolnosci, w potaczeniu
ze znajomoscig terenu, czynig z nich niesamowitych przeciwnikéw. Niektorzy
przywodcy Sabatu domagajq sie zwiekszenia wysitkbw na Dalekim Wschodzie,
jednakze obecne starcia z Camarillg redukujg na razie plany ekspansji do skali
jednego kontynentu.

Wptywy Sabatu zostaty powstrzymane nie tylko na Dalekim Wschodzie, ale
takze w innych czesciach swiata. Camarilla kompletnie kontroluje Europe Zachodnia.
Sekta nie planuje inwazji w samym sercu potegi Camarilli. Sabat posiada niewielkie
wpltywy w Europie Wschodniej, jednakze rozpad Zwigzku Radzieckiego moze
stworzy¢, po ustaniu obecnego chaosu, szanse pomnozenia kontroli w mniejszych
republikach. Sabat miat wiele problemow z zatrwazajacq potegg Rady Brujah w
Zwigzku Radzieckim, jednak nie uswiadomit sobie jeszcze wiekszego zagrozenia
jakie niesie ze sobg Baba Jaga.

Chociaz Sabat kontroluje prawie caty Meksyk, jednak do tej pory nie
wykazywat wiekszego zainteresowania Centralng lub Potudniowg Ameryka. Posiada
niewielkg liczbe diecezji w Brazylii, Argentynie, Paragwaju i Boliwii. Nie czyni jednak
wiekszych wysitkdw w celu rozszerzenia tamtejszych terytoriow wplywdow.

Jednym z najbardziej nietypowych obszaréw zainteresowania sekty sg
badania historyczne i archeologiczne. Cztonkowie Sabatu ze Sciezki Kaina usilnie
probujg odnalez¢ wszystkie oryginalne czesci "Ksiegi Nod". Wyznawcy tej Sciezki
wierzg, ze historia wampiréw usprawiedliwi paranoiczng wizje Camarilli. Sg
przekonani, ze ksiega zawiera informacje dotyczace planu Przedpotopowcow
stworzenia sobie fasady bezpieczenstwa poprzez zjednoczenie klandéw, nad ktérym
sami bedg sprawowac kontrole.

Wysitkom archeologicznym przewodzi Sabat Skandynawski. Jego pracom
oponuja klany Tremere i Inconnu, bedgce zgodnie z ogéinym przekonaniem w
posiadaniu obszernych fragmentéw oryginalnego manuskryptu. W ciggu ostatniego



stulecia badan nie natrafiono na zadne wieksze znalezisko, ale uzyskano sporo
cennych wskazowek.

Sabat wcigz przechodzi powazny kryzys. Na przestrzeni ostatnich 15 lat sekta
jest swiadkiem rodzenia sie nowego, radykalistycznego ruchu zdecydowanie
przeciwstawiajgcego sie mozolnie tworzonym strukturom organizacji. Kierowany
przez Odszczepiencow Ventrue ruch stat sie bardzo popularny wsréd miodych.
Idealistycznie wierzg w osiggniecie petni Sabatu przez powr6t do bardziej
chaotycznych metod minionych czaséw. W ich oczach obecna sekta to martwy twor.
Ci zapalency notorycznie nie wykonujg rozkazéw, kiedy tylko sadzg, ze mogg sie bez
nich obejs¢, a ich postawa ideowego niepostuszenstwa ma solidne ugruntowanie
filozoficzne.

SABAT NA SWIECIE

Sabat istnieje nie tylko w Stanach Zjednoczonych, ale wtasciwie obecny jest
na catym swiecie. Agendy Sabatu we wszystkich punktach globu sg podobne na
wiele sposobodw, gtdwne podobienstwa zawdzieczajgc wspadlnej historii, jednakim
dogmatom i metodom dziatania. Sabat w poszczegdlnych regionach rézni sie w
zasadzie stopniem lojalnosci wzgledem sekty z innych obszaréw. Na niektérych
terenach wampiry Sabatu praktycznie odciety sie od swoich braci z innych czesci
Swiata.

STANY ZJEDNOCZONE | KANADA

Wiekszos¢ wampiréw Sabatu opisanych w tym podreczniku rezyduje w
Ameryce Potnocnej. Na tym obszarze Sabat jest najsilniejszy. Zgrupowani sg tutaj
takze najwazniejsi przywddcy sekty. Amerykanski i Kanadyjski Sabat jest najbardziej
zaangazowany w Jyhad przeciwko Camarilli.

MEKSYK

Meksykanski Sabat nalezy do najliczniejszych. Wiekszos¢ to cztonkowie
zgromadzen, chociaz istniejg takze sfory nomadyczne. Sabat posiada duzg liczbe
cztonkow w kazdym miescie kraju. Sabat w Meksyku charakteryzuje sie duzymi
wptywami i stabilnoscig. W wielu sprawach jest podobny do Sabatu Kanadyjskiego i
Amerykanskiego, rézni sie natomiast w jednej zasadniczej kwestii: nie jest frakcjg
mniejszosciowg wsrod wampirow.

Sabat Meksykanski prawie kompletnie zdominowat caty kraj. Camarilla nie ma
zadnej wtadzy w Meksyku, za wyjatkiem Potwyspu Jukatanskiego. Chociaz w
Meksyku istnieje Rodzina Camairilli, ich sukcesy w ugruntowaniu wptywéw sg jak do
tej pory niewielkie. Daje sie stysze¢ pogtoski, ze Camarilla planuje inwazje na
Meksyk, ale ile w tym jest prawdy, tego nie wiadomo. Niemal na pewno jest to czysty
wymyst, jako ze Meksyk jest najsilniejszg twierdzg Sabatu.

INDIE ZACHODNIE



Sabat praktycznie nie ma zadnej wtadzy w Indiach Zachodnich. Piraci Sabatu
od dawna patrolowali wody Indii Zachodnich, ale az do niedawna sekta nie widziata
zadnych korzysci w zdobywaniu tego obszaru. Wampiry Sabatu z Florydy prébowaty
zyska¢ wptywy na Kubie, nie odniosty jednak znaczniejszych sukcesow. Sekta
prébowata takze wprowadzi¢ sie na Haiti, gdzie natkneta sie na Stugi Seta walczgce
rownie podstepnie i nieczysto jak Sabat. Za haitanskie fiasko Sabatu najbardziej
odpowiedzialny jest Kult Ezuli, chociaz takze inne grupy przytozyty reki do tego, ze
jak do tej pory Sabatowi nie udato sie zatozy¢ na Haiti nawet jednej Swigtyni.
Smiertelno$¢ czlonkéw sekty na tym obszarze jest wyjatkowo wysoka, nawet jak na
standardy Sabatu.

Chociaz niektérzy Setowcy przytgczyli sie do Sabatu, wspomagajac walke
przeciwko swoim dawnym klanom, jak na razie sekta nie wygrywa wojny na Haiti.
Sabat zaczat takze wykazywac zainteresowanie Republikg Dominikanska; jednakze,
ze wzgledu na zimng wojne pomiedzy Tremere i Stugami Seta, musi uzywac bardziej
subtelnych metod jesli chcac sie tam usadowic. Zaréwno Tremere, jak | Setowcy nie
majg ochoty komplikowac spraw jeszcze bardziej dopuszczaniem do gry nowego
wroga. Obydwie grupy raczej stang przeciwko Sabatowi niz sobie nawzajem.

CENTRALNA | POLUDNIOWA AMERYKA

Sabat ma znikomg wtadze w tych regionach. Wiekszos¢ wampiréw z
Centralnej i Potudniowej Ameryki nie nalezy do zadnej sekty. Sabat jest najliczniejszy
i najsilniejszy w Boliwi, Paragwaju, Brazylii i Argentynie. Najwieksze wplywy w
Centralnej Ameryce ma Sabat Meksykanski, gtéwnie w Gwatemali i Hondurasie.
Czionkowie Sabatu Centralnej i Potudniowej Ameryki to przede wszystkim nomadzi,
chociaz istnieje kilka zgromadzen. Najwiecej checi do rozszerzenia wptywdw Sabatu
na Centralng i Potudniowg Ameryke wykazujg Sabat Meksykanski i Teksanski.

ZJEDNOCZONE KROLESTWO | IRLANDIA

Sabat raduje sie bezczeszczgcymi te czarodziejskie ziemie stadiami
rozprzezenia i rozpadu, ktére dotknety Rodzine w dumnym sercu jednosci i zgody.
Sabat wystat wielu zwiadowcow, aby nieustannie dolewali oliwy do ognia. Sama
sekta po prostu czeka na moment swego ruchu, gdy tylko ustang ptomienie
zawieruchy.

FRANCJA

Sabat Zachodniej Europy jest niewielki i ma nieznaczny wptyw na swiat
Smiertelnych i nieSmiertelnych. Zachodnig Europe kontroluje Camarilla, Sabat za$
zmuszony jest do dziatania w ukryciu. Najwieksza liczba wampirow Sabatu w
Zachodniej Europie znajduje sie we Francji, gtdbwnie w okolicach Paryza, chociaz
istniejg tez nomadowie podrozujacy po catym kraju. Sabat prébuje przeciwstawic sie
zelaznej wtadzy Toreadoréw w miastach, jednak do tej pory nie $mie rzuci¢ jawnego
wyzwania.



Sabat Zachodniej Europy to przede wszystkim uzyteczni szpiedzy, jako ze
wiekszos¢ wampirow uzyskata cztonkostwo w Camarilli. Najblizej wtadz Camairilli
znajdujag sie wampiry francuskie, ktore z kolei pozostajg w kontakcie z Sabatem na
catym Swiecie. Istniejg pogtoski, jakoby Tremere miato wlasnych szpiegéw, ktorzy
przenikneli do Sabatu Francuskiego, ale sg to tylko spekulacje. Sama jednak
wzmianka o podwojnych agentach Tremere wywotata nielada panike we Francuskim
Sabacie. Paradoksalnie, coraz czesciej korzystajg z Vaulderie, podczas gdy zaufanie
miedzy nimi stale maleje.

NIEMCY

Niemiecki Sabat jest dobrze ukryty w gtebi Czarnego Lasu. W poréwnaniu z
resztg Europg sg catkiem liczni, a swa site zawdzieczajg wielkiej ostroznosci w
podejmowaniu dziatan dla wzmocnienia sekty. Zrédto ich stale rosnacej potegi
upodabnia niemieckie wampiry do klanu Giovanni: prébujg zdoby¢ polityczng i
finansowg kontrole nad zjednoczonymi Niemcami.

Sabat ma nadzieje uzy¢ tej potegi do ostatecznego zniszczenia zarazonych
anarchig niemieckich Camarilla, po czym wykorzysta¢ opanowany kraj jako
odskocznie do ataku na reszte Europy. Sabat rozpoczat realizacje tego planu w 1890
r., jak tez podsycat agresywno$¢ Niemiec w obu Wojnach Swiatowych. Wampiry
niemieckiego Sabatu sg mocno ze sobg zwigzane poprzez czeste praktykowanie
Vaulderie. Cechujg je niezwykle rygorystyczne zasady rekrutacji i odzywiania sie,
ktérych wszyscy cztonkowie Sabatu, nawet goscie, muszg przestrzegac pod grozbg
Ostatecznej Smierci.

AUSTRIA

W Austrii Sabat praktycznie nie istnieje. Chociaz wiadomo o kilku dzielnych
sforach nomadycznych nawiedzajgcych Wieden, dominacja Tremere i Ventrue jest
przygniatajaca. Niemiecki Sabat zamierza tu wkroczy¢ i wykohczy¢ zwyciezce, jak
tylko Tremere i Ventrue rozstrzygng walke miedzy soba.

HISZPANIA

Hiszpanski Sabat jest bardzo podobny do swoich ziomkéw w Ameryce a jego
potega narastata i malata w miare uptywu lat. W Hiszpanii wampiry Sabatu
nieustannie podwazajg supremacje Camarilli, otwarcie atakujgc zarébwno Tremere,
jak i Brujah. Krgzg pogtoski o niektorych przywodcach, ktorzy jakoby mieli wejs¢é w
przymierze z miejscowymi magami, nikt jednak nie dysponuje dowodami w tej
sprawie. Sabat kontroluje stoteczny Madryt a takze miasto Kadyks. W Madrycie
ciggle istnieje Stowarzyszenie Leopolda, chociaz jego wptywy ulegty powaznemu
ograniczeniu po rozwigzaniu w 1812 roku hiszpanskiej Inkwizycji. Hiszpania jest
bardzo wazna dla Sabatu, poniewaz reprezentuje jego dom, z ktérego narodzit sie
ruch anarchistyczny i w konsekwencji sam Sabat.

Nalezy pamietaé, ze klan Lasombra ma swoje korzenie na Potwyspie
Iberyjskim. Do roku 1975 Hiszpania byta jedynym wyjatkiem na mapie ogdlnej
stabosci sekty w Europie Zachodniej. Tutaj rzadzit Sabat, Camarilla za$ kryfa sie po



katach drzac ze strachu. Klan rozrastat sie dufny w swa site, dopoki poprzez
wewnetrzny roztam nie stracit wiekszosci terytorium na rzecz Camarilli. Dopiero
ostatnio, po pojawieniu sie wyjatkowo poteznego przywddcy, Lasombranie zaczeli
mysle¢ o odzyskaniu utraconych wptywoéw.

WLOCHY

Sabat ma niewielkg wtadze na terenie Wtoch. Kilku poteznych Lasombra
Sabatu ma swoje schronienia we Florencji, a to dzieki zawarciu niedogodnego uktadu
z Toreadorami. Jedynym we Wtoszech miastem pod kontrolg Sabatu jest Mediolan.
Izolowane i ignorowane miasto pozostawili Ventrue Sabatowi, zgodnie z umowg,
sprzed lat, kiedy potezny arcybiskup Giangaleazzo, rzadzacy kiedys za zycia
miastem-panstwem, dat stowo nie szerzy¢ agresji przeciwko Camarilli tak dtugo, jak
jego miasto bedzie pozostawione w spokoju.

Krazg pogtoski, ze ten potezny wampir szukat sposobu zjednoczenia w jedng
potege Mafii, Lupindw i wioskiego Sabatu. Brak na to dowodéw, a ci, ktorzy
utrzymywali, ze mogaq je przedstawic¢, poznikali bardzo szybko w tajemniczy sposob.
Przywdédcy Sabatu w Ameryce zastanawiajg sie, czy Giangaleazzo pracuje na
chwate Sabatu czy tez planuje zwiekszenie swojej osobistej kontroli nad Europg
Zachodnig. Wiekszosci lideréw Sabatu wiadomo, ze Giangaleazzo nie najlepiej
wspotpracuje z Sabatem Niemieckim.

SKANDYNAWIA

Sabat w Norwegii, Szwecji, Luksemburgu i Danii r6zni sie wyraznie od reszty
Sabatu. Na wymienionych obszarach sekta wcigz pozostaje bardzo silna, nie
podejmuje jednak zadnych wysitkow rozwiniecia tych wptywdéw za wyjatkiem
Amsterdamu; chociaz i tam wszystkie dziatania prowadzi Sabat Amerykanski, ku
0golnej dezaprobacie miejscowego Sabatu.

Sabat Skandynawski jest konserwatywny, nawet jak na standardy sekty.
Przeciwstawia sie polityce nowego Sabatu w obawie, Ze rozpocznie on konflikt z
Camarillg, po czym zostawi Skandynawéw samych, aby dopili nawarzonego przez
innych piwa. W Skandynawii nie widzg zadnego sensu w walce z Camarillg i rzadko
przeciw niej wystepujg, chyba ze chodzi o odzyskanie witasnych terytoriéw. Strach
przed Walkiriami, zenskag grupg Gangrelu, sprawit, ze miejscowy Sabat zaczat
przygotowania do wojny, jednakze wiekszos¢ optuje za pozostawieniem tego
problemu do rozwigzania Sabatowi Amerykanskiemu. Przynajmniej do czasu, dopoki
nie dotyczy to ich bezposrednio.

Miejscowy Sabat rozni sie od pobratymcow takze pod wieloma innymi
wzgledami. Przede wszystkim miejscowi sg niesamowicie bogaci, praktykujg
Vaulderie rzadziej niz inne grupy Sabatu i nie ufajg Sabatnikom spoza ich regionu.
Skandynawskie wampiry wniosty bardzo wazny wktad do badanh historycznych sekty,
z czego najwiekszym osiggnieciem jest odnalezienie kilku kolejnych fragmentéw
"Ksiegi Nod". Odnalezione strony nie pochodzg z orginatu: sg to odpisy wykonane w
okresie Koledowniczym, jednak badania porbwnawcze oraz zbieznos¢ czesci tekstu
z wczesniej odkrytymi fragmentami ksiegi pozwalajg wierzy¢ w autentyczno$é
poczynionych ustalen.



Osobng sprawg jest Finlandia. Uwaza sie, ze Sabat tego regionu jest
sprzymierzony z potezng czarodziejkg Louhi, ktéra mimo szalehstwa potrafita
zdominowac ten obszar. Wampiry z Finlandii nalezg do najstarszych w catym
Sabacie, wiele z nich istnieje od poczatku istnienia sekty. Oczekujg powrotu kogos,
kogo nazywajg Vestgeir, a kto wedtug ich wierzen jest Kainem. Na kanwie tych
przekonan powstajg plotki, jakoby finski Sabat sprzymierzyt sie z Louhi, aby usung¢ z
widnokregu stonce. Wierzg bowiem, ze jest to dla Vestgeira znak, ze moze juz
powrdci¢ na ziemie. Spekulacje w tej sprawie nie znajduja, jak dotad, zadnego
potwierdzenia.

EUROPA WSCHODNIA

Sabat nie wykazuje wiekszego zainteresowania Europg Wschodnig. Zadna
czes¢ Grecji ani Turcji nigdy nie znajdowata sie pod wptywami Sabatu. Starsi klanu
Tzimisce w sojuszu z Inconnu skupiajg swe wptywy w Rumunii i niezliczonej liczbie
matych Republik Battyckich. Nadzorujgc miasta trwajg w ufortyfikowanych przez
siebie posiadtosciach. Niedawne wydarzenia w Zwigzku Radzieckim zaniepokoity
wielu Matuzaleméw, zmuszajac ich do ockniecia sie z nieproduktywnej drzemki i
podjecia stosownych dziatan, nikt jednak nie wie jakich.

Niepowodzenie Rady Brujah w Zwigzku Radzieckim z pewnos$cig bedzie miato
swoj wplyw na Sabat. Wielu starszych Sabatu zastanawia sie, co moze sie wydarzy¢
jesli Stary Klan Tzimisce i Inconnu potacza swe sity z potega, ktéra zniszczyta na
tych terenach Rade. Moze to oznaczaé koniec zaréwno Sabatu, jak i Camairilli.

AUSTRALIA

Obecnos¢ Sabatu w Australii jest znikoma, tacznie okoto 40 cztonkéw. Sabat
Australijski wyréznia unikalny zwyczaj wybierania na nowych rekrutéw tylko swoich
Smiertelnych krewnych. Wampiréw australijskich jest niewiele, ale kazdy z nich
posiada duze wptywy. Raz do roku, niby cztonkowie korporacji odbywajacy
regulaminowe zebranie, gromadza sie, aby omawia¢ sprawy sekty. Uznajg tylko
jednego arcybiskupa, mimo iz jedyny przeniost sie do Stanéw Zjednoczonych, aby
stuzyC jako kardynat. Australijski Sabat wcigz puszy sie, niby angielska szlachta, w
uzurpowanym poczuciu wyzszosci nad innymi wampirami. Jednak to sie konczy, od
kiedy zaczeli pojawiac sie "niepozadani" Sabatnicy. W Australii istniejg dwie sfory
nomadyczne, kazda po pieciu cztonkdéw. Nomadzi sg traktowani przez zgromadzenia
jako ktos gorszy, jednakze zgromadzenia majg ich na oku i sprzatajg pozostawiany
przez nich nieporzadek.

AFRYKA

Sabat niewiele ma do powiedzenia w Afryce. Posiada w tym rejonie kila sfor
nomadycznych oraz zgromadzen, jednak na ten oddziat regionalny Sabat fozy raczej
niewielkie sumy. O wiele wiekszg wtadze na Czarnym Ladzie posiadajg Camarilla,
Setowcy, Lupini i inne istoty ponadnaturalne. Cztonkowie sekty nie majg zadnego
interesu w pchaniu sie w ich krwawe rozgrywki. Afrykanscy cztonkowie Camarilli
sprawia wrazenie o wiele bardziej utalentowanych w sztuce Taumaturgii niz



pozostate, za wyjatkiem klanu Tremere, wampiry organizacji. Sabat nie widzi
zadnych korzysci w zaktadaniu tutaj swoich placéwek. Koszty takiego
przedsiewziecia bytyby wyzsze niz sekta moze sobie na to pozwoli¢, szczegolnie ze
w Pétnocnej Ameryce caty czas trwa Jyhad.

SRODKOWY | BLISKI WSCHOD

Sabat nie ma zadnej wtadzy na Srodkowym i Bliskim Wschodzie. Assamici,
Studzy Seta, magowie i inne frakcje Rodziny sg wyjatkowo aktywne w tym rejonie
brutalnie rozprawiajgc sie ze wszelkiego rodzaju intruzami.

AZJA

Az do czasow wspotczesnych Sabat w Azji nie byt reprezentowany.
Amerykanski Sabat wystat do Wschodniej Azji grupe specjalnie wybranych cztonkow,
aby zatozyli w tym rejonie schronienia Sabatu i poprzestat na tym, jako ze sekta nie
bardzo angazuje sie w dziatalnos¢ inng, niz odbijanie miast w Ameryce. Poza tym, ze
czes$¢ zachodnich wampiréw zamieszkuje rejony w poblizu Hong-Kongu, do Sabatu
dotarty informacje o probach Tremere usadowienia sie na Dalekim Wschodzie. Sabat
postanowit temu przeciwdziataé.

Nie obeznany z miejscowg kulturg Sabat napotkat nieprzewidziane trudnosci:
Gaki, Koty oraz innych ponadnaturalnych wrogéw, z jakimi nigdy dotad nie zetknety
sie wampiry Sabatu. Niektorzy orientalni nieumarli mogq poruszac sie za dnia, co
bardzo zaniepokoito przywodcéw Sabatu. Z tego powodu wampiry Sabatu
wydelegowane do azjatyckiej misji zaczety postugiwac sie nowg taktyka, nigdy dotad
nie uzywang przez sekte: na wzor Ozyrysa poczeli gromadzi¢ duze ilosci ghuli z
miejscowych, ktore miaty ich chroni¢ przed Gaki i Kotami.

IDEOLOGIA SABATU

Z16z obietnice nowego zycia
Zt6z swe zycie w ofierze.

— Joy Division, "Leaders of Men"

Wampiry Sabatu odrdzniajg sie od innych wampiréw absolutng lojalnoscig
wzgledem wiasnej sekty i wiarg w osobistg wolnosc. Istnienie Sabatu wspiera sie na
tych dwéch zasadach: lojalnosci i wolnosci. Cata dziatalnosé sekty ma sprzyjac ich
zachowaniu. Sabat wierzy, ze Camarille zatozyli Przedpotopowcy, po to aby utatwi¢
sobie przeprowadzenie Gehenny. Sabat istnieje w celu powstrzymania Starozytnych
poprzez rozpowszechnianie wiedzy o ich dominacji i tworzenie armii wampiréw
wystarczajgco silnych, aby sie im przeciwstawic.

Wiele wampiréw Sabatu wierzy w stworzenie sekty przez samego Kaina,
dziatajgcego w przebraniu starszego Ravnos. Nie ma zadnych dowodow na
potwierdzenie tego przypuszczenia, wiadomo jednak, ze po zdradzie Buntu przez
przywodcow Brujah to Matuzalem Ravnos imieniem Vestgeir byt sitg utrzymujaca



anarchistow w jednosci. Vestgeir zniknat wkrotce po Jyhadzie Sabatu przeciwko
Camarilli w XVI1 i XVII stuleciu. Nikt nigdy nie odkryt, co sie z nim stato. Po jego
zniknieciu pojawity sie plotki, ze Vestgeir to Kain. Patrzac wstecz na jego dokonania
mozna uznac to za mozliwe. Wiele wampiréw sekty z radoscig znalaztoby jakis
przekonujacy dowod na potwierdzenie tego przypuszczenia. Wiara w to jest
podstawa religijnej doktryny Sciezki Kaina. Natomiast wielu cztonkéw Sabatu uzywa
argumentu o zatozeniu sekty przez Kaina, gdy probuje nawracac anarchistow i
innych cztonkéw Rodziny.

Sabat jest nie-zywym potwierdzeniem, ze przetrwajg tylko najsilniejsi. Pomimo
wysitkdw starszych Camairilli, mimo jej liczebnej przewagi i niezliczonych préb
zniszczenia Sabatu, sekta przetrwata. Sabat przyjat idee wampirzego Darwinizmu,
silnie promieniujgcg na metody praktycznego dziatania sekty, w szczegdlnosci
tworzenie nowych cztonkéw. Wybierajac kandydatow sekta pozostawia wytacznie
najsilniejsze osobniki, a po przemianie poddaje je prébom majgcym wykazaé
zdolnosc¢ do istnienia.

Wampiry nie sg ludzmi — z czego cztonkowie Sabatu doskonale zdajg sobie
sprawe. W odréznieniu od gtupcow z Camarilli nazywajg siebie wampirami, a nie
Rodzina. Do siebie zwracajg sie: bracie lub siostro. Méwigc o sobie nie uzywajg
stowa "Rodzina", co najwyzej w szyderczym kontekscie. Sabatnicy stojg na szczycie
tancucha pokarmowego. Nie starajg sie zatem by¢ ludzcy, poniewaz nie sg ludzmi.
Zamiast tej namiastki poszukujg wyzszych wartosci moralnych niz te praktykowane
przez ich pozywienie. Sposoby praktykowania owych wartosci przybierajg
zroznicowane formy.

Czlonkowie Sabatu na pierwszym miejscu stawiajg sekte, potem dopiero swoj
klan. W obrebie klanu wampiry nie réznig sie miedzy sobg, natomiast niektore klany
cieszg sie wiekszym od innych prestizem. Najwiekszym szacunkiem w sekcie darzy
sie klany Lasombra i Tzimisce, oba za zniszczenie swoich Przedpotopowcdow. Na
otaczajaca Tzimisce estyme dodatkowo wptywa odkrycie przez nich Vaulderie jako
sposobu pozbycia sie Wiezéw Krwi. Niezwkfe jest to, ze nawet Pariasi sg
rozpoznawani jako klan i odpowiednio do tego statusu traktowani.

GEHENNA

Ten, kto jest biegty w atakach btyskami spadajacych z najwyzszych
wyzyn nieba, niemozliwg czyni kazdemu z wrogdéw przed sobg obrone. Jest tak, ze
miejsc przez niego zaatakowanych wrég obronic nie zdota... Ten, kto jest biegly w
obronnym skrywaniu sie w najbardziej skrytych zasobach ziemi, niemozliwym czyni
przeciwnikowi odgadniecie miejsc swego pobytu. Jest tak, ze miejsca przez niego na
schronienia wybrane tymi sa, ktérych przeciwnik zaatakowac nie zdota.

— Sun Tzu, "The Art of War"

Tematem rozmow wszystkich obecnie istniejacych generacji Rodziny jest
powrét Przedpotopowcdw, ktorzy przyjda wypija¢ krew swych mtodszych braci.
Wiekszos¢ uwaza to jedynie za legende, jednakze wampiry Sabatu twierdzg, ze
godzina grozy jest juz bliska. Sabat bez ustanku przygotowuje sie do ostatecznego
starcia z wodzami Jyhadu.



Zgodnie z tym, co podaje Sabat, Gehenna jest dla wampiréw zakonczeniem
cyklu egzystencji, mimo to nie oznacza ich catkowitej zagtady. Mtodzi bedg musieli
przeciwstawi¢ sie swoim starszym i tylko najsilniejsi przetrwaja. Jest to najwyzsze
przykazanie ideologii Sabatu oraz gtéwna przyczyna masowej produkcji wampiréw
do walki z Camarillg, Inconnu oraz innymi przeciwnikami.

Zgodnie z tg teorig na koncu poprzedniego cyklu miat miejsce Bunt
Anarchistow, z ktérego wyrost wspotczesny Sabat. Powstanie sekty przypada na
poczatek obecnego cyklu. Celem Sabatu jest wyzwolenie mtodych spod tyranii
starszych. Sekta wierzy, ze tylko poprzez wzajemng lojalnos¢ oraz uwolnienie sie od
rzadow starszych mtode generacje beda w stanie odeprzeé powracajgcych
Przedpotopowcow. Na wtasnych doswiadczeniach z Buntu Anarchistow wampiry
Sabatu nauczyly sie, ze nawet buntownicy potrzebujg jakis struktur, aby ich bunt
mogt odnies¢ skutek. Walczac o wolnosc i lojalnos¢ zjednoczyli sie, tworzac
istniejacy dzis Sabat.

Camarilla zostata utworzona raczej pod koniec poprzedniego cyklu niz na
poczatku obecnego. Camarilla powstata, aby chroni¢ rase wampirdw przed
Inkwizycjg i anarchistami mordujgcymi swoich stworcéw. Chociaz te sekte stworzyli
starsi swiata wampiréw, wielu mtodych postanowito pozostaé przy Matuzalemach.
Obecnie jej gtbwnym celem jest ochrona catej Rodziny przed oczami Smiertelnych.
We wspotczesnym swiecie — utrzymuje Camarilla — wampiry mogag przetrwac tylko
dzieki Maskaradzie. Wiara w Gehenne jest wyszydzana przez wiekszo$¢ cztonkow
Camairilli, a ci, ktérzy w nig wierza, sg pewni, ze Camairilla ich ochroni.

SWIETE KRUCJATY

A co jesli powiem, ze nie ma takiego miejsca do ktorego mogtbys uciec i
schowac sie przed swymi strachami? Gdzie dobro jest ztem, a zto jest dobrem, i nikt
nie ustyszy twoich lamentow?

— 24-7 Spys, "Heaven and Hell"

W najzywotniejszym interesie Sabatu lezy zdobycie kontroli nad jak
najwiekszg liczbg miast w Ameryce Pétnocnej. Sabatnicy wierzg, ze tylko podbijajac
miasta kontrolowane przez Camarille mogg uwolni¢ sie spod wptywu
Przedpotopowcow. Oblezenie miast, znane takze jako Krucjaty, wyptywa z samego
rdzenia ideologii Sabatu. Zgodnie z tym, co gtoszg przywodcy Sabatu, Camarilla
istnieje w celu utatwienia Starozytnym pokonanie mtodszych generacji wampirow.
Aby zniwelowac przewage ukrytych wodzéw Jyhadu, Camarilla musi zostac
zniszczona. Nie oznacza to, ze nalezy zniszczy¢ wszystkie wampiry nalezgce do
Camarilli — tylko samg sekte.

Pierwszym krokiem w przejmowaniu miasta Camarilli jest powziecie decyzji,
ktorzy cztonkowie Rodziny warci sg oszczedzenia, a ktdrzy powinni zostac
zniszczeni. Sabat wysyta szpiegdéw do miast, by dokona¢ rozpoznania posrod
wampiréw. Szpiedzy przez wiele lat pozostajg w ukryciu, zbierajac wszelkie mozliwe
informacje o przeciwniku, a w szczegolnosci o anarchistach i starszyznie. Te dwie
grupy bedag nasilniejszymi oponentami ataku.

Po wstepnym rozpoznaniu do miasta wkraczajg kolejni szpiedzy Sabatu,
przedstawiajgc sie Ksieciu jako cztonkowie Camarilli z innego miasta. Wiekszosc¢
przytgcza sie do anarchistow, ale niektérzy wchodzg w ukfady z innymi koteriami.



Owi szpiedzy przez lata lojalnie stuzg Camarilli, nawet posuwajac sie do
ekstremalnych uczynkéw, aby tylko przetozeni i inne wampiry uznaty ich za wiernych
i godnych zaufania towarzyszy.

Prawdziwa zabawa zaczyna sie dopiero wtedy, kiedy szpiedzy napuszczajg
cztonkow Rodziny na siebie nawzajem, wprowadzajgc napiecie i niesnaski pomiedzy
starszyzng. Szczesliwie juz te akcje wywrotowe wystarczajg do podkopania
autorytetu Camarilli w miescie. Nawet gdyby ta czes¢ planu nie zadziata, przechodzi
sie do nastepnej fazy operac;ji.

Coraz wiecej wampiréw Sabatu potajemnie przedostaje sie do miasta i ukrywa
w zamaskowanych schronieniach przygotowanych przez poprzednich agentéw. Od
tego momentu rozpoczyna sie prawdziwe oblezenie. Sabat, wykorzystujac zdobytg
wiedze, niszczy Maskarade w miescie. Na poczatek anonimowe donosy do medidéw i
wiadz ujawniajg powigzania pomiedzy Camarilla, urzednikami miejskimi i innymi
waznymi osobistosciami. W razie potrzeby Sabat nie cofa sie przed fatszowaniem
dowodow. Chociaz nie ptyng z tego bezposrednie korzysci, dziatania te powinny
spowodowacé panike i zamieszanie wsrod przywodcéw Camarilli. Wéwczas wampiry
Sabatu zaczynajg mordowac ludzkich wspotpracownikéw Camarilli. Przywodcy
Camairilli zostajg zmuszeni do skupienia wysitkbw na naprawianiu wywotanych przez
Sabat wytomoéw w Maskaradzie.

Na ogdt na tym etapie Sabat zostaje rozpoznany jako winowaijca, tak wiec
sekta moze przyjac bardziej bezposrednie srodki walki z wrogiem. Sabat rozpoczyna
masowg produkcje wampiréw. Rzucone przeciwko Camarilli zajmujg jej uwage i
rozpraszajg sity. ROwnoczes$nie rozdarcie w Maskaradzie poszerza sie stale, w miare
jak rosnie w miescie liczba morderstw i zaginionych oséb. Na miejsce zniszczonych
w walce nowych wampirow tworzy sie legiony kolejnych. Sabat zaczyna otwarcie
nawracac cztonkéw Rodziny, szczegdlnie tych o duzym prestizu, jako ze wiasnie oni
moga pociggna¢ za sobg innych.

Zaatakowane wampiry Sabatu, o ile nie majg przewagi nad przeciwnikiem,
ratujg sie ucieczkg. Dla ochrony przed bezposrednim atakiem doswiadczony cztonek
Sabatu bedzie prowadzit ze sobg niewielkg grupe nowych wampiréw. Kazdy
usmiercony przez Sabat cztonek Rodziny jest pozostawiany do odkrycia przez
Smiertelnych (zaktadajac, ze nie jest na tyle stary, aby od razu obrdcié sie w pyt), co
jeszcze bardziej naraza Maskarade.

Gtoéwny ciezaru uderzenia Sabatu spada na klan Tremere. Jesli tylko Sabat
zdota dowiedziec¢ sie, gdzie ukryta jest fundacja, to wysyta tam we wczesnej fazie
oblezenia swoje sfory nowych wampiréw. Chociaz wiele fundacji Tremere jest
przygotowanych na takie ataki, niewiele z nich przetrwato najazd przygniatajacej
liczebnie sfory wampirow Sabatu.

Niektore sfory przystepujg do oblezenia tylko dla Zgromadzen Wojennych: w
nadzieji zniszczenia starszego Camarilli i osuszenia go z krwi. Poniewaz
rownoczesne zapewnienie dostatecznej ochrony wielu starszym jest niewykonalne,
Zgromadzenia Wojenne na ogét sg zwotywane przeciw wiecej niz jednemu
starszemu. Wiekszos$¢ sfor zaangazowanych w Zgromadzenia Wojenne to nomadzi.

Jesli Sabat odnosi sukces, Maskarada peka na kawatki a Rodzina Camarilla
ucieka z miasta lizac swoje rany. W wiekszosci wypadkdéw Ksigze miasta jest zbyt
uparty, aby dobrowolnie zrezygnowac¢ z kontroli, chyba Ze otrzyma bezposredni
rozkaz od Egzekutora. W miescie mtodzi cztonkowie Camairilli otrzymujg szanse
przytgczenia sie do Sabatu, jesli tego pragng, wszakze pod warunkiem, ze przyjma
Sposob nie-zycia sekty. Wampiry Sabatu kontynuujg przenoszenie sie do podbitego
miasta, przejmujgc kontrole nad zamieszkujgcymi go smiertelnikami. Sabat posiada



duze doswiadczenie w zacieraniu Sladéw minionego konfliktu — w krétkim czasie
niepozgdane wspomnienia zostajg wymazane z umystéw $Smiertelnych a minione
wydarzenia sg przedstawiane jako kolejna fala przestepczosci.

Camarilla nigdy nie przebaczata i nie przebacza. Camarilla zawsze probowata
odzyskac utracone miasta, nie odnoszg jednak w tej mierze wiekszych sukceséw. Na
przeszkodzie eskalacji dziatah Rodziny stoi zasada nie zwracania na siebie uwagi
Smiertelnych. Sukcesy Camarilli biorg sie wytacznie z zawitego planowania i
precyzyjnej realizacji tych planéw. Odmiennie dziata Sabat, ktéry bazuje na
swobodnym kontrolowaniu tworzonego chaosu; czasami tak wielkiego, ze nawet
przywodcy oblezenia nie wiedzg, co sie dzieje.

TAKTYKA SABATU

Krew poptynie za krwig
Oto czas umierania

— Metallica, "Damage Inc."

Jezeli mozna osiggna¢ mistrzostwo w sztuce wampirycznej wojny, to Sabat
jest tego najblizszy. Swojg site czerpie z wolnosci i lojalnosci wtasnych cztonkéw oraz
wiary, ze tylko najsilniejsi przetrwajg. Kiedy rozpetuje sie walka, Sabat korzysta ze
wszystkich srodkéw jakimi dysponuje. Jego cztonkowie stajg sie odwazni az do
szalenstwa, nie obawiajac sie Ostatecznej Smierci.

Wymieni¢ mozna kilka prostych zasad taktycznych, ktére okazaty swg
przydatnos¢ w zmaganiach Sabatu:

Sabat robi dobry uzytek ze szpiegéw. Wysyta agentéw na terytorium wroga w celu
gromadzenia informacji i siania niezgody w szeregach przeciwnika;

jezeli ich wrogowie z Camairilli chronig sie przed $miertelnymi poprzez Maskarade,
Sabat niszczy Maskarade;

towcow wampirow Sabat spycha do defensywy, zamieniajac ich krewnych badz
ukochanych w wampiry. Jesli to mozliwe, wysyta ich do bezposredniej walki z
towcami. Sfory na ogét uzywajg swoich najnowszych rekrutow jako przynety do
wywabienia towcéw z ukrycia. Straty ponoszone przez Sabat wsrdd rekrutéw sg na
0got duzo mniejsze od spustoszen, ktore by powstaty, gdyby pozwolono towcom na
pojedyncze wytapywanie wampirdw. Lowcy przekonali sie jak trudnym przeciwnikiem
sg wampiry Sabatu, gtéwnie z powodu tajemniczosci sekty i przebywania jej
cztonkow wytgcznie w grupach. Otwarte manifestowanie swego wampiryzmu przez
cztonkow Sabatu potrafi mocno zmieszac¢ towcow, prowokujgc ich nierozsgdne
postepowanie;

taktyka Sabatu przeciw Stugom Seta sprowadza sie do bezposredniego ataku duzg
liczbg wampirdéw, wiekszg nawet od sit rzucanych przeciwko Camarilli. Sabat uwaza
Setowcdw za rownie nieludzkich jak wkasne wampiry i z tego powodu darzy ich
odpowiednim szacunkiem;



spotkania z Lupinami zaowocowaty tworzeniem srebrnej broni, majacej pomoéc w
rozprawianiu sie z tym zagrozeniem. W najpowszechniejszym uzyciu sg srebrne
miecze, chociaz nie brak tez srebrnych sztyletéw, grotéw do strzat oraz toporow.
Sabat na ogot stara sie wytapywaé Lupindw pojedynczo, jednego po drugim. Inng
skuteczng metoda jest ich okrgzanie i proby spalenia na odlegtosc;

Sabat produkuje duza liczbe zbednych wampiréw, dgzgc do osiggniecia nad
przeciwnikiem przewagi przynajmniej w stosunku 2 do 1. Nowo wyprodukowane
wampiry sg natychmiast wysytane do walki, utrzymujgc w ten sposob wroga w statym
zagrozeniu;

na terytorium przeciwnika Sabat rozpetuje totalny chaos. Morduje ludzkich stuzacych,
torturuje, pali schronienia, rozsiewa wsrod przeciwnika zwatpienie i zwotuje
Zgromadzenia Wojenne przeciwko wybranym starszym.

Sabat uzywa podobnych metod podczas obrony wtasnych obszaréw. Ponadto
jego cztonkowie pozostajg w dobrze bronionych schronieniach, zabijajac swoich
ludzkich stuzacych celem zapobiezenia przeciekom informacji.

Sabat jest szalenie nieprzewidywalny i niebezpieczny. Jego cztonkowie nie
lekajg sie siegng¢ po zaden z dostepnych srodkéw dla wygrania Jyhadu. Z tego
powodu uwaza sie ich za bardziej szalonych niz klan Malkavian i bardziej
bezwzglednych niz Assamici.

W JAKI SPOSOB SABAT PRZEPROWADZA MISJE ZWIADOWCZE?

Sabat znany jest z wysytania agentow do wrogich miast celem przygotowania
inwazji. Niektérzy uwazaja, ze szpiedzy Sabatu sg praktycznie w kazdym miescie
Camarilli. Inni z kolei nie potrafig sobie wyobrazic, jak sekta mogtaby przeprowadzi¢
takg operacje bez ujawnienia sie przy tej okazji.

Jak to mozliwe, aby mogli istnie¢ szpiedzy pomiedzy wampirami
wyczuwajgcymi aure i potrafigcymi czyta¢ w umystach? Poniewaz Sabat zna
swojego przeciwnika, podjat odpowiednie srodki ostroznosci. Sekta uzywa szpiegow
od bardzo dawna. Wiekszos¢ wiedzy o sztuce szpiegowania pochodzi od
Odszczepiencow Tremere a udoskonalano jg metodg prob i bteddw. Znakomitymi
szpiegami sg takze Odszczepiency Assamici, Odszczepiehcy Ravnos i Lasombra.
Duza rozmaito$¢ klanow wchodzacych w sktad Sabatu oraz lojalno$¢ cztonkow
skutecznie zapewnity sekcie doskonaty wybor materiatu na agentow.

Bardzo duzg pomoca w operacjach wywiadowczych sg Odszczepiency
Tremere, ktorzy poznali tajniki szpiegostwa w swym pierwotnym klanie i przynie$li do
Sabatu informacje pomocne w organizowaniu wywiadu oraz kontrwywiadu. Tremere
Sabatu, ze wzgledu na swojg klgtwe, nie sg w stanie dziata¢ jako wywiadowcy,
opracowali jednak uzyteczne dla szpiegéw rytuaty. Sg takze odpowiedzialni za
produkcje uzywanych w misjach wywiadowczych relikwii Sabatu.

Odszczepiency Assamici majg duzg wiedze na temat skradania sie i technik
zabijania, chociaz niewiele z jej sekretow kiedykolwiek wydostato sie poza klan.
Pierwszymi zwiadowcami jakich uzyt Sabat byli Ravnos, a to z powodu ich
unikalnych zdolnosci w lluzji. Wielokrotnie wykazywali swg uzytecznosc, szczegdlnie
w krétkoterminowych misjach. Lasombra sg mistrzami intrygi, dobrze wiec orientujg



sie w zakulisowych wydarzeniach. Jednak ich wada jest brak odbicia w lustrze, co
powoduje, ze sg tatwi do wykrycia.

Najwiecej korzysci Sabatowi daje klan Tzimisce, a to dzieki ich dyscyplinie
Znieksztatcenia. Posiadana umiejetnos¢ catkowitej przemiany zwiadowcow Sabatu
powoduje, ze wygladajg oni doktadnie jak wampiry Camairilli.

Metody uzywane przez Sabat zalezg od charakteru misji wywiadowczej. Jesli
informacje potrzebne do rozpracowania planowanej misji nie sg wyczerpujace, sq tak
doktadne jak tylko jest to mozliwe. Pamietaj, ze Sabat powinien by¢
nieprzewidywalny, a wiec jego cztonkowie nie bedg dziatali w sposodb, jakiego mozna
by po nich oczekiwac. Sabat znany jest z dobierania do poszczegdlnych dziatan
cztonkow odpowiednich klanéw, zawsze pod katem ich naturalnych umiejetnosci.
Jednakze indywidualne umiejetnosci sg wazniejsze od klanowych, jesli wiec mozna
znalez¢ wampira odpowiedniejszego do wykonania zadania, misje powierza sie
jemu.

Do kroétkich zadan wybiera sie na ogot dwoch cztonkéw Sabatu. Jeden to
Odszczepieniec Ravnos, drugim natomiast moze by¢ Lasombra, Tzimisce badz
Odszczepieniec Assamita, zaleznie od charakteru misji. Wybrana dwojka pracuje
jako zespot, w ktéorym Odszczepieniec Ravnos uzywa swoich zdolnosci do ukrycia
siebie i swojego partnera.

Do misji trwajacych rok lub dwa lata Sabat uzywa Odszczepiencow Brujah lub
Tzimisce. Brujah tatwiej potrafig wnikna¢ do struktur swojego pierwotnego klanu niz
cztonkowie innych klanéw Sabatu. Jezeli dla zdobycia respektu i akceptacji
wymagana jest zmiana tozsamosci, wybierany jest Tzimisce. Dla unikniecia
podejrzeh zwiadowca wysytany jest samotnie. Niektérzy Tzimisce sg wyszkoleni w
Taumaturgii i potrafig uzywac rytuatow ochronnych zapobiegajgcych mozliwosci
czytania ich umystéw. Jezeli tego nie potrafig, otrzymujg relikwie Sabatu chronigcg
ich przed wykryciem.

Do misji trwajacych dtuzej na ogot takze sg wybierani Odszczepiency Brujah,
ktorzy fatwiej nawigzujg dobre stosunki z wrogimi wampirami, szczegdlnie z
anarchistami. Kolejnym, czesto uzywanym w dtugoterminowych misjach zwiadowcg
jest Odszczepieniec Gangrel, jako ze powszechnie wiadomo, ze wszyscy Gangrele
to samotnicy. Dzieki temu tatwiej dopasowujg sie do struktur spotecznych Camairilli,
chociaz prawdopodobnie nie uda im sie nawigzac zbyt wielu cennych znajomosci.
Wiekszos¢ pozostatych zwiadowcdw to Tzimisce.

W przewazajgcej liczbie przypadkdéw dyscyplina Znieksztatcenia klanu
Tzimisce, jak relikwie i rytuaty Odszczepiencéw Tremere, czynig zwiadowcow Sabatu
trudnymi do wykrycia. Szczegdlnie, ze zwiadowcy sg zawsze wybierani sposrod
najbardziej inteligentnych, ludzkich, gorliwych i zdolnych cztonkéw Sabatu. Ich
lojalnosc¢ nie podlega zadnej dyskusiji.

W niektdérych przypadkach zwiadowca moze zajgé miejsce istniejgcego
wampira i przyjac jego tozsamosc¢. Zgromadzenie Wojenne Sabatu wychwytuje cel,
po czym poddaje go torturom, a takze oddziatowuje na niego poprzez dyscypliny
Dominacja i Nadwrazliwos¢. Wszystkie zdobyte informacje, nawet te na pozor
nieistotne, zostajg przekazane zwiadowcy. Czasami procedura przestuchania
zajmuje caty rok, szczegolnie przy niezwykle waznych przedsiewzieciach.

Aby sprawdzi¢, czy zwiadowca nie zawiodt, uzywa sie jako tgcznika kaptana
sfory badz najblizszego przyjaciela zwiadowcy. £acznik powinien takze upewnic sie,
ze zwiadowca wcigz jest zwigzany ze sforg poprzez Vaulderie. Podczas kazdego
spotkania fgcznik dostarcza zwiadowcy pojemnik zawierajgcy zmieszang krew sfory,
ktérg zwiadowca powinien spozy¢ na jego oczach. O ile jest to mozliwe, zwiadowca



powinien spotykac sie ze swojg sforg i bezposrednio uczestniczy¢ w Vaulderie oraz
innych rytuatach.

Najwiecej probleméw przysparza Sabatowi klan Tremere. Przenikniecie do
tego klanu jest niezwykle trudne i jak na razie Sabat nie moze poszczyci¢ sie
zadnymi sukcesami na tym polu. Sekta wierzy, ze Tremere tak samo nie odniesli
zadnych sukcesow w infiltracji Sabatu.

Zywotng role w wywiadowczej sieci Sabatu petnig Odszczepiency Nosferatu.
Dostarczajg Sabatowi wielu uzytecznych informacji o dziatalno$ci Camarilli,
wspomagajq szkolenie zwiadowcow i starajg sie zapewni¢ im bezpieczehstwo w
trakcie misiji.

ROLA SMIERTELNYCH
Co6z za gtupcy z tych smiertelnych.
— Seneca, "Epistles, I, 3"

W oczach smiertelnych wampiry Sabatu nie dlatego sg tak zte, ze zostaty
przemienione przez Rytuaty Tworzenia, ale dlatego, ze przyjety idee swego
nadcztowieczenstwa. W Sabacie nikt nie odczuwa zadnego wspotczucia dla ludzi.
Zy¢ i dziataé jak cztowiek, czu¢ sie cztowiekiem — to naprawde odczucia przeciwne
ich naturze. Przeciez nalezg do wybranych, ktorych przeznaczeniem byto stac¢ sie
wampirami. lch poprzednie, ludzkie zycie to zaledwie przygotowanie do prawdziwego
nie-zycia jako dzieci Kaina. Cztowieczenstwo byto po prostu przejsciowym stadium
larwalnym. Wampiry Sabatu nie uwazajg ludzi za przedstawicieli tego samego co oni
gatunku. Smiertelni uwazani sg za zwierzeta i traktowani jak maskotki lub pokarm.

Mimo to Sabat czasami uzywa $miertelnych jako stronnikéw, stuzacych i
szpiegdw. Smiertelni rekruci uwazani sg za wlasno$¢ osobistg a ich wiasciciele moga
uzywac ich tak, jak uznajg to za stosowne. Mimo to ludzie nadal odgrywajq istotng
role w kontrolowaniu przez sekte wielu wielkich korporaciji.

Najbardziej wierni z czasem stajg sie ghulami. Kazdy ghul ma Wiezy Krwi
zadziezgniete tylko z jednym wampirem Sabatu i nie uczestniczy w Vaulderie. Ten
sponsor (lub wiasciciel) jest odpowiedzialny za wszystkie poczynania swego ghula.
Czasami ciato i kosci ghula zostajg przemienione poprzez dyscypline Znieksztatcenia
— uniemozliwiajac ghulowi powrét do normalnego zycia $miertelnych.

Tropigc ludzi dla krwi albo sportu wampiry Sabatu nie wahajg sie przed
zabiciem swojej ofiary. Kochajg wysysanie ofiary az do smiertelnego konca i robig to
nawet kiedy nie potrzebujg juz krwi. Jednak zazwyczaj zabijajg tylko w miastach, nad
ktérymi nie maja kontroli. Zdajg sobie sprawe, ze regularne morderstwa na wiasnym
terenie mogag doprowadzi¢ do ktopotdw.

SPRZYMIERZENCY SABATU

Nie mamy wiecznych przyjaciot, ani nieustannych wrogéw. Nasze
sprawy sg zaréwno wieczne, jak i nieustanne, i sprawy te powinnoscig sg nasza.

— Henry John Temple, przemowa w Parlamencie.



Sabat nie chce sie uzaleznia¢ od innych. Mimo to sekta ma kilku
sprzymierzencow, ktorych moze wezwac w czasie wielkiej potrzeby. Zaliczajq sie do
nich: pewne stowarzyszenie magow, plemie Lupinéw, trzy szamanistyczne
stowarzyszenia amerykanskich autochtondw oraz kult voodoo. To juz petna lista
sprzymierzencéw Sabatu. Swego czasu sekta byta jeszcze w przymierzu z
wilkotakami Potudniowych Appalachéw, nie wsparta ich jednak w chwili, kiedy
wilkotaki bardzo tego potrzebowaty.

Sekta wspomoze swoich sprzymierzencow tylko wtedy, jesli uzna ze warto ich
ratowac. Sabat bardzo duze znaczenie przyktada do niezaleznosci, ale nie jest gtupi.
Jezeli ktorys ze sprzymierzencoéw moze sie okaza¢ w przysztosci uzyteczny a ryzyko
nie jest zbyt duze, sekta udzieli pomocy.

Stowarzyszenie magéw: Niewiele wiadomo o stosunkach fgczacych Tzimisce
z pewnym stowarzyszeniem magow, za wyjatkiem tego, ze obie grupy
wspotpracowaty ze sobg w walce przeciwko rosnacej potedze Tremere zanim
jeszcze powstat Sabat. Czasami sobie pomagaja, jezeli jest taka potrzeba.

Gnatozuje: Wiadomo, ze to plemie Lupindw pomagato niektorym sforom
Sabatu. Ci Lupini na pewnych obszarach wspotpracujg ze sforami w przepedzaniu i
niszczeniu wrogich Sabatowi wampiréw i innych plemion Lupinéw. Nic wiecej nie
wiadomo o zwigzkach Sabatu z Gnatozujami.

Szamanistyczne stowarzyszenia amerykanskich atochtonéw: Nomadyczni
Odszczepiency Gangrel utrzymujg kontakty z kilkoma matymi grupami
amerykanskich autochtonéw, ktére zapewniajg im bezpieczne schronienia i
dostarczajg informacji. W zamian za to Odszczepiency Gangrel uczestniczg w
mistycznych rytuatach i petnig role doradcéw Ameridow.

Pierwsze z tych stowarzyszen nosi nazwe Oczy Stonca. Stowarzyszenie liczy
zaledwie 20 cztonkdw, wszystkich w jakims$ stopniu biegtych w sztuce magiczne;j.
Zrzeszeni pochodzg z rozmaitych tubylczych nacji Ameryki, podzielajg jednak te
same zainteresowania okultystyczne.

Drugie stowarzyszenie nazywane jest Pofcieniem Szarych Wiewidrek.
Liczebnos¢ tej grupy takze waha sie w poblizu 20 cztonkéw. Stowarzyszenie
pozostaje w przymierzu nie tylko z nomadycznymi Gangrelami Sabatu, ale takze z
wieloma plemionami Lupinéw. Moze sie to wydawac dziwne, biorgc pod uwage
polowania Odszczepiencow Gangrel na wilkotaki, jednak Pofcien Szarych Wiewiorek
nie podziela tego zdziwienia. Stowarzyszenie nie wspiera zadnego ze
sprzymierzencow w jego wojnach przeciwko drugiemu. Przypuszcza sie, ze Pofcien
Szarych Wiewidrek ma jakies$ szczegdlne powigzania z ziemia, dajgce jego cztonkom
tajemnicze i niewyttumaczalne umiejetnosci.

Trzecia grupa to Odkrywcy Sciezki. Jest ich mniej niz 10. Poszukujacy
pozazmystowego o$wiecenia Odkrywcy Sciezki chetnie zawigzujg przymierza z
wieloma sitami nadnaturalnymi. W zamian za ochrone grupa wspiera Gangrel Sabatu
jedynie informacjami. To wszystko co daje ten uktad. Jednakze ze wzgledu na
stosunkowo duze mozliwosci Odkrywcow Sciezki — zaréwno kazdego z osobna, jak i
catej grupy — jest to jedno z najbardziej cenionych powigzan Sabatu.

Kult voodoo: Sabat nawigzat kontakty z kultem voodoo na Haiti i w Republice
Dominikanskiej. Kult zaopatruje Sabat w zywnos¢, rekrutéw i informacje. Kult od



dawna jest wrogiem Stug Seta i dlatego wspiera prébujacy przetamac wezowg
okupacje Indii Zachodnich Sabat. Swego czasu kult voodoo byt sprzymierzony z
Ezuli, jednakze Sabatowi udato sie przenikng¢ do wnetrza organizacji i
zmanipulowac jej cztonkéw. Dzieki wsparciu innych, poteznych kaptanéw Sabatowi
udato sie zakorzeni¢ w mrocznej glebie Haiti.

PIETA AHILLESOWA SABATU
Widziates jego stabosc, nigdy ci tego nie wybaczy.

— Johann Friedrich von Schiller, "Wilhelm Tell".

Choc¢ Sabat jest silny, jednak nie wszystko w sekcie wyglada idealnie i tatwo
mozna przeceni¢ jego potege. Gdyby byt tak potezny jak to sie wydaje — z tatwoscig
zniszczytby Camarille. Sabat ma kilka stabych punktow, o ktorych istnieniu nalezy
wiedziec.

Pierwszy z nich, to wzglednie nieduza wielkos¢ Sabatu. Sekta dochodzi, mnie;j
wiecej, do jednej trzeciej wielkosci Camarilli. Nawet poprzez masowg produkcje
wampiréw Sabat nie jest w stanie wyréwna¢ swych szans w wypadku ataku ze
wszystkich stron. Szczesliwie dla Sabatu ostatnie totalne starcie z Camarillg miato
miejsce w czasie wojny w XV i XVI stuleciu.

W momencie wybuchu wojny domowej Sabat byt mniej wiecej rozmiaréw
Camarilli. Po zakonczeniu konfliktu zostat zredukowany do jednej pigtej dzisiejsze;j
wielkosci. Ostatnie stulecie byto Swiadkiem odrodzenia sie sekty, jednakze ze
wzgledu na nature dziatan Sabatu (Krucjaty, Jyhad, Zgromadzenia Wojenne) wzrost
nastepuje powoli. Smiertelno$¢ wérdd cztonkéw Sabatu jest wyjatkowo wysoka.

Kolejng, powazng staboscig sekty jest brak wptywu na smiertelnych. Sabat z
pewnoscig jest doswiadczony i kompetentny w sprawach wampiréw, ale przywddcy
sekty juz dawno temu przestali angazowac sie w sprawy smiertelnych. Uznali, iz tak
przyziemne zajecia sg ponizej ich poziomu. Sabat, gtdwnie dzieki taktyce
zastraszenia, osigagnat wystarczajgce wptywy, aby trzymac sie z dala od ktopotow z
witadzami $miertelnych.

Sabat posiada pewne wptywy w Swiecie wielkich intereséw, jednakze sg one
stanowczo nieadekwatne do potrzeb sekty tych rozmiaréw. W kontrolowaniu
korporacji klan Giovanni znacznie przewyzsza Sabat, a Stugi Seta majg o wiele
wiekszg kontrole nad rynkiem narkotykdéw. Aktualnie sekta przeznacza znaczng
czesc zasobow na zniwelowanie stabosci swego systemu finansowania.

Sabat nie chce polega¢ na pomocy z zewnatrz. Ma niewielu przyjaciot i wcale
nie ma zamiaru prosic ich o pomoc, chyba zeby sprawy przybratyby naprawde zty
obrot. Gtéwnym powodem dla ktérego Sabat nie zyczy sobie pomocy z zewnatrz jest
brak zaufania jak tez szacunku wobec innych. Sabat uwaza Smiertelnych za istoty
nizsze. Zadanie od nich pomocy oznaczatoby okazanie wtasnej stabosci. Z tego
powodu Sabat gardzi pomoca $miertelnych i nawet nie akceptuje ich jako stuzacych.
Sekta posiada niewielkg liczbe ghuli, sg jednak trzymani na krétkiej uwiezi i srogo
karani za wszelkie przewinienia.

Sabat ma problemy z wkasnym wizerunkiem. Inne wampiry postrzegajq
cztonkéw Sabatu jako potwory czajgace sie w mrokach nocy, wysysajace krew dzieci i
bez wahania zabijajgce wtasnych braci. Chociaz niektérzy cztonkowie Sabatu



idealnie pasujg do tego wyobrazenia, wiekszos¢ jednak nie jest wcale gorsza niz klan
Giovanni czy Studzy Seta. Sabat nie zdaje sobie w peini sprawy jak daleko siega
wplyw negatywnego wyobrazenia o nim. Wiekszos¢ cztonkow sekty wydaje sie
zaslepiona wtasnymi wyobrazeniami siebie w roli zbawcéw wampirzej rasy i nie
przychodzi im nawet do gtowy, ze moga by¢ postrzegani jako jej eksterminatorzy.
Jest to zrédtem ogromnych ktopotéw Sabatu w nawigzywaniu wszelkich stosunkow z
innymi wampirami Rodziny. Z tej przyczyny efektywnosc propagandy Sabatu jest
mocno watpliwa. Wiekszos¢ swych cztonkéw Camarilla szybko naktania, aby nie ufaé
wampirom Sabatu a nawet w ogdle ich nie stuchac.

Ideologia Sabatu nie raz juz wpedzata sekte w ktopoty. Maskarada — zgodnie z
doktryng Sabatu — jest spiskiem Przedpotopowcdw majacym ostabi¢ mtodych.
Wampiry Sabatu odmawiajg brania udziatu w Maskaradzie — przynajmniej nigdy sie
do niej nie przyznajq oficjalnie. Preferujg niewidzialnos¢ poprzez lojalno$¢ cztonkdw i
uzycie sity dla wlasnej ochrony. Ta mieszanka czasami okazuje sie nieefektywna,
zmuszajac przywodcow sekty do korzystania swej potegi dla zamaskowaniu
powstatego zametu. Na przykfad, Sabatnicy bardzo chetnie zabijajg swe ofiary dla
krwi, ale tylko w obcych miastach. Niestety, nawyk ten czasami bierze nad nimi gore
nawet kiedy sg na wtasnym terytorium. Prowadzi to do zatrwazajgcego skoku liczby
0s6b zaginionych. Metody Sabatu skutkuja, ale sg stanowczo mniej subtelne od
sposobow Camairilli.

Sabat w rzeczywistosci nie ma zadnych wptywéw w Starym Swiecie. Europe
kontroluje Camarilla i Inconnu. Sabat posiada niewielkg liczbe stronnikow rozsianych
po catej Europie, szczegolnie w krajach skandynawskich; nie cieszg sie oni jednak
zaufaniem Sabatu Amerykanskiego. Jedynym wyjatkiem jest Zjednoczone Krolestwo:
tamtejszy Sabat utrzymuje dobre stosunki zaréwno z Sabatem Europejskim, jak i
Amerykanskim. Bez zdobycia wtadzy w Europie Sabat ma niewielkie szanse
zniszczenia Przedpotopowcow przed ich powrotem, jezeli cos takiego jak Gehenna
naprawde ma nastgpic.

Ostatnim problemem dreczacym Sabat jest rozprzestrzenianie sie choroby
wampirycznej. Cztonkowie Sabatu do$¢ czesto spozywajg krew swych braci ze sfory,
co wptywa na gwattowne rozprzestrzenianie sie chordb, ktorymi wampiry zarazajq sie
ze spijanej krwi Smiertelnych. Choroby te atakujg zaréwno wampiry, jak i
Smiertelnych.

ODSZCZEPIENCY LASOMBRA

Wbrew powszechnym przekonaniom na swiecie zachowato sie kilku Lasombra
nie nalezgcych do Sabatu. Przywodcy Lasombra Sabatu nazywajg ich
Odszczepiencami. Pozostato$ci klanu rozproszyty sie i nie utrzymujg ze sobg
kontaktow. Wiekszos¢ z nich egzystuje w Potudniowej Europie i Pétnocnej Afryce.

Trwajg w ciggtym leku przed probami zniszczenia przez Sabat wszystkich
cztonkow klanu nienalezacych do sekty. Sabat niczego podobnego nie planuje,
chociaz gdyby odkryto miejsce pobytu Odszczepiencéw Lasombra natychmiast
zwotano by Zgromadzenie Wojenne. Te niedobitki nie stanowig zadnego zagrozenia
dla bezpieczenstwa sekty.

Chociaz Odszczepiencow Lasombra jest niewielu, Lasombra Sabatu chca, by
pozostali cztonkowie sekty sadzili, ze jest ich mniej niz w rzeczywistosci. W korncu
Lasombra szczyci sie opinig klanu, ktory oczyscit sie ze swoich starszych, karmigc



sie ich krwig. Prawda o tym, jak wielu unikneto zniszczenia, stataby sie okropng
skaza na ich reputacji.

TZIMISCE ZE STAREGO KRAJU

Tzimisce jest klanem o prastarym dziedzictwie. Wampiry wywodzgcego sie z
Europy Wschodniej klanu najliczniej przebywajg obecnie w Stanach Zjednoczonych:
swego czasu Tzimisce byli najwiekszym klanem Europy, ale to bardzo sie zmienito.

Nieliczni Tzimisce spoza Sabatu pozostali na starych, mrocznych ziemiach
Europy Wschodniej. Wiekszo$¢ z nich to wyjatkowo starzy cztonkowie Rodziny.
Mocno dzierzg witadze zaréwno nad swiatem Smiertelnych, jak i Swiatem
nieumartych. Jedyna rzecz, jaka ich gnebi, to strach przed zmiang. Niewatpliwie sg
bogaci i — mimo wojny oraz catego zamieszania w Swiecie smiertelnych — sprawy
Smiertelnikow rzadko ich dotykaja.

Wiekszos¢ Tzimisce ma co najmniej jednego lub dwoch ludzkich stuzgcych,
ktérzy zajmujq sie sprawami swych panow. Niektérzy postugujg sie catymi tuzinami
takich stug. Czes¢ Tzimisce nadal zamieszkuje wielkie zamki, w ktorych mieszkali juz
przed wiekami. Sg panami przylegtych obszaréw, a niektérzy nawet uwarunkowali
tubylcow do dostarczania im ofiar. Rzadko kiedy tworzg nowego wampira. Obawiajg
sie wszystkich mtodych wampiréw z powodu zdrady ich wiasnych mtodych setki lat
temu. Niezbyt czesto podejmujg duze ryzyko, jako ze zbyt wysoko cenig wtasne
istnienie.

Mata grupa starozytnych Tzimisce stworzyta przymierze nazywane
Sprzysiezeniem Oradei. Jezeli ktorys z 12 sprzysiezonych zostanie zaatakowany lub
zraniony przez inne wampiry, pozostali sg zobowigzani przyjs¢ mu z pomoca.
Okazato sie to wystarczajgce do ochrony przed sprytnymi wrogami Tzimisce.
Pozostali ze "Starego Klanu" — jak Sabat nazywa Tzimisce spoza sekty — to Inconnu.
Niewielu z nich kiedykolwiek opuscito swoj dom.

"Stary Klan" nie planuje wojny z mtodymi — nazbyt wysoka byfaby stawka. Nie
znaczy to, ze przepuszczajg sposobnos¢ zgtadzenia sabatnika Tzimisce, o ile tylko
ryzyko nie jest zbyt duze. Ich wiedza o Sabacie jest niewiele wieksza nad to, ze jest
to sekta wampiréw zatozona przez zdrajcéw wiasnego klanu.

Rozdzial Drugi: Obyczaje
My, cho¢ nas niewielu,
Ale szczesliwi, my gromadka braci,
Bo ten, kto dzisiaj ze mng krew przeleje,
Bedzie mym bratem.
— William Shakespeare, "Krdl Henryk V"
przekt. Zofii Siwickiej

SFORY



Sabat jest podzielony na mate grupy wampiréw, zwane sforami. Sfora jest
podstawowg jednostkg organizacyjng sekty zarowno w strukturze spotecznej, jak i
wojskowej. Wszyscy cztonkowie Sabatu, nie wytaczajac przywodcédw, nalezg do
jakiej$ sfory, chociaz przywddcy sekty mogg opusci¢ swojg sfore na czas
sprawowania rzgdow. W momencie abdykacji powracajg do sfory, ktéra ich stworzyta
(o ile jeszcze istnieje).

Wampir Sabatu nie ma wyboru sfory do ktérej nalezy, poniewaz nie mogt
wybra¢ swojego rodzica. Musi pozosta¢ cztonkiem tej sfory, ktéra go stworzyta, do
czasu az wszyscy pozostali cztonkowie sfory zostang zniszczeni badz poki nie
otrzyma od arcybiskupa zezwolenie na zatozenie wtasnej sfory. Wampir probujacy
zatozy¢ wtasng sfore musi zebra¢ co najmniej trzech innych, doswiadczonych
cztonkow Sabatu chetnych do przytgczenia sie i wsparcia wysitkdw inicjatora.

Istniejg sfory dwdch podstawowych typéw — nomadyczne i osiadta. Oba typy
uwazane sg za rownorzedne, chociaz sfory osiadte sg czesciej spotykane niz ich
nomadyczne odpowiedniki. Kazdy typ spetnia w Sabacie sobie wtasciwe funkcje.

Sfory nomadyczne sg na ogot matymi grupami nie utrzymujgcymi wiasnych
statych schronien. Zamiast tego podrézujg od miasta do miasta, zatrzymujac sie
gdzie im przyjdzie na to ochota. Sabat nomadyczny jest do$¢ czesto uzywany
podczas oblezen miast. Wielu z jego cztonkéw bierze takze udziat w
Zgromadzeniach Wojennych przeciwko Matuzalemom Inconnu i Camarilli.

Nomadyczni cztonkowie sekty dos¢ czesto przyjmujg schronienie w miejskich
Swiagtyniach Sabatu. Po przybyciu dajg o sobie zna¢ biskupowi oraz miejscowym
Sabatnikom. Najczes$ciej razem z nimi biorg udziat w rytuatach Vaulderie, w akcie
okazania wzajemnego respektu i goscinnosci.

Sfory nomadyczne wywodzg sie z wczesnych latach Sabatu, kiedy to mate
grupy wampirow z sekty przemierzaty kraj w poszukiwaniu nowych rekrutow na
wojne z Camarillg. Rozkwit sfor nomadycznych nastgpit podczas wewnetrznego
konfliktu w XIX i na poczatku XX wieku, kiedy wiele wampiréw Sabatu zostato
wypartych z miast przez inne wampiry Sabatu badz Camarilli. Wyrzucani prawie z
kazdego miejsca do ktérego sie udali, nie mieli gdzie osigs¢ na state.

Nomadzi pozostali nawet po ustabilizowaniu sie sytuacji Sabatu. Obecnie
sfory nomadyczne odgrywajq istotng role w nowych planach przywrocenia dominaciji
Sabatu. Sg najwiekszg sitg uzywang do odbijaniu miast a ich liczebnos¢ stanowi
obecnie ponad 35 procent wszystkich sfor Sabatu.

Sfory osiadte, bgdz zgromadzenia — utrzymujg wtasne, state schronienia
komunalne. Czasami podrozuja, ale zawsze ich domem jest jedno z miast. Dzieki
nim sekta zachowuje kontrole nad terenami miejskimi. Chociaz sporadycznie
uczestniczg w atakach na Camarille, ich gtbwnym zadaniem jest obrona
kontrolowanych miast.

Sfory osiadte funkcjonujg podobnie do klik Camarilli, za wyjatkiem
odrdzniajacej je od konkurencji lojalno$ci wampiréw wzgledem siebie wewnatrz
grupy. Tego typu sfory czesto wykonujg rozkazy biskupow i arcybiskupéw odnosnie
standardowych operacji sekty. W jednym miescie moze istnie¢ kilka zgromadzen.
Rywalizacja pomiedzy takimi zgromadzeniami jest czasami bardzo silna, na ogot
jednak wspétdziatajg ze sobg dla dobra Sabatu a takze uczestniczg we wspdlinych
rytuatach.

Zgromadzenia byty jedynym uznawanym typem sfory w poczatkowych latach
istnienia Sabatu i do dnia dzisiejszego stanowig 65 procent cztonkdéw sekty. Tego
typu sfory do$¢ czesto majg bogate tradycje, siegajace setek lat wstecz. Udato im sie



pozosta¢ w miastach, w ktérych dziatali przed wewnetrznym konfliktem Sabatu, bgdz
urzgdzi¢ sie na nowym miejscu (inne miasto) juz po wygasnieciu walk w tonie sekty.
W miare, jak coraz wiecej miast jest przejmowanych przez Sabat, rosnie tez liczba
zgromadzen.

W okresie pokoju wiekszosc¢ sfor obydwu typow liczy od 7 do 15 cztonkow.
Najmniejsze sfory Sabatu sktadajg sie z 3 cztonkdéw, podczas gdy najwieksze
dochodzg nawet do 30. Sfora nie powinna by¢ zbyt mata, aby nie utraci¢ swej
efektywnosci w dziataniu, i zbyt duza, aby efekt Vaulderie byt wystarczajaco silny.
Podczas Jyhadu wielko$¢ sfory na ogot podwaja sie lub nawet potraja. Nowi rekruci,
ktorzy przezyjq probe walki, pozostajg w sforze. Tchérze zostajg przeznaczeni na
positek.

Wiekszos¢ sfor, zarbwno nomadycznych, jak i osiadtych, zajmuje sie swoimi
interesami w wyznaczone noce kazdego tygodnia. Te cotygodniowe spotkania znane
sg jako esbat. Dos¢ czesto w trakcie esbatu przeprowadza sie Ignoblis Ritus, gtéwnie
w celu wzmocnienia mozliwosci sfory. Wszyscy cztonkowie sfory muszg uczestniczyc¢
w esbacie, chyba Zze wczesniej usprawiedliwig swojg nieobecnos$¢ podajac
wystarczajgco wazny po temu powdd.

AMBICJA KONTRA LOJALNOSC

Otwieram oczy, ona stoi
Wyciggajac uleczace dtonie...
Czy jeste$ teraz szczesliwy?

Dla ciebie krocze po cienkiej linie.
Zrob, co powiedziates,

Ze strachem, mym przyjacielem.

— Queensryche, "The Thin Line"

Wszyscy cztonkowie Sabatu przedktadajg dobro sekty ponad siebie i wszystko
inne na swiecie. Wiedza, co by sie z nimi stato, gdyby tego nie czynili. Sabat
rozprawia sie z nielojalnymi wampirami bardzo ostro. Niektorzy cztonkowie sekty
doszli do perfekcji w sztuce torturowania i oszpecania. Jedynym alternatywnym
wyborem dla nielojalnego wampira jest Smier¢ Ostateczna.

Nie oznacza to, ze wszyscy w sekcie podzielajg te same opinie. Posréd
fanatykdéw sa tacy, ktérzy majg odmienne poglady na catos¢ dziatalnosci sekty.
Przywddcy Sabatu nie chcg nic nie wartych, bezrozumnych jednostek. Pragng
energicznych wampiréw, gotowych po raz kolejny spojrze¢ smierci w oczy. Tylko silni
cztonkowie Sabatu sg w stanie zrozumie¢ prawdziwg wolnosc i to oni wtasnie
poprowadzg sekte ku dominacji.

Niektérzy odpowiedzialni cztonkowie sekty pragng — z poczucia obowigzku —
przejac przywodztwo. Wielu sie to powiodto, szczegdlnie gdy nadrzedny przywddca
okazat sie staby. Sabat wspiera tych, ktdrzy dziatajg w najlepszym interesie sekty i
sfory. Dlatego autorytet mozna zdobyc¢ tylko poprzez lojalnosé wzgledem sekty, a nie
lojalnos¢ wzgledem innych wampirow. Zasady Monomacji pozwalajg silniejszym
rzuca¢ wyzwanie stabngcym przywodcom. Starszenstwo rzadko kiedy dostaje sie w
rece mieczakow.



W Sabacie istniejg takze koterie, majg one jednak drugorzedne znaczenie w
poréwnaniu ze sforg. Do$¢ czesto kaptani roznych sfor spotykajg sie w celu
przedyskutowania najwazniejszych problemow danej chwili. Szeregowe wampiry
spotykajg sie w normalnych interesach, spedzajac razem czas podobnie jak w sforze
— z tg rdznica, ze zajmujq sie tylko jedng, okreslong sprawa. Bioracy udziat w tych
spotkaniach dos¢ czesto odczuwajg wzgledem siebie silne pokrewienstwo: a to na
skutek wzajemnego dzielenia sie krwig. Dla wampirow Sabatu mozliwe jest
posiadanie silniejszych Wiezdéw Krwi z kims$ spoza wiasnej sfory niz z jej cztonkami.
Towarzysze z koterii sg wzgledem siebie lojalni, jak rowniez sg lojalni wzgledem
macierzystych sfor swych kompandéw. Wspierajg sie takze nawzajem w réznych
przedsiewzieciach.

Jak wspomniano wczesniej, sekta ze zdrajcami rozprawia sie bardzo brutalnie.
Za kazdym razem, kiedy udowodni sie oskarzonemu cztonkowi Sabatu dziatalnosc¢
we wiasnym interesie kosztem dobra sekty, jest on poddawany fizycznym torturom
oraz zostaje napietnowany spotecznie. Nie oznacza to, ze przywodcy Sabatu od razu
niszczg wampira, ktory po raz pierwszy popetnit wykroczenie — chociaz i tak czasem
sie zdarza — ale taki cztonek sekty zostanie z pewnoscig ukarany. Kolejne
wykroczenia konczg sie na ogét zniszczeniem wampira.

Jezeli cztonek Sabatu ujawni komus z zewnatrz jakiekolwiek informacje
dotyczace sekty, to zaréwno zdrajca, jak i osoby, ktérym przekazat tajemnice, zostajg
wytropieni i zniszczeni. Dos¢ czesto przywodcy zwotujg Zgromadzenia Wojenne
przeciwko oskarzonym. Schwytanego zdrajce zabiera sie do swigtyni Sabatu, gdzie
jest publicznie ponizany i torturowany az do Ostatecznej Smierci. Niektorzy uwazaja,
ze nieliczni byli cztonkowie Sabatu schronili sie w Inconnu, gdzie — jak mylnie wierzg
— sg bezpieczni. Istnieje mozliwosc¢, ze czionek Sabatu zdezerteruje do Camarilli. W
takim wypadku, o ile wczesniej nie zostanie uznany za martwego, gdziekolwiek by
sie nie skryt — zostanie wytropiony.

NIE-ZYCIE W SFORZE SABATU

Martwych zjadaczu, pozeraczu cmentarnego pytu,

Okras go, uszczknij kawatek z nagrobka, zagrzechocz kos¢mi martwych kobiet
skrywanych przez skrzynie.

Nic, tylko ukochane kosci. Styl bycia umartych a zywych.

— Public Enemy, "Flavor FLAV Cold Lampin"

Sabat zapewnia ochrone, wolnosc i lojalnos¢ wszystkim swoim cztonkom.
Dobrodziejstwa te majg jednak swojg cene. Od cztonkdéw wymaga sie ochrony
interesdw sekty, wypetniania narzuconych zadan oraz petnego oddania i
zaangazowania w sprawy Sabatu. Zaangazowanie ogolne wyrazane jest przez
zaangazowanie w obrebie wiasnej sfory.

Kazdy cztonek Sabatu posiada tak zwane Vinculum. Sg to specjalne wiezy
mitosci i lojalnosci dzielone w obrebie swojej sfory, jak i z niektorymi cztonkami
Sabatu z innych sfor. Vinculum jest odmienne dla kazdego cztonka Sabatu, zawsze
jednak ttumaczone jako silna mitosc¢ i lojalnos¢ wzgledem sekty. Chociaz sita
Vinculum jest r6zna w zaleznosci od poszczegdlnych wiezéw, wampiry Sabatu
odczuwajg silniejsze oddanie i lojalnos¢ wobec sekty niz wobec jej poszczegolnych
cztonkow. Z powodu tych silnych wiezi cztonkowie Sabatu uwazani sg za fanatykéw.



Wiekszo$¢ z nich bez wahania zaakceptuje Ostateczng Smier¢ dla dobra sekty. Sita
Wiezdw Krwi czyni tajemnice Sabatu szczegdlnie trudnymi do poznania.

Od momentu, w ktorym wampir Sabatu zostanie Zjednoczony, przyjmuje na
siebie okreslone obowigzki. Wszyscy cztonkowie Sabatu muszg podtrzymywac
praktyki i tradycje sfory. Muszg wybierac i wspiera¢ przywodcow, stuzacych Sabatowi
w takim samym stopniu, jak swej sforze. Sabatnicy powinni rzuca¢ wyzwania stabym
i niekompetentnym przywddcom a takze tym, ktorzy stuzg tylko swoim wkasnym
interesom. Muszg wykonywac zadania zlecone przez lideréw. Muszg dazy¢ do
zniszczenia wszystkich wrogéw Sabatu. | w kohcu, muszg by¢ gotowi poswieci¢
swoje niesmiertelne istnienie dla sekty.

Nie-zycie w Sabacie jest dzikie i niebezpieczne. Wiekszo$¢ wampirow Sabatu
nie jest w stanie zbyt dtugo przetrwac po swym Zjednoczeniu. Najmiodsi, najstabsi
cztonkowie uwazani sg za najbardziej zbednych. Nieustanna walka z Camarillg i
innymi wrogami, jak np. Inkwizycjg i Lupinami, zmusza Sabat do balansowania na
krawedzi istnienia. Wiekszo$¢ Sabatnikdw traktuje przetrwanie jako najwyzszy
stopien statusu. Podczas gdy wampiry Camarilli bojg sie Ostatecznej Smierci i
rzadko kiedy podejmujg wieksze ryzyko, podstawowe przekonania Sabatu zmuszajg
wszystkich cztonkéw sekty do podejmowania dziatan niezbednych dla wypetnienia
misji ocalenia Rodziny od Gehenny.

Sfora spetnia w Sabacie dwie wazne i nierozdzielne role. Po pierwsze, i
najwazniejsze, stuzy zadaniom militarnym. Cele te majg istotne znaczenie w
przysztych planach Sabatu. Sfora jest wystarczajgco mata, aby tatwo nig kierowac,
oraz wystarczajgco duza, aby by¢ skuteczna. Sfory nomadyczne dos¢ czesto
wkraczajg na terytorium wroga wypetniajac przerézne misje. Najwiekszym
wyzwaniem sg dla nich oblezenia ogtaszane po rozpoczeciu "Krucjaty".

Pojedynczy nomadzi wybierani sg czasami na przekazujgcych informacje
swoim przywdédcom szpiegdw Sabatu w miastach Camarilli. W istocie wszystkie
nomadyczne sfory Sabatu na danym terytorium sg powotywane do uczestnictwa w
oblezeniu. Zgromadzenia wykorzystywane sg do obrony miast, po tym jak Sabat
przejmie nad nimi kontrole. Pomimo swej defensywnej roli zgromadzenia sg rownie
bezwzgledne i zreczne w walce jak sfory nomadyczne.

Drugg funkcjg sfory jest tworzenie grupy spotecznej dla poszczegdlnych
jednostek Sabatu. Rézne sfory majg swoje wtasne, unikalne tradycje, cho¢ niektére
grupy mogq ubierac sie i dziata¢ podobnie. Wiekszos$¢ grup stara sie wzmacniaé
bliskos¢ wewnetrznych wiezi poprzez opracowane i praktykowane tylko w danej
sforze rytuaty. Rytuaty te noszg nazwe Ignoblis Ritae. Praktykowane sg przez sfory
rownie czesto co wspolne dla catej sekty Auctoritas Ritae.

Czionkowie sfory dosy¢ czesto wyznaczajg okreslone tereny towieckie, na
ktorych zabraniajg polowania innym wampirom, nawet swoim pobratymcom z innych
sfor Sabatu. Zgromadzenia chronig swoje tereny przepedzajac wszelkich intruzow.
Kazdy cztonek Sabatu ma prawo robi¢ to, co mu sie podoba, podgza¢ wtasnymi
szlakami i zajmowac sie swoimi sprawami osobistymi. Zawsze moze wezwaé na
pomoc towarzyszy i oczekiwa¢ odpowiedzi, najpdzniej po drugim zawiadomieniu.

Jedyng dziedzing, w ktorej sfora nie zapewnia zaspokojenia potrzeb sg sprawy
duchowe. Religia Sabatu przybrata forme Sciezek O$wiecenia (patrz Rozdziat
Czwarty). Prowadzi to do sporej roznorodnosci w obrebie sekty — od nikogo nie
wymaga sie przytaczenia do okreslonej Sciezki O$wiecenia, szanujac wolng wole
kazdego cztonka Sabatu. Dzieki Sciezkom O$wiecenia sekta umacnia sie jako
cato$é, poniewaz jej cztonkowie wyznajacy te sama Sciezke majq takze silniejsze
wiezy wzgledem siebie.



Klan nie odgrywa istotnej roli w sforze. Kazdy klan zachowuje wiasne wiezy,
sg one jednak drugorzedne w stosunku do wiezéw sfory. Lojalno$¢ pomiedzy
cztonkami klanu jest poréwnywalna z lojalnoscig cztonkéw Sabatu podgzajgcych tg
sama Sciezke O$wiecenia. Do$¢ czesto istnieje silna wspétzalezno$¢ miedzy oboma,
poniewaz czlonkowie tego samego klanu na ogét podazaja ta sama Sciezka. Klany
czasami zwotujg wtasne zgromadzenia, podczas ktérych przeprowadzajg Vaulderie.

GRY | ZABAWY

Jakiez wieksze szczescie moze spotkac zywg istote,
Niz radosny zachwyt wolno$cia.

— Edmund Spencer, "The Fate of the Butterfly"

Sabat jest za powszechng wolnoscia. Niepodobienstwem jest zmuszanie do
wolnosci. Sekta zostata stworzona celem uwolnienia mtodych wampiréw od ich
starszych i zapewnienia ochrony przed Przedpotopowcami. Nawet dzisiaj Sabat stara
sie zapewni¢ swoim cztonkom absolutng wolnos¢. Z drugiej strony, wszyscy
cztonkowie Sabatu zdajg sobie sprawe, ze muszg wykazaé sie niezachwiang
lojalnoscig wzgledem sekty jesli chcg zachowac wolnosé. Z tych przyczyn przywddcy
sekty z wyrozumiatoscig pozwalajg swoim braciom na niebezpieczne gry,
zatrwazajgce Rodzine Camairilla.

Sabatnicy powinni by¢ uwazani za najdziksze spo$rod wampiréw. Nie majg
zadnego szacunku dla swoich wrogoéw i robig to, na co majg ochote, bez wzgledu na
to, gdzie sie znajdujg. Sabat znany jest z wywotywania powaznych ktopotéw,
szczegolnie kiedy nie znajduje sie na wtasnym terytorium. Potem ktos inny musi
zajgc sie pozostawionym bataganem.

Czionkowie Sabatu maja kilka gier sprawiajgcych im wiele radosci. Bawig sie
w nie gtéwnie na terytorium przeciwnika, czasem tez na wtasnym. Gry Sabatu sg
wyrazem absolutnej wolnosci, manifestowanej poprzez pogarde dla ludzkiego zycia i
Maskarady (wymystu przeciwnika). Sabat nie musi podtrzymywa¢ Maskarady,
poniewaz i tak jest tajng grupg o mocnych, wzajemnych wiezach — przynajmniej we
wiasnej opinii. Kiedy na ich terytorium zaczynajg narastac ktopoty, Sabatnicy
odrobine sie uspokajajq i przy uzyciu sity maskujg powstaty nieporzgdek. W okresie
Swigt Sabatu nastepuje podwojenie a nawet potrojenie liczby doniesien o
zaginionych osobach. Ponizej znajduje sie wykaz ulubionych gier Sabatu — ich
wykorzystanie zalezy wytacznie od Narratora i graczy. Wiele sfor preferuje okreslone
rodzaje sportow. Niektére z nich to po prostu zwykte, nie powodujace problemdw
gierki, ktére mozna rozgrywaé bez ograniczen. Inne sg mocno skandaliczne i
powinny by¢ rozgrywane tylko na terytorium wroga.

ROZRYWKI SABATU

Pamietaj, ze niektdre z gier sg do$¢ niesamowite. Nie kazda sfora korzysta ze
wszystkich gier, jako ze czes¢ z nich jest nazbyt szalona dla niektorych Sabatnikow.

Wyscigi Samochodowe: Sabatnicy dos¢ czesto kradng samochody, ktorymi
urzadzajg sobie dzikie wyscigi dookota miasta. Jesli trafig na patrol policyjny, to c6z z



tego? Albo Zdominujg funkcjonariuszy, albo ich zabijg. WysScigi na ogot koncza sie
zabawng katastrofg i totalnym rozbiciem samochoddw.

Kowboje i Indianie: Wampiry przebierajg sie za Indian i Kowbojoéw, po czym
polujg na siebie nawzajem w miejscach publicznych. Strzelajg ostrymi nabojami,
dos¢ czesto trafiajac przypadkowych obserwatorow. Tak naprawde nie wyrzadzajq
sobie zadnej krzywdy, pozwalajgc rannym wampirom wyleczyc¢ sie przez spozycie
Krwi.

Niszczycielskie Derby: Podobne do wyscigu samochodow z tg réznica, ze
skradzionych aut celowo uzywa sie do spowodowania jak najwiekszej liczby kraks,
szczegolnie wérdod cztonkow innej sfory.

Pojedynek z Przeciwnikiem: Pojedynczy wampir Sabatu wyzywa na pojedynek
anarchiste. Pojedynek rzadko kiedy konczy sie smiercig. Na ogét Sabatnik probuje
wpedzi¢ ziomka z Camarilli w tarapaty.

Futbol: Jest to normalna gra w pitke nozng. Mecze wewnatrz Sabatu odbywajq
sie ciggle. Problemy zaczynajg sie wtedy, kiedy gra ma miejsce w parku badz na
jakims innym terenie otwartym. Wersja futbolu uprawiana przez Sabat moze
przyciggnac czyjas uwage swojg brutalnoscig. Prawdziwe jatki zaczynajq sie, kiedy
Sabat gra przeciwko $miertelnym.

Polowanie na Lisa: Sabat wyfapuje pojedynczego Lupina, uprowadza do
miasta i wypuszcza. Lupin dostaje kilka minut przewagi, po czym rozpoczyna sie
polowanie. Celem towdw jest zabicie Lupina.

Gra w Potwory: Niektére sfory chwytajg ludzi i przy pomocy Dominaciji
wmawiajg im, ze sg potworami w Swiecie fantasy. Aby uczynic gre bardziej
nastrojowa, scenerii dostarczajg systemy kanalizacyjne w roli podziemi. Ludzie
dostajg bron i sg wypuszczani do kanatow. Nastepnie grupa wampiréw, udajacych
druzyne bohateréw, bada podziemia. Ludzie traktowani sg jako napotykane w
podziemiach potwory i wyrzynani przez "bohateréw" Sabatu.

Wojna Gangow: Sabatnicy napadajg cztonkéw Rodziny Camarilla
naszpikowujgc ich otowiem. Rzadko kiedy zabijajg wrogie wampiry. Ta gra wywotuje
niezte zamieszanie wsrod smiertelnych, szczegolnie widokiem facetéw, ktorzy
zamiast by¢ sztywni jak na martwych przystato, wstajg i chwiejnym krokiem
odchodzg z miejsca strzelaniny.

Rozréba: Cztonkowie sfory idg do najgorszych spelun, gdzie doprowadzajg sie
do szatu, po czym rozrywaja ludzi na strzepy i wypijaja ich krew. Slepa furia
wampirow, ktore w czasie trwania amoku atakujg siebie nawzajem, jest jedyng
przyczyng umozliwiajgca niektorym smiertelnikom przezycie tej zabawy. Jest to gra
zbyt okrutna, aby jg prowadzi¢ we wiasnym miescie, ale na terenach Camarilli moze
zaowocowac wspaniatymi wypadami.

Wyscigi Konne: Sabat lubi organizowaé wyscigi konne na rowni z wyscigami
samochodowymi. Konie mogq dostac sie w miejsca niedostepne dla samochodow —
na tarasy i do magazynéw sklepowych, badz nawet do szpitali.



Gladiatorzy: Sabat wytapuje ludzi, wyposaza ich w noze, pafki i tancuchy, po
czym kaze walczy¢ miedzy sobg. Zwyciezcy obiecuje sie wolnosc¢ i zycie. Czy jest to
prawdg czy tez nie, zalezy od sfory. Pozostali gladiatorzy stanowig mitg przekaske po
rozrywce.

Gra z Duchem: Sfora Sabatu posiadajgca Taumaturgow znajgcych
odpowiednie zaklecia przywotuje ducha i zadaje mu pytania. Przypomina to uzywanie
planszy Ouija (rodzaj "talerza" do rozmowy z duchami), ale jest bardziej widowiskowe
i niebezpieczne.

Tortury: Zadawanie innym cierpienia uwazane jest przez wampiry Sabatu za
zabawne. Zabierajg "artystow" (zaréwno "bydto", jak i cztonkéw Rodziny) do
miejskiego schronienia, gdzie testujg ich odpornos¢ na bdél.

Figle i Fanty: Zabawa polega na tradycyjnym dla zwyczajéw Halloween
chodzeniu od drzwi do drzwi i pukaniu z prosbg o fant, nawet jesli nie jest to czas
tego swieta. Jezeli nagabywani nie wykupig sie fantem w postaci cukierka, figiel
bedzie polegat na wsliznieciu sie skrycie do srodka i wypiciu krwi domownikow.
Czasami wampiry po prostu ptatajg komus zwyktego psikusa — jak to ma miejsce w
Helloween, gdy ktos poskagpi stodyczy stukajgcym z formutka: " Fant albo figiel"
przebierancom.

Wycieczka do Zoo: Zabawa polegajgca na schwytaniu wampira Camarilli i
wypuszczeniu go na terytorium Lupindw. C6z za okropienstwo! Jedyny problem
nastrecza znalezienie bezpiecznego miejsca, z ktérego mozna oglgdaé
przedstawienie.

TWORZENIE WAMPIRA | SZTUKA PRZTRWANIA

| c6z z tego, ze przed nami rozposciera sie otwarty grob?
Jak mezczyzni stawimy czota morderczej, tchorzliwej bandzie —
Przycisnieci do sciany umrzemy walczac!

— Claude McKay, "If We Must Die"

Tylko silni mogg naprawde by¢ wolni. Dlatego wtasnie Sabat rekrutuje tylko
ludzi o silnym charakterze. Rytuaty Tworzenia eliminujg stabych i niszczg ostatnie
Slady cztowieczenstwa w nowych wampirach. U wiekszosci cztonkdw sekty niewiele
pozostato z cztowieczenstwa albo zgota nic juz nawet.

Rekrutacjg ludzi do sekty zajmujg sie wszyscy Prawdziwi Cztonkowie Sabatu,
czyli ci, ktorzy wykazali sie w walce. Giéwnym przymiotem poszukiwanym u rekruta
jest sita. Nie zawsze oznacza to site fizyczng. O wiele bardziej istotna jest sita
wewnetrzna. Rytuaty Tworzenia przeprowadzane sg gtdwnie w okresie Jyhadu albo
po zdziesigtkowaniu sfory. Wiele sfor przeprowadza je podczas pierwszej wiosennej
nocy.



Rytuatami Tworzenia zajmuja sie sfory Sabatu. W czasach wojny liczba
nowych wampiréw réwna jest liczbie cztonkdéw sfory, w czasach pokoju jest o potowe
mniejsza.

Poszukujgce kandydatéw na nowych cztonkéw sekty wampiry Sabatu chodzg
parami. W czasach pokoju ofiary wybierane sg bardzo starannie. Do$¢ czesto
obserwacje prowadzi sie przez kilka dni bgdz nawet tygodni. W czasie wojny
wampiry Sabatu polegajg gtéwnie na Nadwrazliwosci, okreslajac, czy dany cziowiek
zostanie miesem armatnim, czy tez raczej pozywieniem.

Sabat gromadzi wszystkich potencjalnych cztonkéw na starym cmentarzu. Na
kazdego rekruta czeka otwarty gréb. Czasami wampiry przyprowadzajg ludzi przy
uzyciu Dominacji, a czasami po prostu zaciagajg ich sita. Sabatnicy informujg
rekrutéw, dlaczego sie tu znalezli i w jaki sposéb przetrwaé Rytuaty Tworzenia.
Pospolitym zartem wsréd wampirow jest pytanie, czy ktos chciatby zrezygnowac i
odejs¢. Pierwszemu, ktory wyrazi takg chec, pozwala sie odejs¢, ale dopiero po tym,
jak za pomocg Dominacji rozkaze mu sie zapomnie¢ o catym zdarzeniu. Druga
osoba proszaca o wypuszczenie zostaje po prostu zabita. Nastepnie wampir znéw
pyta, czy ktos jeszcze chciatby odejs¢. Na ogdt nikt juz nie ma na to ochoty, ale
gdyby kto$ chciat — nie jest ani zabijany, ani puszczany wolno, ale sitg zmuszany do
uczestnictwa.

Wtedy sfora osusza ich z krwi: nastepnie kazdy wampir bierze wybranego
przez siebie rekruta w ramiona, rozcina wtasny nadgarstek i wlewa swojg krew w
usta Smiertelnika. Jesli ktorys z rekrutow nie zemdlat w trakcie wysuszania lub
powraca juz do przytomnosci, jest ogtuszany uderzeniem topaty. Nieprzytomnego
wrzuca sie do grobu. Nim ofiara zdota odzyskac¢ swiadomos¢, zostaje pogrzebana
blisko dwa metry pod ziemia.

Zadza krwi popycha nowo pochowanych rekrutéw do wygrzebania sobie drogi
spod ziemi. Nowa, mocna krew pulsujac w zytach wprawia ich w stan, ktory
najprosciej mozna okresli¢ jako na wpot Swiadome zachowania bombardowanego
halucynacjami mézgu. Przezywane wizje ukazujg rekrutom ich poprzednie zycie w
sposob niezwykle wypaczony i zty. Gwattownos¢ halucynacji wywotuje agresywne
zachowanie w swiecie rzeczywistym. Pomaga to im wydostac sie z trumien i
przekopaé droge na zewnatrz. Im bardziej poddadzg sie halucynacjom, tym wiecej
utracg cztowieczenstwa i tym fatwiejsze bedzie wykopanie sie.

Ci, ktérym nie uda sie wygrzebaé na powierzchnie pierwszej nocy, nigdy juz
tego nie zrobig. Utrzymujgca sie szczatkowa swiadomos¢ sprawi, ze bedg cierpieé
gtdd przez caty dzien, by po nim popada¢ w letarg, by na powrét przebudzi€ sie z
niego. | tak przez catg wiecznos¢, osuwajac sie w coraz gtebsze szalenstwo.

Jak tylko rekrut wytoni sie z ziemi, ponownie zostanie ogtuszony przez
pilnujgcego grobu straznika. Kiedy wszyscy rekruci odzyskajg znowu swiadomosc,
znajdowac sie bedg w ciemnej komnacie wraz ze swoimi rodzicami. Prawdziwe
wampiry Sabatu wymieszajg czes$¢ wtasnej krwi w pucharze, po czym przekazg go
nowym wampirom, pozwalajgc kazdemu zaczerpng¢ jeden tyk. Po tym, jak wszyscy
napijg sie z pucharu, zostang wyprowadzeni z komnaty i zezwoli sie im na wypicie
krwi cztowieka. Sabat do$¢ czesto skuwa tancuchami nowe wampiry, ze wzgledu na
ich nieobliczalnosc¢ i brak samokontroli.

Przez nastepny tydzien nowicjusze dostajg do picia krew wszystkich cztonkéw
sfory, kazdej nocy kogos innego. W ciggu tego pierwszego tygodnia Sabatnicy
udzielajg rekrutom instrukcji na temat zwyczajow sekty. Nastepnego tygodnia moga
oni rozpocza¢ wiasne towy, jednakze pozostali cztonkowie sfory bacznie ich
obserwuja.



Podczas Jyhadu szkolenie rekrutow skraca sie z dwoch tygodni do jednego.
Nowe wampiry od razu sg wysytane na $Smiertelng walke z przeciwnikiem. Jezeli
ktorys z rekrutow odmoéwi wykonania rozkazu, sfora odpowiednio sie¢ z nim
rozprawia, aby dac¢ przyktad dla innych. Po takim pokazie wiekszo$¢ rekrutéw woli
sprobowac szczescia raczej z przeciwnikiem.

Czionkowie sfory Sabatu zostajg Prawdziwymi Wampirami Sabatu jesli
przetrwajg Jyhad. Do tego czasu starsze wampiry nie zezwalajg im na zabieranie
gtosu w sprawach sekty, ani na tworzenie nowych wampiréw. Dopiero kiedy przezyjgq
bitwe, sfora uznaje ich za Prawdziwych cztonkéw Sabatu i dopiero wowczas
nabywajq petni praw. Nie wszystko jednak jest takie proste po pierwszym Jyhadzie.
Egzystencja wampira Sabatu petna jest intryg i niebezpieczenstw. Respekt mozna
osiggnac tylko poprzez lojalnos¢ i umiejetnos¢ przetrwania.

Sabat probuje nawraca¢ wampiry spoza sekty. Sfora akceptuje te wampiry,
ktére porzucg swoje stare zwyczaje oraz przekonania i wstgpig na droge Sabatu.
Odszczepiency Brujah bardzo usilnie starajg sie pozyska¢ nowych cztonkéw Sabatu
ws$rdd anarchistow.

A ZATEM, PRAGNIESZ PRZYtACZYC SIE DO SABATU?
Ulegnij obecnemu ztu, aby nie spotkato cie gorsze.
— Fedrus, "Bajek Ksiega Pierwsza"

Sabat przyjmuje wampiry spoza sekty, jest jednak w stosunku do nich bardzo
nieufny. Taki wampir poddawany jest seriom testow majacych wykazaé, czy
rzeczywiscie jest tak lojalny wzgledem sekty, jak to utrzymuje. Testy dos¢ czesto
polegajg na zamordowaniu kogos, kogo wampir zna osobiscie i na kim bardzo mu
zalezy. Sabat moze takze natozy¢ na wampira okres praktyki, szkolgc go w
zwyczajach sekty i wprowadzajac na jedna ze Sciezek O$wiecenia.

Najwazniejszym testem jest ten, ktéry musza przejs¢ wszyscy cztonkowie
Sabatu — Rytuat Tworzenia. Wampir musi poddac sie temu rytuatowi, jesli chce by¢
zaakceptowany jako cztonek Sabatu. Nawet jesli kandydat jest juz wampirem, musi
przejs¢ przez te same obrzedy tworzenia, co wszyscy nowi rekruci. Jesli przezyje,
moze rozpocza¢ nauke zwyczajow Sabatu.

Po ukonhczeniu podstawowego szkolenia nawrécony wampir wyrusza na misje,
polegajacq na zniszczeniu bliskiego przyjaciela badz krewnego z Camairilli lub innej
organizaciji, ktorej szeregi opuscit dla Sabatu. Jezeli mu sie powiedzie, zostaje
Prawdziwym Cztonkiem Sabatu. Do tego czasu nie jest wtajemniczany w wazniejsze
sekrety sekty ani nie wolno mu tworzy¢ nowych wampirow.

PARIASI, ZJEDNOCZCIE SIE!

No to co — to twéj problem,

Z ktorym musisz nauczy¢ sie zyc:
Zniszcz nas lub uczyn swietymi.
Nie dbamy o to; to nie nasza wina,
Ze narodzili$my sie zbyt p6zno.



— Ministry, "So What"

Pariasi od dawien dawna byli miesem armatnim i marionetkami wampiréw
czystej krwi. Sabat uzywat ich w tej roli nawet czeéciej niz Camarilla. W miare jednak,
jak Pariasi zaczeli rosngC w liczbe i znaczenie, powoli stali sie sitg mogaca
rywalizowac z klanami.

Podczas Wielkiego Jyhadu, znanego jako Wojna Sabatu z Camairrilla,
liczebnos¢ Pariaséw gwattownie sie powiekszyta. Wzrosta takze niebywale ich
Smiertelnos¢. W owych czasach Rytuaty Tworzenia przeprowadzane byty inaczej niz
obecnie. Rekrut byt oprézniany z catej krwi a nastepnie karmiony krwig wszystkich
cztonkdéw sfory. Mogto to wytworzy¢ w rekrucie bardzo silne Vinculum juz przy tym
pierwszym spozyciu krwi sfory.

Ta odmiana Rytuatéw Tworzenia byta popularna w czasach wojny ze wzgledu
na swojg skuteczno$¢. Kiedy Wielki Jyhad wreszcie sie skonczyt, Sabat stanat w
obliczu ciaggle rosngcej liczby Pariasow. Klan Lasombra nie miat zamiaru nikomu
odstepowac swoich wptywow, a Pariaséw postrzegat jako smiertelne zagrozenie
swojej pozycji. Z tego powodu Rytuaty Tworzenia zostaty zmodyfikowane, tak aby
rekrut miat tylko jednego rodzica. Dla niektérych byto to o tyle istotne, ze pozwalato
zachowywac czystosc¢ linii krwi.

W roku 1950 Parias o imieniu Joseph Pander, zirytowany dokonang przez klan
Lasombra masakrg 30 ziomkoéw w Cincinnati, postanowit zerwac z tradycjq i zatozy¢
swoj wiasny "klan". Panderowi udato sie zyskac poparcie najbardziej powazanych
Pariasow i wespot z nimi rozpocza¢ jednoczenie pozostatych braci w organizacje. Na
czes$¢ swojego zatozyciela cztonkowie organizacji przyjeli nazwe Pandersow. Grupa
wypracowata nawet swoje wtasne rytuaty majace tworzy¢ wiezi miedzy jej cztonkami.
Pander podjat dziatania majace zmusi¢ klan Lasombra do uznanie Pariasow za
rownych sobie i ewentualne mianowanie go priscusem.

Nie wszystko jednak dla Panderséw zmienito sie od razu na lepsze. Lasombra
nadal nimi manipulowali i traktowali ich jak istoty nizszego rodzaju. Droga do petnego
uznania jeszcze sie nie zakonczyta. Mimo to, wielu Panderséw zaczeto petnic role
kaptanoéw w sforach, a niektorzy nawet zostali biskupami. Wiele klanow respektuje
grupe; pamietaj jednak, ze Lasombra nadal nimi manipuluje, bez wzgledu na to, czy
Joseph Pander w to wierzy, czy nie.

Wiekszosc¢ rekrutdw spoza Sabatu nigdy nie osiagnie znaczacej pozycji w sekcie,
poniewaz mimo akceptacji nie sg darzeni petnym zaufaniem. Badz co badz, raz juz
zdezerterowali i mogg to uczyni¢ ponownie. Ta ogdlna zasada nie dotyczy jednak
wszystkich cztonkéw Sabatu pozyskanych w ten sposéb. Sg wsrdd nich tacy, ktérych
wyniesiono do godnosci biskupa, a jeden zostat nawet priscusem.

Gracze mogg zechcie¢ przejs¢ swoimi wampirami z Camarilli do Sabatu. Jest
to dozwolone, chociaz moze nastrecza¢ rozmaite problemy.

Przede wszystkim nastepuje zmiana osobowosci. Nowa osobowo$¢ moze
okazac sie zupetnie inna od tej, jakg gracz zaplanowat dla swojego bohatera: moze
on straci¢ cate Cztowieczenstwo i sta¢ sie potworem.

Innym problemem jest czas potrzebny na przytgczenie sie do Sabatu.
Wiekszos¢ wampirdw spoza sekty musi czeka¢ co najmniej rok lub dwa lata, zanim



otrzyma zadanie majace udowodnic ich lojalnos¢. Moze to naruszyc¢ ciggtosc gry.
Sam okres szkolenia mozna rozegra¢ bez problemdéw. Bohaterowie bedg musieli
wypetniac Sciste rozkazy, w znacznym stopniu ograniczajgce graczy w wyborze
dziatania.

Nalezy takze pamietacC, ze wampir spoza sekty uwazany jest za jednostke,
ktérg mozna poswieci¢. Moze to doprowadzi¢ do szybkiej Smierci postaci, jako ze
Sabat bedzie zmuszat ja do podejmowania duzego ryzyka celem udowodnienia
swojej lojalnosci. Taki bohater zawsze bedzie w pierwszej linii ataku, z Prawdziwym
Cztonkiem Sabatu za plecami, gotowym go zniszczy¢ przy pierwszej probie ucieczki.
Z powodu tych problemdw Narrator powinien raczej nakazac¢ graczom stworzenie
bohateréw od poczatku nalezacych do Sabatu. Da to graczom wigkszg swobode
wyboru i nie bedzie ograniczato postaci ani w potencjalnym rozwoju kariery, ani w
zdobywaniu autorytetu.

WIEZY KRWI

Widziatem Diabta, Kréla Przekornych...,
Powiedziat do mnie: "Chtopcze, pragne twej duszy".
Odpowiedziatem: "Taa..., pragne i$¢ do Piekta."

— The Cult, "King Contraryman"

Zatozyciele Sabatu byli przekonani, ze kluczem do przetrwania jest wolnos¢ a
srodkiem do jej osiggniecia miato by¢ zjednoczenie. Wiezy Krwi sg rdzeniem Sabatu.
Pozwalajg cztonkom sekty dzieli¢ sie sobg z innymi w sposdb, jakiego nie osiggneta
zadna inna grupa wampiroéw. Dzieki tym Wiezom osiggneli lojalno$¢ wzgledem
Sabatu przekraczajgcg ludzkie pojmowanie tego stowa.

Kazdy cztonek Sabatu dzieli swojg krew z pozostatymi, w zamian otrzymuje
krew swych braci wampirow. Wszyscy obecni podczas ceremonii utaczajg nieco
wiasnej krwi do pucharu badz czarki. Nastepnie naczynie puszczane jest w obieg i
kazdy kosztuje jego zawartos¢ w rytuale zwanym Vaulderie. Po wypiciu zawartosci
wampiry biorgce udziat w Vaulderie formujg krag. Sktadajg Przysiege Lojalnosci
Sabatowi, oddajac sekcie swoje serce, umyst i dusze.

W Sabacie obowigzuje rownosc¢, przynajmniej w kwestii wzajemnej lojalnosci.
Wszystkie wampiry w sforze regularnie dzielg sie miedzy sobg wlasng krwig. Efekt
Vaulderie nie jest doktadnie tym, co inne wampiry mogtyby interpretowac jako Wiezy
Krwi. Wzmacnia natomiast lojalno$¢ i wzajemne zrozumienie wsrod wszystkich
uczestnikow ceremonii. Te specjalne Wiezy Krwi tworzone przez Vaulderie noszg
nazwe Vinculum.

Vaulderie jest na ogét wystarczajgco silne, aby przetama¢ Wiezy Krwi
wzgledem pojedynczego cztonka Rodziny. Czasami wymaga to wiecej niz jednej
dawki zmieszanych krwii, ale rzadko kiedy zawodzi, o ile wampir postepuje zgodnie z
instrukcjami. Wampir pragnacy pozbyc¢ sie Wiezdéw Krwi nie moze podczas rytuatu
mie¢ w swoim systemie krwionosnym wiecej niz 1 Punkt Krwi. Nastepnie musi z
pucharu wypi¢ 6 Punktéw Krwi. Jezeli tak uczyni, zostanie uwolniony od poprzednich
Wiezdw Krwi.

Sita Vinculum powstajgcego po odbyciu Vaulderie jest réznorodna. Vinculum
okreslane jest pod koniec ceremonii i nadaje sie mu wartos¢ od 1 do 10. Im wyzsza
wartos¢, tym silniejsze wiezy. Kazdy wampir otrzymuje osobng wartos¢ Vinculum dla



kazdego z pozostatych uczestnikéw Vaulderie. Wartos¢ Vinculum reprezentuje
stopien lojalnosci i sympatii wzgledem innego wampira.

Wampir moze miec silniejsze Vinculum wzgledem drugiego wampira niz ten
wzgledem niego. Dalsze praktykowanie ceremonii moze powiekszy¢ Vinculum
wampira do maksymalnej wartosci 10. Za kazdym razem, kiedy wampir uczestniczy
w Vaulderie wykonaj rzut koscia: jezeli wynik bedzie wyzszy niz wartos$¢ Vinculum
wampira, powieksz jg o 1. Kazdy wampir wie, jak silne jest jego Vinculum wzgledem
towarzyszy ze sfory. Nie wie natomiast, jak silne sg ich Vinculum wzgledem niego.

Stopien Vinculum

1 Brak wiezéw, chociaz mozesz odczuwac sympatie do danego osobnika.

2 Odczuwasz braterska wiez, ale nie na tyle silng, aby pospieszy¢ z pomocg kosztem
wiasnych interesow.

3 Jestes lojalny tak dtugo, dopdki lojalnosc¢ ta nie koliduje z twoimi wtasnymi planami.
4 Udzielisz pomocy, jezeli zostaniesz o to poproszony i nie bedziesz musiat osobiscie
podejmowac ryzyka.

5 Szanujesz wampira i udzielisz mu pomocy, nawet gdybys musiat podjg¢
nieznaczne ryzyko.

6 Czujesz silng wiez z wampirem i pomozesz mu, hawet wtasnym kosztem. Z
radoscig bedziesz dla niego walczyt.

7 Jestes gotowy narazi¢ sie na umiarkowane niebezpieczenstwo dla danej osoby
oraz zabijac dla niej.

8 Ochoczo poswiecisz wtasne zasoby i wptywy, aby udzielic pomocy.

9 Zrobisz dla danej osoby praktycznie wszystko, nawet narazajgc sie na powazne
niebezpieczenstwo.

10 Z rado$cig oddasz swoje zycie za danego wampira.

Vaulderie powinno by¢ praktykowane przez wszystkich cztonkow Sabatu — a
szczegolnie przez bohateréw. Nalezy je przeprowadzac co najmniej raz w miesigcu,
chociaz na ogdét wykonywane jest czesciej. Podczas Jyhadu Sabat praktykuje
Vaulderie kazdej nocy i wszyscy cztonkowie sfory muszg w nim uczestniczy¢.
Systematyczne niestawianie sie na Vaulderie bez uzasadnienia waznymi powodami
konczy sie surowymi karami. Znane sg przypadki, gdy sfora organizowata Krwawg
Uczte na uprzednio skrepowanym osobniku, ktory odmoéwit brania udziatu w
Vaulderie.

Vaulderie jest poteznym narzedziem utrzymujgcym lojalnos¢ cztonkow sekty i
zapewniajgcym im ponadnormalng odwage. Bez praktykowania Vaulderie Sabat
najprawdopodobniej by sie zatamat. Wiasciwy ideologii Sabatu anarchizm jest
rownowazony jedynie poprzez $rodki zapewniajgce lojalnos¢. Wyzej opisany system
stopniowania Vinculum opisuje jego wptyw na wampiry Sabatu. Sg to jedynie
wskazowki. Wprowadzenie bardziej realistycznych efektow zalezy juz tylko od graczy
i Narratora. Opisane efekty dotyczg zarbwno odczu¢ wampira wzgledem sekt, jak i jej
poszczegodlnych czionkdw.

Czasami bohater znajdzie sie w rozterce — z powodu konfliktu tego samego
stopnia Vinculum. W takim przypadku problem mozna rozwigza¢ w nastepujacy
sposob: wampir musi zadecydowac, po ktorej stronie by sie opowiedziat, gdyby nie
krepowaty go wiezy Vinculum. Pierwsza ze stron wyboru otrzymuje stopien trudnosci



5, druga strona natomiast stopien 7. Gracz wykonuje rzut tyloma ko$¢mi, ile wynosi
stopien Vinculum dla kazdej ze stron. Wampir opowie sie po tej stronie, dla ktorej
wynik rzutu bedzie wyzszy, bez wzgledu na to, czy jest to stuszne, czy nie. Jezeli w
gre wchodzg wiecej niz dwie strony, postepujemy w ten sam sposob, ale tylko jedna,
faworyzowana strona otrzymuje stopien trudnos$ci 5, pozostatym nadaje sie stopien
7. Jezeli strona sporna sktada sie wiecej niz z jednego osobnika, nalezy uzywac
stopnia Vinculum przywddcy lub — jezeli w grupie nie ma przywodcy — najwyzszego
wystepujgcego stopnia Vinculum.

Nalezy pamietac, ze jest to tylko jeden z mozliwych sposobow rozstrzygniecia
tego problemu. Jezeli Narrator ktadzie wiekszy nacisk na odgrywanie sytuacji, moze
rozwigzac¢ konflikt w sposab, jaki uzna w danej chwili za stosowny. Warto jednak
mie¢ na uwadze, ze wampiry czasami postepujg nieprzewidywalnie — nawet pomimo
oddziatujgcych na nie sit Vinculum.

Niektérzy cztonkowie Sabatu uwazajg za mozliwe przetamanie wiezi Vinculum.
Robigc to pozbywajg sie wiezi wzgledem wszystkich wampiréw a nie tylko jednej,
wybranej jednostki. Chociaz nie wiadomo, w jaki sposéb mozna przetamac Vinculum,
prawdopodobnie zostato to dokonane przez niektorych cztonkéw Sabatu, szczegdinie
Tremere i Odszczepiencow Nosferatu.

RYTUALY SABATU

Kazda tradycja staje sie coraz bardziej czcigodna — im bardziej odlegte jest jej
pochodzenie, tym bardziej jest pogmatwana. Ptyngcy stad szacunek pogtebia sie z
pokolenia na pokolenie. Ostatecznie tradycja staje sie Swietoscig i napawa trwoga.

— Friedrich Wilhelm Nietzsche, "Human, All Too Human"

W celu wzmocnienia wiezéw lojalnosci i braterstwa Sabat opracowat zestaw
roznorodnych rytuatow. Niektore z nich, zwane Auctoritas Ritae, praktykowane sg
przez catg sekte. Pozostate, zwane Ignoblis Ritae, roznig sie w kazdej sforze
obrzedami i sposobem ich przeprowadzania.

AUCTORITAS RITAE

Cata sekta praktykuje Auctoritas Ritae ze wzgledu na dtugowieczng tradycje,
jak i znaczenie tych rytuatéw dla wierzen Sabatu. Rytuaty na ogot przeprowadzane
sg przez duchownych Sabatu (kaptanéw, biskupow, etc.). Obecnie praktykowanych
jest 13 rytuatow tej grupy.

Krwawa Kapiel: Przeprowadzana jest za kazdym razem, kiedy przywodcy
sekty uznajg wampira Sabatu za godnego nowego tytutu. Na ceremonie spraszani sg
wszyscy cztonkowie Sabatu, ktérzy bedg podlega¢ nowemu przywoddcy. Kazdy
podlegty wampir przyprowadzany jest przed oblicze nowego zwierzchnika, ktéry
okazuje swag przychylnos¢ pochwatg i rada. Nastepnie wyniesiony do nowej godnosci
wampir bierze udziat w Vaulderie ze wszystkimi obecnymi. Potem udaje sie na
rytualng kapiel do basenu wypetnionego krwia.



Krwawa Uczta: Przeprowadzana jest w trakcie prawie wszystkich
wazniejszych zgromadzeh. Ludzie, a takze wrodzy cztonkowie Rodziny, zostajg
skrepowani i zawieszeni na tancuchach gtowg w doét. Obecni na zgromadzeniu
cztonkowie Sabatu mogg swobodnie kasac ofiary i napetnia¢ swoje puchary ich
krwig. W zwyczaju jest wylizywanie ran, tak aby nie uroni¢ ani kropelki zyciodajnego
ptynu. Krwawa Uczta jest krwawa tylko podczas napoczynania. Na ogét na kazdego
uczestniczacego wampira przypada jedna ofiara.

ZGROMADZENIA WOJENNE
To jest muzyka do marszu.
— Killing Joke, "Wardance"

Zadza wampirzej krwi jest bardzo silna u cztonkéw Sabatu. Diabolizm jest
wybaczalny a jego gtébwnym celem sg Matuzalemy spoza sekty. Sfory Sabatu
gromadzg sie w grupy, zwane Zgromadzeniami Wojennymi, organizujgc polowanie
na wybranych starszych. Rywalizacja polega na przekonaniu sie, ktéra ze sfor
dopadnie starszego jako pierwsza. Zgromadzenie Wojenne moze sktadac sie z
dowolnej liczby sfor, chociaz najczesciej biorg w nim udziat tylko dwie lub trzy.

Przed rozpoczeciem towdw wszystkie wampiry biorgce udziat w Zgromadzeniu
Wojennym przystepujg do wspdlnego swietowania, podczas ktérego odbywajqg sie
takie rytuaty, jak: Taniec Wojenny, Taniec Ognia a takze Krwawe Uczty. Wodz
Zgromadzenia Wojennego proponuje uczestniczacym sforom probe sit. Wodz
wybiera cel, ale ujawnia go dopiero po tym, jak sfory zaangazujg sie w towy. Sfora
moze wycofac sie, gdy cel jest szczegdlnie niebezpieczny. Taki postepek przynosi
ujme i pogarde wszystkim jej cztonkom.

Zadaniem jest zdobycie odrobiny krwi starszego, chociaz na ogét starszy jest
przy okazji niszczony. Pomiedzy sforami oraz pojedynczymi wampirami przyjmowane
sq zaktady, najczesciej ich stawkag sg pewne ustugi na rzecz wygrywajacego.
Nastepnej nocy uczestniczace w Zgromadzeniu sfory wchodzg na Sciezke Wojenna.
Niektére wampiry malujg nawet swoje twarze w barwy wojenne.

W trakcie Zgromadzenia Wojennego wspoétzawodnictwo staje sie niezwykle
zazarte. Sfory nie cofng sie przed niczym, zanim nie skonczg towéw. Czasami
doprowadza to Sabat do otwartego konfliktu z anarchistami i wampirami Camarilli.
Podczas towow sfory powodujg wiele zniszczen. Wszczynajg takze miedzy sobg
bojki, chociaz rzadko kiedy powaznie sie ranig. Jezeli sfora zostanie przytapana na
tego rodzaju postepku, natychmiast zostaje wydalona ze Zgromadzenia Wojennego.

Zwyciezca zostaje ta sfora, ktora jako pierwsza wypije krew starszego. Na
0go6t wymaga sie dowodu, chociaz nie w kazdym przypadku. Przegrywajace sfory
muszg sie wyptacic, a przy okazji organizuje sie kolejne ucztowanie.

Rytuaty Tworzenia: Przeprowadzane podczas przyjmowania nowych cztonkéw
do sekty. Kazda ze sfor moze przeprowadzac je odrobine inaczej, ale raczej
wszedzie sg bardzo do siebie podobne. Podczas tych rytuatow wszyscy wybranhcy sg



wysuszani z krwi, po czym dostajg niewielkg jej ilos¢ od swego rodzica. Nastepnie sq
pozbawiani przytomnosci i zakopywani. Ci, ktérzy wygrzebig sie na powierzchnie
ziemi, ponownie pozbawiani sg przytomnosci. Zabiera sie ich do tajnego schronienia
sfory, gdzie zostajg przebudzeni i zaznajomieni ze swoim nowym potozeniem. Wiecej
informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale "Tworzenie Wampira i Sztuka
Przezycia".

Festivo dello Estinto: Inaczej Swieto Zmartych. Obchodzone w trakcie catego
drugiego tygodnia Marca. Biorg w nim udziat wszyscy cztonkowie Sabatu, nawet
sfory nomadyczne. Podczas swieta celebrowane jest bycie wampirem.
Przeprowadza sie wiele rytuatow oraz Krwawe Uczty. Cztonkowie Sabatu spedzajg
ze sobg caly tydzien, pijac krew i zaciesniajac wzajemne wiezi. Co noc cata grupa
dzieli ze sobg krew w rytuale Vaulderie. Lowy stajg sie bardziej brutalne a wampiry
nie podejmujg wiekszych wysitkdw dla ukrycia sie przed wzrokiem $miertelnych. Jest
to tydzien swobody i zabaw w podziece za dar niesmiertelnosSci.

Taniec Ognia: Sabatnicy dumni sg ze swojej lekkomysinosci a dowodem ich
odwagi jest Taniec Ognia. Normalne wampiry majg na tyle zdrowego rozsadku, aby
unika¢ niebezpieczenstw ognia. W rzeczywistosci wiekszo$¢ z nich straszliwie sie go
boi. Z kolei wampiry Sabatu stajg twarzag w twarz ze swoimi lekami i je
przezwyciezaja. Podczas Tanca Ognia wampiry wpadajg w stan podobny do transu,
nastepnie w tancu przeskakujg przez ptongce stosy. Niektore wampiry znajq rytuaty
pozwalajgce im naby¢ na krétki okres czasu odpornos¢ na ogien. Wiekszos¢ jednak
jest catkowicie wrazliwa na spalenie. Taniec Ognia stuzy do ponizania stabych — ci,
ktérzy nie chcg uczestniczy¢ w rytuale sg karani przez wiasnych braci ze sfory.

Testy Instynktu: Sabat jest przekonany, ze tylko najsilniejsi przetrwajg. Testy
Instynktu sprawdzajg, ktory z wampirow jest najsilniejszy. Testy przybierajg forme
wspotzawodnictwa w grach. Niekiedy towarzyszg im zakfady o imiona zwyciezcéw,
wielkos¢ przewagi, itp.. Istnieje juz wiele rodzajow gier, a Sabat ciggle wymysla
nowe. Gry sprawdzajg zdolnosci towieckie, odpornos¢ na bél, umiejetnos¢ walki,
odwage i spryt. Testy Instynktu sg dla nieumartych odpowiednikiem igrzysk
sportowych.

Monomacja: Jest metodg rozstrzygania sporéw pomiedzy wampirami Sabatu.
Polega na rzuceniu wyzwania i stoczeniu pojedynku dla rozstrzygniecia wzajemnych
pretensiji. Pojedynek na ogét konczy sie Ostateczng Smiercig. Monomacja
gwarantuje silnych przywodcow w sekcie.

Palla Grande: Zwane takze Wielkim Balem, jest maskaradg przeprowadzang
podczas Swieta Halloween. Uczestniczg w nim wszyscy cztonkowie Sabatu w danym
miescie. Arcybiskupi wychodza z siebie, aby zorganizowac jak najbardzie;
spektakularne widowisko. Organizacjg imprezy zajmujg sie na ogét Odszczepiency
Toreadorzy i niektérzy wyznawcy Sciezki Kaina. Palla Grande zawsze odbywa sie w
miejscach publicznych, na oczach $miertelnych. W prywatnych pomieszczeniach
organizowane sg Krwawe Uczty. Gtéwnym wydarzeniem Palla Grande jest
przedstawienie teatralne odwotujgce sie do historii i legend wampiréw. Czasami na
bal zapraszani sg ludzie. Nie orientujg sie jednak, co naprawde sie dzieje i kim jest
wiekszo$¢ gosci.



Kazania Kaina: Wszystkie wampiry Sabatu znajg historie swojego
pochodzenie z "Ksiegi Nod". Sabatnicy czesto gromadzg sie, aby wystucha¢ kazan
na temat historii, przypominajgcych im kim sg. Kazania uzywane sg w celu
wzmochienia lojalnosci oraz pobudzenia ideowosci Sabatnikow. Kazania Kaina
wygtaszajq na ogot kaptani podazajacy Sciezka Kaina, a takze wyzsi ranga
przywddcy podczas innych rytuatow. Po Kazaniach Kaina zawsze przeprowadzane
jest Vaulderie.

Vaulderie: Jest to ceremonia Wiezoéw Krwi ze wszystkimi obecnymi na niej
cztonkami Sabatu. Vaulderie przetamuje inne Wiezy Krwi oraz tgczy wszystkich
biorgcych w nim udziat wiezami Vinculum. Jest to najwazniejszy rytuat praktykowany
przez cztonkéw Sabatu, poniewaz jest zrodtem ich wolnosci i solidarnosci. Wampiry
Sabatu w ten sposéb ustanawiajg Wiezy Krwi miedzy sobg. Jest powszechnym
zwyczajem, ze sfora, ktéra znajdzie sie na terytorium innej grupy Sabatu, bierze
udziat we wspolnym Vaulderie.

Zgromadzenia Wojenne: Diabolizm nalezy do silnych tradycji Sabatu. W
przeciwienstwie do rozpowszechnionej poza sekta wiary Sabat nie niszczy swoich
starszych poprzez diabolizm (za wyjatkiem Odszczepiencow Assamitéw). Diabolizm
jest praktykowany powszechnie podczas Monomacji i najprawdopodobniej stad
wiasnie biorg sie wszystkie plotki o tym zwyczaju.

Zgromadzenia Wojenne zwotujg sfory w celu rozpoczecia towdw na starszych
nie nalezacych do sekty. W sktad Zgromadzenia Wojennego wchodzg dwie lub trzy
sfory, rywalizujgce ze sobg o to, ktéra z nich jako pierwsza dopadnie Matuzalema i
wypije jego krew. Wielu cztonkéw Sabatu bedgcych na Sciezce Wojennej maluje swe
twarze barwami wojennymi.

Dzikie towy: W Sabacie bardzo rzadko zdarzajg sie zdrajcy. Ci, ktérzy
zdradza, najczesciej ging. Sabat jest sektg strzegaca swych tajemnic. Jezeli ktorys z
jej cztonkdéw wyjawi przeciwnikowi cokolwiek, co moze okazac sie szkodliwe dla
sekty, czeka go surowa kara. Jezeli przeciwnikowi uda sie uzyskac jakie$ wazne
informacje od wampira Sabatu, zwotywane sg Dzikie Lowy. Na pozor przypominajg
Krwawe towy, jednakze ich celem sg ci wszyscy, ktérzy mogli wejs¢ w posiadanie
zastrzezonej wiedzy. Do uczestnictwa w towach wzywany jest caty Sabat z danego
terytorium. Polowanie jest naprawde dzikie. Nic nie jest w stanie powstrzymac
Sabatu od zniszczenia tych, ktérzy posiedli jego tajemnice — a szczegdlnie zdrajcy,
ktory je wyjawit.

SPECJALNE PRAKTYKI SEKTY

Oproécz Auctoritas Ritae, Sabat posiada inne, liczne tajemnice. Sa to gtéwnie
sekretne znaki wspolnoty, pozwalajgce cztonkom sekty zorientowac sie, czy osobnik,
z ktérym ma sie do czynienia, takze nalezy do Sabatu. Wiekszos¢ mtodych cztonkéw
Sabatu uwaza te praktyki za niedorzecznos¢ pozostatg po epoce tajnych
stowarzyszen smiertelnikdw. Utrzymuja, iz Sabat jest czyms wiecej niz tylko
stowarzyszeniem Przekletych. Jednakze, kiedy dochodzi do spotkania z obcymi
wampirami, przekonujg sie jak pomocne mogg byc¢ te praktyki.



Uscisk Dtoni Sabatu: Jest to tajemny uscisk dtoni. Wykonywany tylko wtedy,
kiedy wampir jest pewny, Ze ma do czynienia z towarzyszem z sekty. Uzywany jest
dla przypieczetowania transakcji oraz przy réznych rytuatach.

Przysiega Lojalnosci Sabatu: Sabat posiada specjalne credo, wygtaszane
przez wszystkich cztonkéw podczas przysiegi lojalnosci sekcie. Przysiega
wypowiadana jest w trakcie spotkan sekty, czasami przed rytuatami.

Tajne Hasto: Co jaki$ czas wszystkim zgromadzeniom jest przekazywane
przez arcybiskupa miasta nowe hasto. Cztonkowie sfory dowiadujg sie o nim podczas
tradycyjnych spotkan. Hasto przekazywane jest kazdemu cztonkowi Sabatu
pojawiajgcemu sie w miescie. Pozwala to wszystkim Sabatnikom z miasta
zorientowac sie, czy napotkany wampir nalezy do sekty (czy tez nie), a jesli tak (nie),
to czy zostat prawidtowo powitany.

Tajny Znak: Sabat posiada system tajemnych znakdw, dzieki ktorym mozna
okresli¢, czy jakis wampir naprawde jest cztonkiem sekty. Wiekszo$¢ tych znakow
wyglada tak naturalnie, ze nieprawdopodobienstwem jest zwrocenie na nie uwagi, o
ile sie ich Swiadomie nie oczekuje.

Symbol Sabatu: Sabat posiada specjalny symbol, noszony przez jego
cztonkdw jako identyfikator. Symbol najczesciej jest noszony w okresie Jyhadu.
Pozwala to btyskawicznie zorientowac sie, kto jest kim, zwlaszcza przy masowej
produkcji nowych wampiréw.

Test Weryfikacji: Jest to seria pytan zadawanych sobie nawzajem,
pozwalajgca upewnic sie, czy wampir jest rzeczywiscie cztonkiem Sabatu.
Przeprowadzany jest tylko wtedy, jesli ma sie pewnosc, ze nikt inny nie ustyszy
zadawanych pytan. Testem Weryfikacji zawsze sprawdza sie nowo napotkane
wampiry, ktére podajg sie za cztonkéw Sabatu. Nie mozna dyskutowac o tajemnych
sprawach sekty przed przeprowadzeniem Testu Weryfikaciji.

IGNOBLIS RITAE

Ignoblis Ritae sg rytuatami tworzonymi i przestrzeganymi przez rézne sfory.
Wiekszosc¢ sfor praktykuje co najmniej jeden wtasny rytuat tego rodzaju. Rytuaty
moga, cho¢ nie muszg, wymagac¢ obecnosci duchownych Sabatu. Wiekszosc¢
Ignoblis Ritae odbywa sie podczas cotygodniowych spotkan — esbatéw. Wiele z tych
rytuatow wywodzi sie raczej z protokotu i tradycji niz z rzeczywistej obrzedowosci.
Nalezy pamietac, ze kazda sfora jest odmienna, dlatego liczba i typ rytuatow
odprawianych w kazdej z nich bedzie zréznicowany. Wiekszo$¢ sfor posiada od 3 do
10 wiasnych Ignoblis Ritae, procz tego prawie kazda sfora przeprowadza wszystkie
rytuaty powszechne.

Ponizej znajduje sie spis roznych typéw Ignoblis Ritae, podzielonych wedtug
kategorii.

RYTUALY POWSZECHNE



Rytuaty te praktykowane sg przez prawie wszystkich cztonkéw Sabatu,
chociaz kazda sfora przeprowadza je na swoj wtasny, indywidualny sposob. Nie ma
w nich nic statego, tak wiec zmieniajg sie wraz z uptywem czasu. Ten typ rytuatéw
jest dos¢ czesto praktykowany w potaczeniu z Vaulderie.

Rytuaty Akceptacji: Prawie kazda sfora posiada wtasne rytuaty praktykowane
przy wyborze nowego przywodcy, akceptacji tymczasowych cztonkéw na
petnoprawnych cztonkéw, oraz akceptacji rekruta na Prawdziwego Czionka Sabatu.
Natura tych rytuatéw jest odmienna w réznych sforach, ale na ogét wymaga sie
uczestnictwa wszystkich jej cztonkéw, a takze ztozenia w jakiejs formie przysiegi
lojalnosci przez akceptowanego.

Rytuaty Pozegnania: Odbywajg sie przy pozegnaniu czionkow Sabatu badz
catych sfor. Przywddca sfory w rytuale wychwala odjezdzajacych: opuszczajacego na
dtuzszy czas sfore towarzysza, konczacych wizyte gosci (czesto catg obcqg sfore).
Niekiedy rytuat odprawia sie w hotdzie polegtym.

Rytuaty Wtajemniczenia: Rytuaty wtajemniczenia odgrywajg istotng role w
tradycji catego Sabatu. Ceremonia ta nadaje jednostce prawa cztonka Sabatu i tym
rézni sie od rytuatdw akceptacji, ze nie wymaga udziatu catej sfory. Rytuaty
Wtajemniczenia przeprowadzane sg na ogot przed Akceptacjg. Przyktadowo,
dezerterzy z Camairilli przechodzg najpierw rytuaty wtajemniczenia, natomiast na
rytuaty akceptaciji mogg czekac latami. Rytuaty inicjacji przeprowadzane sg przy
przyjmowaniu do sekty a nie do sfory.

Rytuaty Powitalne: Uzywane przez sfory przy ceremonii powitania innych
cztonkow Sabatu. Obie witajgce sie sfory tgczg swe rytuaty powitania we wspolng
celebracje. Kazda ze stron wnosi jaki$ wtasny akcent w uroczystosc. Rytuaty te
bardziej przypominajg przyjecie, z tym ze w dwdch istotnych punktach przestrzega
sie pewnego protokotu. Na poczatku rytuatéw powitalnych wszyscy cztonkowie sfor
muszg osobiscie sie ze sobg przywitaé, przedstawiajac sie z imienia i aktualnego
miejsca pobytu. W kulminacyjnym momencie celebracji sfory wymieniajg miedzy
sobg podarki. Przywodcy dos¢ czesto wykorzystujg te rytuaty jako sposobnosé do
omoéwienia planéw Sabatu.

RYTUALY TAIJNE

Ponizej podano przyktadowa liste mozliwych rytuatéw sfory. Jest to tylko
pewien wzér: rytuatow tego typu istnieje o wiele, wiele wiecej. Wiekszos¢ sfor
praktykuje tylko po kilka z tego rodzaju rytuatow. Nawet jesli dwie sfory praktykujg
ten sam typ rytuatéw, najprawdopodobniej przeprowadzajg je w zupetnie inny
sposob. Chcac wzbogaci¢ ponizsza liste o nowe rytuaty, poeksperymentuj troche z
wilasnymi pomystami. Ponizsze rytuaty nie zostaty opisane zbyt szczegdtowo, tak
abys mogt opracowac ich odmienne wersje dla roznych sfor.

Btogostawienstwo: Z jakiego$ waznego powodu sfora prosi o
btogostawienstwo dla siebie bgdz kogos innego. Rytuat praktykowany jest przed



niebezpiecznymi misjami i niekiedy przed Jyhadem. Stuzy gtéwnie wzmocnieniu
morale.

Wezwanie Kaina: Sg to réznego typu przemowy, wzywajgce Kaina do
przewodniczenia w waznych wydarzeniach badz misjach. Nie tylko kaptan Sabatu
przeprowadza ten rytuat — wszyscy cztonkowie sfory po kolei wygtaszajg mowe.

Wyznanie: Ten rytuat jest w mniejszym stopniu wyznaniem, a bardziej
rywalizacjg w przechwatkach. Praktykowany podczas celebracji, kiedy to
poszczegodlne wampiry opisujg swoje najwazniejsze, najdzielniejsze i najpodlejsze
osiggniecia.

Rytuaty Konsekracji: Przeprowadzane w celu poswiecenia terenu bgdz
budynku. Na og6t sktada sie ofiare oraz oznacza teren znakami symbolizujgcymi
miejsce wyswiecone.

Makabryczny Taniec: Taniec Smierci praktykowany jest na cze$é bycia
wampirem. Uczestniczy w nim cata sfora, tanczac w tanecznym kregu, przepychajgc
sie w zapasach i pijgc nawzajem wtasng krew. Wiele sfor przebiera sie z tej okazji w
kostiumy oraz zaktada maski reprezentujgce smier¢. Dos¢ czesto uczestnicy tej
ceremonii wpadajg w szat.

Taniec Duchéw: Jest to specjalny taniec przeprowadzany ku czci umartych.
Tanczony nie tylko ku czci polegtych cztonkdw sfory, ale takze dla ludzkich ofiar.
Przeprowadza sie go na wiele rozmaitych sposobdw.

Rytuaty Plonéw: Plony reprezentujg zywnosc, czyli Smiertelnych. Rytuaty
przeprowadzane sg w celu pobtogostawienia towdw. Sfora prosi o pomoc w
schwytaniu zwierzyny i zatarciu sladéw. W obreb rytuatu na ogoét wehodzi —
odbywana przed lub po towach — Krwawa Uczta.

Rytuaty Jyhadu: Poprzez ten rytuat sfora prosi o btogostawienstwo w
nadchodzacym Jyhadzie. Dos¢ czesto przeprowadza sie symulowang bitwe.
Cztonkowie Sabatu znani sg z pobudliwosci i niekiedy podczas tego rytuatu dochodzi
do ciezkiego, wzajemnego poranig sie uczestniczgcych w nim wampiréw.

Przysiegi Lojalnosci: Jest to bardziej uroczysta od rytuatu przysiega
wzajemnej wiernosci. Wszyscy cztonkowie sfory sktadajg przyrzeczenie lojalnosci i
odpowiedzialnosci wzgledem siebie.

Credo Sfory: Jest to krotkie, emocjonalne przemowienie na temat obowigzkow
cztonkow sfory, traktujace tez o honorze cechujgcym prawdziwego Sabatnika.

Bieg przez Szpaler: Cztonkowie sfory ustawiajg sie w dwie rownolegte linie, w
odlegtosci 0, 5 — 1 m od siebie. Nastepnie wszyscy po kolei (lub tylko jeden wybrany
cztonek sfory) przebiegajg pomiedzy szeregami, podczas gdy inne wampiry ttukg
biegnacych ile wlezie.



Rytuaty Ofiarne: Rytuat polegajacy na ztozeniu ofiary z cztowieka, Lupina badz
wampira. Sfora moze go przeprowadzi¢ jako czes¢ innego rytuatu badz jako rytuat
niezalezny, potrzebny z jakichs specjalnych wzgledow.

Taniec Stonca: Jest to rytualny taniec przeprowadzany zawsze podczas petni
ksiezyca. Uczestnicy, na ogdt w maskach lub pokryci rytualnymi malunkami, tanczg
bez przerwy od zachodu do wschodu stonca. Podczas ceremonii jeden z cztonkow
sfory podejmuje probe bdlu, znang jako Indianska Préba Kotkéw (patrz Préby Bélu,
ponizej), trwajacq przez caty czas Tanca Stonca.

Nabozenstwo o Wschodzie Stonca: Jest to rytuat dzielnosci. Uczestnicy
odprawiajg specjalng ceremonie, po czym czekajg na zewnatrz na swit. Cztonkowie
Sabatu dowodzg swej odwagi pozostajgc dtuzej od innych na odkrytym terenie w
czasie wschodu stonca. Wielu Sabatnikéw zmarto podczas tego rytuatu.

Préby Bélu: Podczas tego rytuatu cztonek Sabatu dobrowolnie poddaje sie
prébom majgcym sprawdzi¢ site jego ducha. Rytuat ten przeprowadza sie na
wampirach pragnacych obja¢ przywodztwo, a takze jako forme kary. Moze by¢ wiele
przyczyn dla przeprowadza préby bolu. Konkretnymi przyktadami takich prob sa:
Indianska Proba Kotkéw (cztonkowie sfory zawieszajq ofiare na kotkach przebitych
przez piers), Préba Ognia (przypalanie roznych czesci, badz zwykty post.
Powszechnie uzywane sg takze rézne odmiany tortur.

Rytuat Dziekczynny: W tym rytuale wampiry dziekujg za pomysine
zakonczenie jakiejs waznej sprawy. Dzieje sie to wtedy, kiedy w kims lub czyms
widzg przyczyne swego powodzenia.

Poszukiwanie Wizji: W niektdrych sforach ktos, kto pragnie zosta¢ przywddca
lub po prostu szuka porady, musi udac sie na Poszukiwanie Wizji. W Sabacie jest
ono podobne do praktyk poszukiwania wizji przez amerykanskich Indian Wielkich
Réwnin. Poszukujacy wizji wampir musi samotnie udac sie w opuszczone miejsce,
gdzie bedzie posci¢, przyjmujac tylko tyle krwi, ile trzeba dla unikniecia letargu.
Bezustannie przez caty czas rytuatu musi sie modli¢, medytowac, a takze
samookaleczac¢ dla wywotania wizji.

Taniec Wojenny: Jest to rytualny taniec, podobny do rytuatéw Jyhadu, tyle
tylko, ze odbywajacy sie przed rozpoczeciem Zgromadzenia Wojennego. Taniec
Wojenny moze byc¢ takze przeprowadzany w trakcie Krucjat.

SPECJALNE ZWYCZAJE

Oprocz Ignoblis Ritae istnieje wiele zwyczajow nie bedacych rytuatami, ale
cechujacych réznorodne sfory. Zalicza sie do nich miedzy innymi:

Sposodb Ubierania: Kazda sfora ma swéj odrebny styl ubierania sie na czas
rytuatow. Wampiry mogq przybiera¢ charakterystyczny wyglad tylko przy odprawianiu
niektorych rytuatach, badz tez na czas wszystkich z nich. Niektére sfory w ogdle nie
maja stroju rytualnego. Na rytualne przebranie sktadajg sie: maski, malunki na ciele,
szaty ceremonialne i ubiory w okreslonym kolorze.



Piesni: Kolejng cecha charakteryzujaca sfory sg piesni. Spiewane z réznych
powodow: dla okazanie dumy, pogardy dla przeciwnika, jako element tradycji lub po
prostu dla zabawy.

Symbole: Sfory posiadajg wtasne symbole, noszone na ubraniach w czasie
wojny oraz stuzgce do oznakowywania swego terytorium.

Opowiesci: Na ogét podczas esbatu w kazdej sforze opowiadane sg jakies
historie. Kazda sfora ma swoj wtasny zbiér podan: opartych na naukach sfory,
legendach i wspomnieniach o jej bohaterach, widzianej oczami cztonkéw sfory historii
Sabatu i Camairilli.

Rozprawy: Chociaz istniejg obowigzujgce dla catej sekty procedury osgdzania
oskarzonych o przestepstwo wampirow, jednak wiekszosc¢ sfor preferuje wiasny
wymiar sprawiedliwosci. Na ogot kazda sfora przeprowadza rozprawe po swojemu, z
wilasnym sedzig i przysiegtymi. Sfory opracowaty nawet wtasne kary. Zalicza sie do
nich: spalenie, rozcigganie i éwiartowanie, skazanie winnego na ofiare Krwawej
Uczty, zmuszenie do "skoku z deski" (ze szczytu wysokiego budynku) oraz wieczne
uwiezienie.

PLON, PLON, PLON
O! na Muze ognia, wynoszacg w najjasniejsze niebiosa mysli tworczej!

— Shakespeare, "Krél Henryk V"

Ogien przeraza wiekszos¢ wampiréw, ale nie cztonkdéw Sabatu. Sabat
postrzega ogien jako symbol tchérzostwa: tchorzostwa, ktére nalezy przezwyciezy¢,
zanim osiggnie sie prawdziwg wolnos¢. Z tego wiasnie powodu wprowadzono ogien
do wielu rytuatéw sekty. Igrajac z nim wampiry Sabatu szydza z Ostatecznej Smierci.
Aby zyskac wolnos¢, trzeba by¢ w stanie spojrze¢ smierci w oczy i przetamac strach,
jaki niesie ze sobg utrata istnienia. Dziatania Sabatu dajg po wielokro¢ sposobno$é¢
zetkniecia sie ze Smiercig. Rytuaty sekty majg przygotowac i uodporni¢ wampiry na
wszelkie skrajne ewentualnosci.

Ogien jest takze bronig ostateczng uzywang przez wampiry. Daje cztonkom
Sabatu duzg przewage nad innymi wampirami, szczegodlnie ze nikt nie spodziewa sie
jego uzycia przez kogos z Rodziny. Niejeden wrég wolat wycofac sie, niz stangc
twarzg w twarz z nieustraszonymi szalencami Sabatu.

Wszyscy cztonkowie Sabatu uczestniczg w Auctoritas Ritus Tanca Ognia.
Rytuat jest przeprowadzany kilkakrotnie w ciggu roku, na ogét podczas zgromadzen
wiecej niz jednej sfory. Bierze sie w nim udziat wytgcznie z jednego powodu — dla
udowodnienia swojej odwagi. Taniec Ognia jest do$¢ czesto przeprowadzany przed
Zgromadzeniem Wojennym. Osobnicy wymigujacy sie od rytuatu zostajg naznaczani
jako tchérze i — dopdki nie sprawdzg sie w prébie ptomieni — sg traktowani jako gorsi
cztonkowie Sabatu.



Przed rozpoczeciem Tanca Ognia uczestnicy rozpalajg wielkie ognisko, z dala
od oczu $Smiertelnych. Cztonkowie Sabatu zbierajg sie razem i na ogét wystuchujg
Kazania Kaina badz uczestniczg w jakims innym rytuale. Nastepnie rozpoczyna sie
gtosna muzyka. Zazwyczaj gra sie na bebnach, chociaz niektdrzy korzystajg z
muzyki wspotczesnej. Wampiry wpadajg w trans i zaczynajg tanczy¢ wokot
ptongcego stosu. W szczytowym momencie ceremonii wampiry zaczynajg majaczy¢,
monotonnie podspiewujgc i zachecajgc sie nawzajem do skokdw przez ogien.

Uczestnicy wprowadzajg sie w szat. Nastepnie skaczg przez ogieh. Im
odwazniejszy skok, tym gtosniejsze towarzyszg mu okrzyki aprobaty. Nikt tak
naprawde nie wygrywa tanca, poniewaz jego celem jest wzmocnienie wiezoéw z
Bestig w sobie i wykorzystanie jej sity dla wtasnych celéw. Taniec ognia konczy sie,
kiedy ostatni z uczestnikow wykona skok.

Rytuat jest bardzo niebezpieczny, pochtonat juz wiele ofiar. Niektorzy
cztonkowie Sabatu biegli w Taumaturgii znajg rytuaty pozwalajgce im czasowo
uodpornic sie na dziatanie ptomieni. Chociaz zaden z nich nie przyzna sie otwarcie
do ich uzywania, potajemnie korzystajg z nich tuz przed Tancem Ognia. Poniewaz
sekta nade wszystko ceni wolnos¢, kazdy jej cztonek moze odmowic¢ wziecia udziatu
w Tancu Ognia. Jesli jednak ktos z tego przywileju skorzysta, zostaje napietnowany
jako tchorz.

TERMINY RYTUALOW

Ponizej podano roczny kalendarz przeprowadzania Ignoblis Ritus. Jest to tylko
wskazdéwka dla Narratora. Dobdr odpowiedniego czasu zalezy od rodzaju rytuatu i
sfory. Nie obawiaj sie eksperymentowania.

Przesilenie letnie

Przesilenie zimowe

Wiosenne zrownanie dnia z nocg,
Jesienne zrownanie dnia z nocg
Pierwszy dzien miesigca

Ostatni dzien miesigca

Pewne dni tygodnia

Pierwszy dzien nowej fazy ksiezyca
Petnia ksiezyca

Noéw

Pierwsza kwadra ksiezyca

Ostatnia kwadra ksiezyca

Po bitwie

Przed bitwg

Poczatek Krucjaty

Zwyciestwo w Krucjacie

Pierwszy dzien roku

Ostatni dzieh roku

Halloween (wieczor 31 pazdziernika, wigilia Wszystkich Swietych)
Dowolny dzien swigteczny



Wprowadzenie nowego cztonka
Smieré cztonka sfory

Wybor nowego przywddcy
Odejscie cztonka sfory

Pojawienie sie nowej sfory w miescie
Esbat

Specjalne zwotanie esbatu
Specjalne zgromadzenie sekty
Przeprowadzka na nowe terytorium
Opuszczenie terytorium

Wejscie na terytorium Sabatu
Wejscie na terytorium wroga

SPRAWIEDLIWOSC SABATU
Cokolwiek nie jest zabronione, jest dozwolone.

— Johann Friedrich von Schiller, "Wallenstein"

Sabat zwalcza wymierzong w siebie przestepczos¢ swych cztonkoéw przy
pomocy specjalnych sgdéw. W sktad Sadu wchodzi co najmniej czterech
dostojnikéw, nie znajgcych osobiscie obwinionego wampira. Oskarzony zostaje
doprowadzony przed oblicze sedziow, po czym oskarzyciel lub inny dostojnik
przedstawia zarzuty przeciwko niemu. Obwiniony ma prawo sie broni¢. Nastepnie
sad udaje sie w odosobnione miejsce dla odbycia narady i podjecia decyzji. Jezeli
cztonek Sabatu zostanie uznany winnym, czeka go surowa kara. Jezeli zostanie
uznany niewinnym, wowczas oskarzyciel otrzymuje takg kare, jakg otrzymatby
oskarzony w przypadku uznania jego winy.

Kary Sabatu sg natychmiastowe i srogie. Ich rodzaj okresla sie w zaleznosci
od popetnionego przestepstwa. Podstawg prawodawstwa Sabatu jest "Kodeks
Mediolanski" (patrz Sciezka Honoru). Na nastepnej stronie podano w formie tabeli
przyktady wyrokéw sgdow Sabatu.

Na ogo6t cztonkowie Sabatu mogag robi¢ co chca, o ile tylko ich dziatania nie
szkodzg sekcie. Jak to jednak okazato sie wczeéniej, Sabat nie jest pobtazliwy
wzgledem nielojalnych cztonkéw. Pomniejsze wykroczenia sg rozpatrywane przez
lokalnych kaptanéw, jednak w przypadku wiekszych przestepstw sad sktada sie z
biskupow i przynajmniej jednego priscusa.

W wielu przypadkach sfora rozpatruje sprawe podtug swego uznania, nie
ktopoczac sie zwotywaniem sgdu. Praktyka ta jest nagminna, mimo iz jest to
postepowanie wbrew "Kodeksowi Mediolanskiemu". Wiele spraw rozstrzyganych jest
poprzez Monomacje, bez angazowania sfory lub trybunatu.

SPRAWIEDLIWOSC SABATU

Przewinienie Kara



Zdrada Tortury i pozbawienie cztonkostwa, a nastepnie
Smier¢ w ogniu lub przez "skok z deski" (ze szczytu wysokiego budynku).

Zabdjstwo cztonka Sabatu Smier¢ przez diabolizm.

Okradzenie cztonka Sabatu Trwate okaleczenie.

Oszukanie przywodcéw sekty ~ Powazne poparzenie lub kgpiel w tugu.
Ucieczka przed wrogiem Smieré w kwasie badz wieczne uwiezienie w

katakumbach pod miejscowg swiatynig lub katedrg Sabatu. Wiezien otrzymuje tylko
tyle krwi, by nie przesta¢ egzystowac.

Wyjawienie tajemnic Sabatu Smieré¢ w ogniu.

Niestawienie sie na wezwanie przywodcy Pietnowanie.

Ghul niewolnik odniést sie lekcewazgco do cztonka Sabatu Rozcigganie i
¢wiartowanie ghula oraz obicie i oslepienie jego mistrza — wampira.

Zdrada tajemnic przez ghula niewolnika Smieré w ogniu zaréwno ghula, jak i
jego mistrza.

Odmowa udziatu w Vaulderie Upokorzenie przed sforg i zakaz
przyjmowania krwi przez miesiac.

Uderzenie kardynata, priscusa lub arcybiskupa Oslepienie i wielokrotne
tamanie kosci.

Zadawanie sie z cztonkami Camarilli Za pierwszym razem ostrzezenie, za
drugim powazne obicie, za trzecim buciki z betonu.

Niepowodzenie w mato waznym zadaniu Ponizenie w obecnosci sfory przez
obicie i elektrowstrzasy.

Niepowodzenie w powaznym zadaniu Obciecie nosa i trwate napietnowanie.
Tchérzostwo Ofiara Krwawej Uczty dla braci ze sfory. Na ogot pozostaje
przy zyciu.

Rozdziat Trzeci: Kreacja bohatera

Niektorzy rodza sie dla stodkiej rozkoszy.
Inni dla nieskonczonej nocy.

— William Blake, "Auguries of Innocence"

Bohaterowie Sabatu réznig sie od bohateréw opisanych w podreczniku
Wampir. Najbardziej zauwazalng roéznicg jest oczywiscie ich ideologia. Pojawiajg sie
takze dalsze réznice, wérdd takich wrasnoséci jak: Cztowieczenstwo, Sciezki
Oswiecenia, Pochodzenie, Cechy Charakteru, warto$¢ Vinculum. Ten rozdziat
opisuje modyfikacje zasad wprowadzane przy tworzeniu bohatera Sabatu.

KROK 1: KONCEPCJA BOHATERA

Pierwszg rzecza, o ktérej musi zadecydowacé gracz, to wybdr, czy jego bohater
bedzie nalezat do sfory nomadycznej, czy osiadtej. Najprawdopodobniej wszyscy
bohaterowie bedg naleze¢ do tej samej sfory. Dobrze by wiec byto, gdyby wczesniej
uzgodnili miedzy sobg, czy wolg osigs¢ w jednym miejscu, czy caty czas



podrézowac. Kazdy typ sfory daje duze mozliwosci dziatania, jednakze cechuje je
odmienna specyfika charakteru gry.

Sfory nomadyczne stwarzajg wiecej okazji do walki z Camarilla, poznania
nowych i interesujgcych osobnikéw oraz dajg szanse grania bohaterem w wielu
miejscach. Sfory osiadte zapewniajg wieksze szanse przetrwania, lepiej umozliwiajg
dziatalno$¢ dla wzmocnienia osobistej potegi i wymagajg duzo wiekszej ilosci intryg
W rozgrywce.

Nastepnym krokiem jest opracowanie koncepcji bohatera; odpowiednie
przyktady zamieszczono w podreczniku Wampir. Gtéwnym aspektem kreacji
bohatera jest wybor klanu, do ktérego bedzie on nalezat. Sabat posiada wiecej
klanéw niz Camarilla, co daje wiekszg réznorodnos¢ postaci. Jednak zanim gracz
wybierze ktorys z klanéw — kierujgc sie znajomo brzmigcg nazwag — powinien wpierw
zapoznac sie z paragrafem opisujgcym poszczegolne klany, poniewaz ich wersje
Sabatowe sg charakterystyczne dla tej sekty i odmienne od klanéw Camarilli. Dla
podkreslenia ich odmiennosci okresla sie je nawet jako Odszczepiehcow.

KLANY SABATU

Lasombra: Od dnia zniszczenia swojego zatozyciela najbardziej prestizowy
klan Sabatu. Od tego czasu przewodzi sekcie. Cztonkowie klanu sg zrecznymi
manipulatorami i radykatami.

Tzimisce: Wiekszosc¢ cztonkdw tego klanu jest nieludzko okrutna,
wyksztatcona, honorowa i osobliwa. Korzenie klanu siegajg Europy Wschodniej. Jego
cztonkowie studiujg okultyzm oraz utrzymujg ograniczone kontakty z pewng
organizacjg czarodzieji.

Odszczepiency Assamici: Cztonkowie tego klanu sg dokfadnie tacy sami, jak
inni Assamici. Nigdy jednak nie byli pod wptywem Przeklenstwa Tremere, tak wiec
krew innych wampiréw nie jest dla nich trucizng. Wiekszosé cztonkow tego klanu
nalezy do Czarnej Reki. Na ogot sg ponurzy i bez poczucia humoru.

Odszczepiency Brujah: W sekcie znanej ze swojej buntowniczosci klan Brujah
niezbyt sie wyréznia. Uwazany jest za klan wprowadzajgcy pewng stabilizacje.
Cztonkowie tego klanu sg bardzo podobni do swych kuzynéw z Camarilli. Najusilniej
ze wszystkich starajg sie nawréci¢ anarchistow.

Odszczepiency Gangrel: W Sabacie istniejg dwa odtamy Gangrelu — Miejski i
Wiejski. Gangrel Miejski posiada state schronienia. Miasto jest dla nich najlepszym
terenem towieckim. Gangrel Wiejski natomiast przytacza sie do sfor nomadycznych.
Bardziej przypominajg Indian Wielkich Réwnin niz Cyganow.

Odszczepiency Malkavianie: Ta grupa jest jeszcze dziwniejsza niz jej
odpowiednik w Camairilli. Jej cztonkowie muszg byc¢ stale obserwowani przez
przywodcow i trzymani pod kontrolg. Obdarzeni sg szczegdlng intuicje dotyczaca
tajemnic Sabatu i Camairilli.

Odszczepiency Nosferatu: Nosferatu Sabatu sg doktadnie tacy sami, jak inni
Nosferatu, rozni ich tylko lojalnos¢ wzgledem Sabatu. Jest to jedyny klan Sabatu



utrzymujacy kontakty ze swoim odpowiednikiem w Camarilli. Odszczepiency
Nosferatu czesto wykorzystywani sg jako szpiedzy udajacy Nosferatu Camarilli.

Pandersi: Jest to klan Pariasow, ktérzy zjednoczyli sie tworzac wiasng
organizacje, wlasne zgromadzenia i rytuaty. Pandersi nie sg uwazani za gorszych od
innych klanéw Sabatu (przynajmniegj oficjalnie). Klan jest silny i niezwykle
wszechstronny.

Odszczepiency Ravnos: Prawie wszyscy cztonkowie tego klanu sg gorgios
(nie-Cyganami). Wiekszos¢ Ravnos nalezy do sfor nomadycznych. Traktujg
wszystkich cztonkéw Sabatu honorowo, natomiast nienawidzg Cyganow i Ravnos
spoza Sabatu, a szczegdlnie cyganskich Ravnos. Zaliczani do najlepszych ktamcéw i
oszustéw swiata wampiréw.

Weze Swiatta: Ten klan jest odgatezieniem Wyznawcéw Seta. Jego
cztonkowie sg réwnie oddani ztu co Setowcy, jednak sg lojalni nie tylko wzgledem
klanu, ale i catego Sabatu. Gtéwnie Haitanczycy, chociaz dzieki ostatniemu
wzrostowi liczby cztonkéw klan staje sie coraz bardziej zréznicowany pod tym
wzgledem. Jest to jeden z najmniejszych, ale tez najszybciej rozrastajgcych sie
klanéw Sabatu.

Odszczepiency Toreadorzy: Toreadorzy Sabatu sg artystami. Patrzg jednak
na sztuke z zupetnie innej perspektywy niz ludzie. Poprzez swojg egzystencje i
tworczo$¢ ukazuja, jak bardzo sg nie-ludzcy. Badajg zarbwno dobre, jak i zte strony
istnienia, studiujgc sztuke tortur na réwni z poezja. Ich ekscentrycznos¢
odzwierciedla sie zaréwno w ich osobowo$ciach, jak i w ich dzietach.

Odszczepiency Tremere: Tremere Sabatu jest najmniejszym ze wszystkich
klanow sekty i (za wyjatkiem Ravnos Sabatu) darzonym najmniejszym zaufaniem.
Jego cztonkowie opracowali rytuaty oraz sciezki Taumaturgii odmienne od
wypracowanych przez Tremere Camarilli. Odszczepiency Tremere zostali przekleci
przez swoj pierwotny klan. Obecnie wszyscy cztonkowie noszg magiczne pietno,
widziane tylko przez Tremere Camarilli, ktére naznacza ich jako zdrajcow klanu.

Odszczepiency Ventrue: Klan ten powstat z prawdziwych buntownikéw. Z
powodu roli, jakg odegrat ich pierwotny klan w Camarilli, cieszg sie najmniejszym
szacunkiem. Cztonkowie tego klanu chcg by¢ uwazani za buntownikéw i czynig
wszystko, co tylko mozliwe, aby wykreowac taki obraz w oczach innych. Ich
powotaniem jest rozwoj wtasnych zdolnosci poprzez staty trening i edukacje.

Wyzej wymienione klany zostang doktadnie omowione w nastepnym rozdziale.
Jezeli zechcesz gra¢ cztonkiem innego klanu, wowczas jeste$ odpowiedzialny
wzgledem wspotgraczy za dokonanie takiego wyboru, ktory nie bedzie stwarzat dla
gry zadnych probleméw.

Nastepnym krokiem jest wybdr Natury i Postawy bohatera. Odpowiednie
archetypy zostaty opisane w podrecznikach Wampir i Podrecznik Gracza.

KROK 2: WYBOR ATRYBUTOW



Suma punktow w Atrybutach dla Sabatnika jest taka sama, jak dla innych
wampiréw. Nalezy dokonaé podziatu kategorii Atrybutéw, a punkty zuzytkowaé
zgodnie z wartoscig kategorii (pierwszorzedne, drugorzedne, trzeciorzedne). Punkty
przewidziane na odpowiednie kategorie w kazdej sferze zostaty podane na dole karty
bohatera.

KROK 3: WYBOR ZDOLNOSCI

Ze zdolnosciami nalezy postepowac doktadnie w taki sam sposadb, jak czyni
sie to dla innych postaci. Zdolnosci drugorzedne zostaty wymienione w Podreczniku
Gracza. Dodatkowe Zdolnosci Drugorzedne zostaty oméwione w tej ksigzce i sg
dostepne dla wszystkich postaci, nie tylko cztonkow Sabatu. Niektore z tych
Zdolnosci sg uzywane w rytuatach Sabatu, przez co sg bardziej rozpowszechnione w
sekcie, szczegolnie wsrod duchowienstwa.

KROK 4: ATUTY

Bohaterowie Sabatu troche inaczej rozdzielajg punkty na kategorie Atutow.
Chociaz warto$¢ tych punktow jest ustalona, mozna jg zwiekszyC przez uzycie
wolnych punktéw.

Dyscypliny - 4 kropki
Pozycja - 0 kropek
Charakter - 5 kropek

DYSCYPLINY

Wampiry Sabatu rozpoczynajg gre z wiekszg od innych wampiréw iloscig
kropek na Dyscypliny. To z powodu rygorystycznych préb, ktére musza przejs¢c. W
Sabacie przezywajg tylko najsilniejsi. Poczatkowe Dyscypliny Sabatu odzwierciedlajg
wampirzy Darwinizm. Nalezy takze zwrdci¢ uwage, ze Dyscypliny klanowe niektorych
Odszczepiencow roznig sie od ich odpowiednikdéw spoza Sabatu, czynigc ich
oddzielna linig krwi. Jest to efekt kilkusetleniej, dziedzicznej ewolucji Dyscyplin
Sabatu. W podreczniku znajduje sie takze opis nowych Dyscyplin klanowych dla
Lasombra, Tzimisce i Odszczepiencow Malkavian. Opracowano takze nowe sciezki
Taumaturgii oraz rytuaty taumaturgiczne dla Odszczepiencdéw Tremere i innych
cztonkéw Sabatu zainteresowanych okultyzmem.

POZYCJA

Bohaterowie Sabatu rozpoczynajg gre bez punktow Pozycji, moga jednak
wykorzysta¢ wolne punkty na ich zakup. Az do momentu, w ktérym rozpoczyna sie
saga, bohaterowie przebywali caty czas w swoich sforach, dlatego tez nie mieli
wystarczajgco duzo czasu na wypracowanie sobie Pozycji. Ponadto w momencie
przytaczenia sie do sekty wszystkie wiezy ze swiatem smiertelnych zostajg zerwane.

CECHY CHARAKTERU



Charakter cztonkéw Sabatu rézni sie od innych wampiréow. Do Cech
Charakteru bohaterow Sabatu naleza: Nieczutosc, Instynkt, Morale. Nieczutosc jest
cechg pozwalajgcg wampirowi dokonywac¢ okrutnych czynéw bez zadnych cierpien
psychicznych. Instynkt pozwala wampirowi "ptyng¢ na fali" podczas szatu, przez co
uzyskuje nad nim w pewnym stopniu kontrole. Morale jest jak Odwaga, ale
odnoszgca sie do sfory jako catosci. Wampir otrzymuje automatycznie 1 punkt na
kazdg Ceche oraz dodatkowo 5 punktéw do rozdzielenia.

KROK 5: RETUSZ POSTACI

W ostatniej fazie kreacji gracz musi okre$li¢ Site Woli postaci, warto$é Sciezki
Oswiecenia oraz Poziom Krwi. Bohaterowie Sabatu na ogoét nie posiadajg
Czlowieczenstwa. Zastepowane jest ono przez Sciezke O$wiecenia. Niektorzy
cztonkowie Sabatu nie wyznajg zadnej ze Sciezek. W takim przypadku moga w
zamian otrzymac Cztowieczenstwo. Kazdy gracz powinien sam okresli¢, czy jego
bohater bedzie podazat Sciezkg O$wiecenia, czy zachowa "normalne"
Czlowieczenstwo. Jezeli gracz nie zdecyduije sie na wybér Sciezki O$wiecenia, jego
bohater zachowuje normalne Cechy wampira (Sumienie, Samokontrola, Odwaga),
ale wcigz bedzie miat tylko 5 punktéw do rozdziatu na Cechy; sam fakt przytgczenia
sie do Sabatu znajduje swoje odzwierciedlenie w cechach postaci. Dodatkowo,
warto$¢ Cziowieczenstwa u takiego bohatera nie moze nigdy przekroczyc¢ 5, bez
wzgledu na poczatkowe wartosci Sumienia i Samokontroli. Jezeli wartos¢
Cziowieczenstwa spadnie do zera, bohater dostaje sie we wtadanie Bestii, co
oznacza utrate nad nim kontroli przez gracza.

SItA WOLI

Sita Woli bohatera funkcjonuje normalnie i moze przybiera¢ wartosci od 1 do
10. Poczatkowa jej warto$¢ réwna jest wartosci Morale. Oprécz tradycyjnych
sposobow wykorzystania Sity Woli mozna jej uzy¢, kiedy bohater chciatby
przeciwstawi¢ sie uczuciom narzucanym przez Vinculum.

SCIEZKA OSWIECENIA

Warto$¢ Sciezki O$wiecenia zastepuje punkty Czlowieczenstwa. (Jak
wspomniano wczesniej, niewielu cztonkow Sabatu pozostaje przy Cziowieczenstwie.
W takim wypadku Sciezke nalezy zastapié Cztowieczenstwem). Warto$é poczatkowa
dla Sciezki Oswiecenia wynosi od 2 do 9, a dla Czlowieczenstwa od 2 do 5, i moze
zostaé powiekszona przez uzycie wolnych punktéw. Poczatkowa warto$é Sciezki
rowna jest sumie punktow cech Nieczutos¢ i Instynkt. Warto dobrze sie zapoznac z
zasadami, atutami i ujemnymi stronami wybranej dla bohatera Sciezki.

PUNKTY WOLNE



Bohater Sabatu otrzymuje 15 punktéw wolnych, ktére moze rozdysponowac
zgodnie z normalnymi zasadami. Mozna doda¢ Pozycje (tacznie z Pozycjami Sabatu
opisanymi ponizej), Cechy Sabatu oraz zwiekszy¢ wartosé Sity Woli i Sciezki.
Wszystkie koszty sg rownorzedne z opisanymi w podreczniku Wampir.

CECHY DODATKOWE

Bohater nie jest jeszcze skonczony. Istnieje pare dalszych szczegotow, ktore
nalezy opracowac zanim posta¢ bedzie w petni gotowa do gry. Elementy te nie
zostaty opisane w karcie bohatera, ale bedg miaty duze znaczenie dla przebiegu gry.
Do tych elementéw dodatkowych naleza: Znajomosci, Swita, Cechy Szczegdlne,
Schronienie, Teren towiecki, Wyposazenie, Wyglad, Manieryzmy, Motywacja,
Rodzic.

SFORA

Kazdemu z bohaterow Sabatu trzeba okresli¢ sfore do ktorej nalezy. Proces
kreacji bohatera zatacza petny krag znowu powracajac do sfory. Bohater jest czescig
sfory. Jest to sita najmocniej wptywajgca na dziatania podejmowane przez bohatera,
ktéry chcac nie cheac, jest zwigzany ze sforg i nie moze sie tych wiezi pozbyc.

Jako zasade nalezy przyjac, ze bohater dopiero co zostat przyjety do sfory.
Trzeba opracowac przywodce sfory oraz innych jej cztonkéw. W wiekszosci
przypadkow sfora bedzie sktadata sie gtdwnie z bohaterow prowadzonych przez
graczy. W przypadku matych grup Narrator bedzie musiat opracowa¢ dodatkowych
cztonkdw sfory. Nalezy takze dokfadnie okresli¢c obowigzki przywddcy. Szczegoty
mozna dodawaé w trakcie gry, Narrator jednak juz od poczatku musi dysponowaé
ustalonymi informacjami.

VINCULUM (WIEZY KRWI)

Na poczatku gry bohater posiada wiezy Vinculum ze wszystkimi cztonkami
sfory. Warto$¢ poczatkowg okresla sie przez rzut koscig i dodanie 2. Najwyzsza
mozliwa wartos¢ Vinculum wynosi 10. Jezeli wartos¢ otrzymana z rzutu i dodania 2
bedzie rowna 11 lub 12, nalezy jg zmniejszy¢ do 10.

LASOMBRA
Przydomek: Straznicy

Lasombra jest klanem przywddczym Sabatu. Cztonkowie klanu starajg sie by¢
najbardziej agresywnymi i lojalnymi wampirami w sekcie. Dodatkowy prestiz
Lasombra zyskali dzieki sukcesom w zniszczeniu nie nalezgcych do Sabatu
cztonkow klanu. Czasami styszy sie pogtoski, jakoby Matuzalemom Lasombra z
Inconnu udato sie przezy¢ — teraz zamierzajg ukarac¢ swoje zdradzieckie dzieci.
Istniejg takze Lasombra zyjacy poza sektg, zwani Odszczepiencami Lasombra.



Niektorzy z nich nalezg do Camarilli, wiekszos¢ jednak zajmuje sie swoimi wtasnymi
interesami.

Lasombra sg urodzonymi przywédcami. Powstali by kierowa¢ Sabatem,
wkrétce po tym, jak przywoddcy Brujah zdradzili anarchistéw. Lasombra bedac
Swiadomi, ze zostang surowo ukarani za zniszczenie swoich starszych, nie mieli
wyboru: musieli utrzymac resztki zbuntowanych anarchistéw. Przyjeli wiodaca role w
organizowaniu Sabatu z pozostatej po Buncie reszty oponujgcych Camairilli
anarchistéw. Od tego czasu cieszg sie duzym szacunkiem w sekcie. Wszyscy — za
wyjatkiem jednego — Regenci pochodzili wtasnie z tego klanu. Wiekszos¢ Lasombra
nalezy do sfor osiadtych, poniewaz w ten sposob tatwiej jest im powiekszac¢ swoje
wptywy.

Lasombra sg lojalni wzgledem Sabatu, wierzg jednak, ze ich prawem oraz
obowigzkiem jest by¢ najsilniejszymi w sekcie przywodcami. Czesto walczg miedzy
sobg o prawo przewodzenia, nigdy jednak nie wybiorg na przywodce wampira z
innego niz Lasombra klanu. W Sabacie jest mniej intryg niz w Camarilli. Jesli juz
jakies sa, to majg miejsce witasnie w klanie Lasombra.

Lasombra tak samo troszczg sie o wolnos¢ jak inne klany Sabatu, ale troche
odmiennie widzg sposoby jej zachowania. Ktadg nacisk na kontrole polityki
Smiertelnych oraz ich instytucji religijnych i finansowych jako sposéb ochrony sekty
przed zagrozeniami. Lasombra utrzymujg najwieksze swity sposrod wszystkich
klanéw Sabatu. Majg swoich agentéw na wielu waznych stanowiskach oraz globalng
siatke szpiegowska. Agenci sg lojalni wzgledem Sabatu, chociaz rozkazy przyjmujg
tylko od Lasombra, ktorzy uwazaja, ze co jest dobre dla ich klanu, jest niewatpliwie
dobre dla catej sekty.

Lasombra sg mistrzami intrygi, przewyzszajac w tym nawet Ventrue i Tremere.
Zamiast, jak wspomniane klany, powoli snu¢ subtelng ni¢ intrygi Lasombra rywalizuje
otwarcie i wojowniczo. Klan utrzymuje kontrole nad bracmi z Sabatu dzieki
umiejetnemu tgczeniu sity, szpiegostwa i manipulacji; czesto sterujgc innymi klanami
w taki sposob, ze nie potrafig tego dostrzec. Okreslenie "makiaweliczny" doskonale
pasuje do kazdego cztonka tego klanu. Skrytosc i przebiegtos¢ jest ich drugg naturg
do tego stopnia, ze udato im sie rozwing¢ pokrewienstwo z mocami nocy i cienia, a
nawet zyska¢ nad nimi kontrole.

Przed Buntem Anarchistow wiekszo$¢ Lasombra miata swoje domy w rejonie
srodziemnomorskim. Klan zdobyt rozlegtg kontrole nad politykg i religig $miertelnych
tego regionu. Zatozyt siatke szpiegowskg obejmujacg swym zasiegiem catg
Zachodnig Europe, Rosje i europejskie kolonie w Nowym Swiecie. Po zniszczeniu
starszych rebelianci Lasombra musieli ucieka¢ na potnoc, do krajow
skandynawskich. To wtasnie tam Sabat rozwinat sie w prawdziwg sekte. Poniewaz
Camarilla starata sie zniszczy¢ nowo powstatg sekte, Lasombra zainicjowata
masowa migracje Sabatu do Nowego Swiata.

Wyglad: Lasombra wczesniejszych generacji wywodzg sie gtéwnie z Hiszpanii
i Wtoch. Mtodsi sg juz bardziej zroznicowani. Wiekszos$¢ cztonkow Lasombra lubi sie
dobrze ubiera¢. Kochajg bogactwo, noszg drogg bizuterie i jezdzg ekstrawaganckimi
samochodami.

Schronienie: Wiekszos¢ mtodych Lasombra nie posiada prywatnych schronien
— preferujg komunalne schronienia sfory. Starsi posiadajg prywatne schronienia,
jednak kiedy jest to potrzebne przebywajg ze sfora.



Pochodzenie: Lasombra wybiera na swych cztonkow tych sposrod
Smiertelnych, ktorzy posiadajg wptywy polityczne lub finansowe. Chetnych do
wzmochnienia szeregow Sabatu poszukujg wsrdd najbystrzejszych i najbardzie;
chytrych cztonkdéw Rodziny.

Kreacja bohatera: Lasombra moze mie¢ dowolng Postawe, jednakze jego
Natura bedzie ukierunkowana na przywddztwo. Atrybuty Spoteczne sg
pierwszorzedne, natomiast Atrybuty Umystowe drugorzedne. Chociaz wiekszos¢
Lasombra posiada wysoki Autorytet, kazda Zdolnos¢ moze by¢ pierwszorzedna. W
sktad Cech wchodza Znajomosci, Wptywy, Mentor, Mienie, Swita, Status w Sabacie.

Dyscypliny Klanowe: Dominacja, Sfera Mroku, Potencja.

Utomnosci: Ze wzgledu na efekt uboczny Dyscypliny Sfera Mroku cztonkowie
tego klanu nie sg widoczni w lustrze, nie pojawiajg sie takze na fotografiach i filmach.
Pozwala im to omija¢ kamery straznicze i tym podobne urzadzenia, czyni ich jednak
tatwiejszymi do wykrycia jako wampiry. Odpowiedni niewolnicy ludzie badz ghule
dbajg o wyglad wielu Lasombra.

Preferowane Sciezki: Najpopularniejszymi Sciezkami w klanie sg: Sciezka
Mocy, Sciezka Wewnegtrznego Gtosu i Sciezka Honoru. Lasombra przewodzi takze w
poszukiwaniach i niszczeniu Sciezki Ztych Objawien. Nawet jesli cztonek Lasombra
nie wyznaje Sciezki Honoru, oczekuje sie od niego honorowego traktowania
pozostatych cztonkéw klanu. Inni spoza klanu zaobserwowali, ze wielu wyznawcow
Sciezki Ztych Objawien tak naprawde nalezy do Lasombra.

Organizacja: Lasombra nie jest klanem scisle zjednoczonym, zwotuje jednak
zwane zgrupowaniami spotkania przynajmniej cztery razy do roku. Oddzielne
zgrupowania organizowane sg w kazdej arcydiecezji. Zgrupowania arcydiecezjalne
sg otwarte dla wszystkich cztonkéw klanu znajdujgcych sie w tym czasie na
terytorium danej arcydiecezji. Spotkania stuzg wymianie informacji: jej obieg jest
istotny, bo pozwala Lasombra trzymac reke na pulsie wydarzen. Zgrupowania
koordynujg dziatania klanu: majgce pomdéc zaréwno klanowi, jak i Sabatowi. Wazng
role w zgrupowaniach odgrywa wzmacniajgce wiezi klanowe Vaulderie. Jest to
miejsce, gdzie mozna zaobserwowac siec intryg snutych przez rywalizujgcych
miedzy sobg cztonkdw klanu, a takze popatrzeé na ich zmagania z sitg Vaulderie.

Prestiz Klanowy: Lasombra woli, zeby cztonkowie klanu konkurowali ze sobg i
zajmowali sie wkasnymi sprawami. Jednakze kazdy cztonek klanu, ktéry narazi na
szwank pozycje lub reputacje klanu, zostaje surowo ukarany. Lasombra zyskuje
Prestiz w momencie, gdy uda mu sie zdoby¢ jaka$ pozycje przywodcza w Sabacie,
szczegolnie kosztem cztonka innego klanu. PrestizZ mozna takze zyska¢ zwiekszajac
bogactwo i wptywy klanu. Prestiz jest bardzo wazny dla Lasombra, co jednak jest
starannie ukrywane w obecnosci cztonkéw innych klanéw. Lasombra nie chcg, aby
pozostali cztonkowie Sabatu kwestionowali ich lojalnosc.

Cytat: "To prawda, pragne przewodzi¢ zgromadzeniu, ale tylko dlatego, ze
robie lepszg robote od innych. Bede przychylnie spogladat na wszelkie proby
asystowania mi w dziataniach dla dobra naszej ukochanej sekty. Jestem pewien, ze
zdajesz sobie sprawe, iz w chwili, w ktérej zostane przywddca, twoje wtasne idee



polepszenia sytuacji Sabatu bedg miaty wieksze szanse powodzenia. Poza tym
mozliwe, ze takze dla ciebie bede mégt cos zrobié."

Stereotypy:

Tzimisce — " W tych poteznych rywalach Mrok jest wiekszy nawet niz w nas samych.
Musimy ich trzymac z dala, dajac im petne rece roboty, i kontrolowac ich potege."

Odszczepiency Assamici — "Wszyscy nasi bracia i siostry mogq sie od nich czego$
nauczyC. Sg kregostupem naszej sekty, tak jak my jesteSmy jej mézgiem."

Odszczepiency Brujah — "Stwarzajg wiecej ktopotow niz sg tego warci. Akceptujemy
ich tylko dlatego, ze gotowi sg oddac¢ za nas zycie oraz zbyt sg zdezorganizowani,
aby stanowi¢ zagrozenie dla naszej pozycji."

Odszczepiency Gangrel — "Sg uzyteczni. Nie lubig pozostawac¢ w swoich sforach,
mozemy to jednak Scierpie¢. Trudno zrozumiec, jak mozna miec tyle wewnetrznej
sity i tak mato ambic;ji."

Odszczepiency Malkavianie — "Sg zabawni, nie stanowig dla nas prawdziwego
zagrozenia. Mozna nimi tak manipulowac¢, aby ochoczo wspierali naszg sprawe."

Odszczepiency Nosferatu — "Te potwory najlepiej trzymac pod ziemig. Ich ustugi sg
dla nas bardzo cenne, muszg jednak zerwac stosunki ze swymi bracmi spoza
Sabatu. Zbyt dlugo to tolerowalismy. Mogg zdobywac dla nas tajemnice, ale za jakg
cene?"

Pandersi — "Wyprobowujg naszg cierpliwos¢. Kazdy jednak potrzebuje kogos
gorszego, dla zwyktej ulgi."

Odszczepiency Ravnos — "Mate, nic nie znaczace wampiry. Mimo to ich unikalne
talenty majg dla nas duzg wartosc."

Weze Swiatta — "Styszatem takie powiedzenie: trzymaj swoich przyjacioét blisko, ale
wrogow jeszcze blizej. Wiesz, co mam na mysli?"

Odszczepiency Toreadorzy — "Sg oswieceni w wielu dziedzinach. Wyrazajg to, czym
wszyscy W gtebi serca jestesmy. Ich uzytecznosc¢ w czasie Jyhadu jest niewielka,
jednakze dobrze nas reprezentuja."

Odszczepiency Tremere — "Podstepne sepy. Potrzebujemy ich, poniewaz Camarilla
ma wiasnych czarodzieji. Dopoki przyjmujg rozkazy i sami nie probujg ich wydawac,
bedziemy ich dobrze traktowac."

Odszczepiency Ventrue — "Uzyteczne stugi, chociaz troche zbyt aroganccy i
wyksztatceni, zeby dobrze nimi manipulowac. Ich tchoérzostwo jest pozorne. Sg
oddani naszej sprawie."



Czarna Reka — "Niebezpiecznie jest przez dtuzszy czas pozostawia¢ Reke
bezczynng. To, ze Czarna Reka nigdy nie prébowata podwazaé naszego autorytetu
wcale nie oznacza, ze tego nie moga lub nie zechca."

Camarilla — "Armia Przedpotopowcéw. Musimy przedktadac ich ostateczne
zniszczenie ponad inne cele."

TZIMISCE
Przydomek: Diabty

Klan Tzimisce stynie ze swego zta, a do najstynniejszych przedstawicieli tej
linii nalezy sam Vlad Tepes, Palownik, ktory odstapit od klanu i sekty. Tepes wsréd
Smiertelnych zyskat ponurg stawe za swe szczegdlne okrucienstwo, ale jest to cecha
dos¢ powszechna u wszystkich cztonkéw tego klanu.

Przez wielu wiekow klan Tzimisce panowat nad battyckimi obszarami Europy
Wschodniej. Rejon ten byt ich potezng baza, dopoki Tremere — wéwczas $miertelni
czarodzieje — nie zatozyli swojego zgromadzenia na obszarach dzisiejszej Butgarii.
Przez jakis$ czas ta dwdjka koegzystowata w pokoju, nie narzucajac sie sobie
nawzajem. Az wreszcie szaleni na punkcie potegi Tremere uzyli kilkku pochwyconych
Tzimisce w swych perwersyjnych rytuatach, pragnac wyabstrahowaé z ich ciat
esencje niesmiertelnosci. Niektorzy Tzimisce do dzis uwazajg, ze byt to poczatek
istnienia Tremere jako klanu.

Znana jako Dom Tytalusa grupa czarodzieji odkryta dziatalnos¢ Tremere i z
pomocg okultystéw rozpoczeta dziatania przeciwko bractwu. Zwietrzywszy co sie
Swieci, Tremere poczynili stosowne przygotowania, w szczegolnosci zapewniajgc
sobie dodatkowe wsparcie magiczne z nieznanych innym zrédet. Atak nie zaskoczyt
przygotowanych nan Tremere i Dom Tytalusa ponidst porazke, a jeszcze do tego
doszly poczatki dziatania Inkwizyciji, co w efekcie spowodowato znaczne
zmniejszenie wszelkiej aktywnosci magow.

Podczas wojny czarodzieji takze Tzimisce ucierpieli z rgk Tremere, nic wiec
dziwnego, ze szukajacy zemsty na Tremere klan zaoferowat Domowi Tytalusa swojg
pomoc. W zamian za wsparcie Dom Tytalusa obiecat dopilnowac¢, aby zaden
czarodziej nie naruszat nigdy wiecej terytorium klanu. Obie grupy rozpoczety wspolne
dziatania przeciwko Tremere.

Przymierze to przetrwato przez wiele lat. Nawet kiedy stato sie juz zbedne,
obie grupy nadal utrzymywaty kontakty miedzy sobg, sporadycznie pomagajgc sobie
nawzajem. Wcigz jest to sekretnie praktykowane. Tzimisce do tej pory majg
powigzania z niektérymi czarodziejami, utrzymywane w gtebokiej tajemnicy dla
unikniecia krytyki ze strony przywodcow innych klanow.

Buntownicy Tzimisce daleko zaszli w niszczeniu starszych swego klanu, nie
skupili jednak wszystkich sit na zlikwidowaniu tych, ktérym udato sie przetrwac.
Pozostali starsi zyjg jako Inconnu w Butgarii, Rumunii, Austrii i na Wegrzech,
samotnie przesiadujgc w swoich schronieniach na zamkach i w rezydencjach.



Zgromadzili tak wielkg site, magiczng i polityczna, ze nie obawiajg sie swego bytego
klanu, a tym bardziej Camairilli.

Tzimisce bardzo wysoko cenig nauke. Nalezg do najbardziej wyksztatconych
istot na ziemi. Prébujg zrozumie¢ magie na réwni z nauka, nie udato im sie jednak
osiggnac¢ takiego zrozumienia tej dziedziny jak Tremere. Chociaz sg nieludzcy, nie
okazujg tego w taki sposob jak Odszczepiency Toreadorzy. Wiekszos¢ Tzimisce jest
ponurych i powaznych. Znani sg z braku poczucia humoru. Wysoko cenig
prywatnosgé.

Tzimisce pod wzgledem potegi i liczebnosci jest drugim klanem Sabatu.
Najwyzszg pozycje w obu notowaniach zajmuje klan Lasombra, jednakze to Tzimisce
sq sitg napedowsg ideologii Sabatu, jego dazen i planéw. Klan Tzimisce wydaje sie
zadowolony, ze sprawg planowania konkretnych posunie¢ sekty zajeli sie Lasombra.

Wyglad: Tzimisce majg tendencje do ubierania sie w staromodnym stylu.
Zaréwno miodzi, jak i starzy przywdziewajg rzeczy modne jakies 100 lat temu.
Najwiekszg popularnoscia cieszy sie jednolita czerin zaakcentowana bielg. Wydaje
sie, ze Tzimisce najlepiej odpowiadajg obrazowi tradycyjnego wampira z legend.

Schronienie: Tzimisce posiadajg luksusowe posiadtosci z dala od oczu
Smiertelnych. W schronieniach komunalnych pozostajg tylko przez krétki okres
czasu, na ogot jednak ich unikajg. Tzimisce bardzo emocjonalnie traktujg wtasne
schronienia. Zaproszenie przez Tzimisce do jego prywatnej rezydencji jest wielkim
zaszczytem, spotykajacym tylko najblizszych przyjaciot. Wtargniecie do schronienia
Tzimisce bez zaproszenia naraza na gniew wampira. Jezeli Tzimisce zaprosi kogos
do swego schronienia, przyjmuje odpowiedzialnos¢ zapewnienia mu
bezpieczenstwa.

Pochodzenie: Tzimisce na ogot wybierajg rekrutéw sposrod osdb
inteligentnych i dobrze wyksztatconych. Rekruci najczesciej sg w wieku 30 - 40 lat.
Wiekszosc¢ z nich to naukowcy, lekarze, teolodzy i inni ludzie o wyzszym
wyksztatceniu. Tylko nieliczni w klanie rekrutujg sie sposrod oséb mniej sprawnych
intelektualnie. W czasach pokoju Tzimisce zaprzyjazniajg sie z potencjalnymi
rekrutami, upewniajgc sie, czy bedg interesujgcymi kompanami na cate stulecia. Ma
to duze znaczenie, poniewaz rodzice utrzymujg bliskie kontakty z nowicjuszami.
Podczas Jyhadu wybierani sg studenci oraz profesjonalisci, tacy jak: lekarze,
prawnicy, itp.

Kreacja bohatera: Wiekszo$¢ Tzimisce to profesjonalisci. Atrybuty Umystowe
oraz Zdolnosci w dziedzinach Wiedzy nalezg do cech pierwszorzednych. Ich Natura i
Postawa sg na ogét podobne, ale nie identyczne. Najczesciej spotykane Cechy to:
Znajomosci, Mentor, Mienie i Status w Sabacie.

Dyscypliny Klanowe: Animalizm, Nadwrazliwosc¢, Znieksztatcenie.

Utomnosci: Ze wzgledu na efekty Dyscypliny Znieksztatcenie, Tzimisce
znajdujg sie w stanie permanentnej fizycznej przemiany (czesto zdarza sie, ze po
stuleciach zapominajg o swojej pierwotnej formie). Jest to powodd dla ktérego
Tzimisce w gtebi duszy pragng stabilnosci i statosci. Z tej potrzeby za kazdym razem,
kiedy idg spac otaczajq sie co najmniej dwiema garsciami ziemi pochodzacej z
miejsca, z ktérym byli zwigzani jako $miertelnicy (na ogoét jest to ziemia z kraju



ojczystego lub cmentarza, na ktorym przeszli Rytuat Tworzenia). Jesli nie sg w stanie
tego zrobi¢, nie bedg mogli spokojnie zasnagc. W efekcie tracg potowe Sumy z kazdej
akcji co 24 godziny, az do 1 kosci. Ten stan ostabienia bedzie trwac, dopoki
ponownie nie wypoczng W majacej tak szczegdlne dla nich znaczenie ziemi. Wielu
Tzimisce posiada zapasowe schronienia. Kazde z nich zaopatrzone jest w niezbedng
im ziemie.

' Preferowane Sciezki: Wiekszos¢ preferuje Sciezke Smierci i Duszy lub
Sciezke Kaina. Niektorzy podazajg Sciezkg Honoru.

Organizacja: Tzimisce jest bardzo zwartym klanem. Mimo to jego cztonkowie
sq lojalni przede wszystkim wzgledem Sabatu. Raz do roku, na poczatku jesieni (nie
ma statej daty) zwotywane jest zgromadzenie. W przeciwienstwie do reszty klanéw
Tzimisce darzy swoich starszych duzym szacunkiem. Jednakze ci, ktérzy okazg sie
nieodpowiedni, zostajg zniszczeni dla dobra sekty. Przywodca klanu nosi tytut
Wojewody i moze wydawac rozporzadzenia, ktére pozostali cztonkowie klanu muszg
wypetniac. Tylko gtupi Wojewodowie naduzywajg swoich przywilejow. Klan z
pewnoscig zniszczy kazdego przywodce, ktéry narazi Sabat na niebezpieczenstwo
lub skompromituje klan.

Prestiz Klanowy: Tzimisce majg bardzo skomplikowany protokét uzyskiwania
Prestizu. Zdobywa sie go przez podtrzymywanie dobrej reputacji klanu, demonstracje
wiadzy nad innymi oraz wspieranie konserwatywne;j roli przywddczej odgrywanej
przez Tzimisce w przedsiewzieciach sekty. Nalezy mie¢ na wzgledzie, ze klan ten
nigdy nie nagradza Prestizem gtupcow, buntownikow oraz osobnikéw
odpychajgcych. Klan ceni subtelnos¢ w dziataniu.

Cytat: "Ci, ktérzy posiadajg prawdziwg site, rzadko muszg jej uzywacé. Jest
wiele rzeczy, ktorych o nas nie wiesz i nigdy sie nie dowiesz."

Stereotypy:
Lasombra — " Pozwalamy im przewodzi¢, mimo iz wielu z naszego klanu zajmuje
stanowiska pomniejszych dostojnikow. Biorg na siebie caty impet niezgody, dzieki
czemu pozostajemy niedotykalni."

Odszczepiency Assamici — "Lepiej, ze walczg z nami niz przeciwko nam."

Odszczepiency Brujah — "Reprezentujg ideaty Sabatu. Sg zbyt zdezorganizowani,
aby cokolwiek osiggna¢ jako klan."

Odszczepiency Gangrel — "Cieszg sie wolnoscig, o ktérg walczymy i nie mozemy
mieC im tego za zte. Czasami trudno sie nimi kieruje."

Odszczepiency Malkavianie — "Powiekszajg nasza liczebnos¢ i wzbudzajg strach. Sg
synami i cérami Kaina. Majg takie samo prawo ratowania naszej rasy jak inne
wampiry."

Odszczepiency Nosferatu — "Najlepsi szpiedzy jakich mamy."



Pandersi — "Istoty nizszego rodzaju. Rzucili wyzwanie porzadkowi rzeczy w sekcie.
Nie jest Zle, dopdki nie utracimy nad nimi kontroli."

Odszczepiency Ravnos — "Nikt nigdy nie wie, czego spodziewac sie po Ravnos.
Nawet jesli ten Ravnos nalezy do Sabatu."

Weze Swiatta — "Mimo wszystko sg Setowcami. Chcg aby$émy mysleli, ze sa lojalni."

Odszczepiency Toreadorzy — "Pochlebcy Lasombra. Niczego nie osiggneli i lepiej by
dla nich byto, gdyby zostali zniszczeni."

Odszczepiency Tremere — "Podzielajg nasze zainteresowanie sztukg magii. Chociaz
sg lepsi od nas w praktyce, ustepujg nam na polu przekonan. Bawi ich rola pieskow
salonowych Lasombra."

Odszczepiency Ventrue — "Cztonkami tego klanu sg niektore z najbardziej
interesujacych wampiréw. Dobrze prosperujg w totalnej anarchii wywotywanej przez
Sabat."

Czarna Reka - "Jest duzo rzeczy, ktére pragng przed nami ukryc¢."

Camarilla — "C&z za zatosne pionki nagromadzne do zniszczenia. Wszyscy jej
cztonkowie zastugujg na ptomienie Ostatecznej Smierci. | tak jest to lepszy koniec niz
ten, ktory im szykujg ich mistrzowie."

ODSZCZEPIENCY ASSAMICI
Przydomek: Anioty Kaina

Odszczepiency Assamici prawie niczym nie roznig sie od swych braci spoza
Sabatu, za wyjatkiem tego, ze akceptujg w swoim klanie wszystkie rasy, przyznajac
cztonkostwo kazdemu o meznym sercu wojownika. | co najwazniejsze — nigdy nie
byli pod wptywem Przeklenstwa Tremere. Assamici Sabatu bez przeszkéd mogg pi¢
krew innych wampiréw. Z tego powodu mozna ich zaliczy¢ do oddzielne;j linii krwi.

Odszczepiency Assamici majg takg samg geneze jak pozostali Assamici.
Historia ich klanu rozpoczyna sie w momencie podpisania Umowy Cierni, ktora
zakonczyta Bunt Anarchistow. Niektorzy Assamici nie chcieli zaakceptowaé kary
narzuconej przez Camarille. Na powroét przytgczyli sie do niedobitkbw anarchistow,
walczac u ich boku. Nie oburzyto to zbytnio starszych Assamitéw, ktérzy w duchu
potraktowali ten akt z respektem i rozbawieniem.

Assamici Sabatu, dziatajgc na prosbe przywodcy klanu — Vestgeira, zerwali
wszelkie wiezi ze swoim pierwotnym klanem. Od tego czasu zyjg na stopie pokojowej
z dawnymi braémi. Najwiekszg réznicg pomiedzy Assamitami Sabatu a Assamitami
spoza sekty jest to, ze ci drudzy nie aprobujg na swych cztonkéw nikogo
pochodzgcego z Zachodu. Wcigz powoduje to zatargi pomiedzy obydwoma grupami.
Odszczepiency Assamici nie bedg walczy¢ ze swoim pierwotnym klanem, a ci z kolei
nigdy nie wystagpili przeciwko Assamitom Sabatu. To milczgce porozumienie zostato
dostrzezone przez przywo6dcow Sabatu, w konsekwencji prowadzajgc do wybierania
na paladynow cztonkéw innych klanéw, mogacych walczy¢ z obcymi Assamitami.



Odszczepiency Assamici zatozyli Czarng Reke. Wiekszos¢ Assamitow Sabatu
to doswiadczeni wojownicy i zabdjcy, ktérzy aktywnie wykorzystywali swoje
umiejetnosci podczas chaosu buntu. Sabat zdaje sobie sprawe z potrzeby
posiadania podlegtej kierownictwu sekty statej sity militarnej, zdatnej do ciggtego
Jyhadu z Camarillg. Z tych powodow przywddcy Sabatu utworzyli specjalny oddziat
sktadajacy sie gtéwnie z Assamitdéw. Przytaczyli sie do niego cztonkowie innych
klanéw a sam oddziat nazwany zostat Czarng Reka. Jednakze nawet dzisiaj Czarna
Reka jest czesto kojarzona z Assamitami.

Odszczepiency Assamici sg przede wszystkim zabojcami pracujgcymi dla
Sabatu. Nie zadajg jednak krwi przywodcow sekty. Zamiast tego co 100 lat rytualnie
zabijajg najstarszego cztonka witasnego klanu w specjalnej, diabolicznej ceremonii.
Ow starszy ma w swych zytach krew zatozyciela klanu Lasombra. Przez caty wiek byt
on najblizszym Kainowi Assamita, sprawujgc wtadze jako Hulul. Po uptywie 100 lat
panowania kolejny w linii krwi zajmuje miejsce dotychczasowego wtadcy, uprzednio
wypijajac z niego cenny ptyn, i tak to sie toczy juz od wiekdow.

W zwigzku z nadejsciem nowego tysigclecia nikt nie jest pewien, co tak
naprawde Odszczepiency Assamici planujg, jednak wielu starszych szepcze o
mrocznym zagrozeniu, jakie niesie ze sobg klan.

Wyglad: Odszczepiehcy Assamici podobni sg do innych Assamitow, z tym
wyjatkiem, Zze wielu spo$réd mtodszych generacii nie pochodzi ze Srodkowego
Wschodu. Mimo uptywu czasu Odszczepiency Assamici majg ciemng karnacje,
zupetnie jak Assamici poza sekts.

Schronienia: Wiekszo$¢ posiada prywatne schronienia. W schronieniach
komunalnych przebywajg tylko wtedy, kiedy jest to potrzebne. Ich prywatne
schronienia na ogét odzwierciedlajg militarystyczny styl bycia klanu. Wiekszosc¢ z
nich posiada tajemne przejscia i ukryte komnaty.

Pochodzenie: Odszczepiehcy Assamici bardzo uwaznie dobierajg rekrutow.
Jezeli nowy Assamita przezyje swg pierwszg walke zostaje mustajibem, czyli
"zastuzonym". Smiertelni nigdy nie sg stugami Assamitéw, o ile nie zostali wybrani na
jednego z nich. Zaakceptowani przez klan bedg dopiero po przeistoczeniu w
wampira. Nowy wampir musi stuzy¢ swemu rodzicowi przez okres siedmiu lat. Jesli
mustajib zawiedzie w jakimkolwiek zadaniu — zostaje zniszczony. Jezeli mu sie
powiedzie staje sie fadais, czyli "tym, ktory sie poswiecit" przez kolejne siedem lat
stuzac swemu tworcy. W tym okresie jest szkolony w Assamickiej sztuce zabijania i
rozpoznawany jako cztonek klanu.

Kreacja bohatera: Odszczepieniec Assamita moze pochodzi¢ z dowolnej rasy,
chociaz wcigz przewaza rodowdd ze Srodkowego Wschodu. Wielu z nich to byli
zotnierze, odkrywcy, prywatni detektywi i kryminalisci. Ich Natura ukierunkowana jest
na przemoc, ale mogq posiada¢ dowolny typ Postawy. Fizyczne i Umystowe Atrybuty
nalezg do cech pierwszorzednych, tak samo Umiejetnosci. W sktad Cech Pozyciji
wchodzi: Mentor, Pokolenie oraz Przynalezno$¢ do Czarnej Reki. Odszczepieniec
Assamita powinien posiada¢ wysokg warto$¢ w umiejetnosciach walki i Kryciu sie.

Dyscypliny Klanowe: Akceleracja, Niewidoczno$é, Smieré (opisane w
Podreczniku Gracza).



Utomnosci: Odszczepiency Assamici bardzo tatwo uzalezniajg sie od krwi
innych wampiréw. Za kazdym razem, kiedy bohater bedzie kosztowat krwi wampira
(za wyjatkiem Vaulderie) musi wykonac test Instynktu o trudnosci réwnej liczbie Puli
Krwi + 3. Jezeli test sie nie powiedzie to nastepnym razem, kiedy zobaczy, poczuje
lub posmakuje krew wampira, musi ponownie wykonac test Instynktu o trudnosci 5.
Kolejny nieudany test oznacza wpadniecie w szat, podczas ktérego bedzie sie starat
wypic tyle krwi, ile mu sie uda. Dodatkowo bohater bedzie stale taknat takiej krwi, co
nalezy odpowiednio odgrywac.

Preferowane Sciezki: Prawie wszyscy czionkowie tego klanu wyznajg Sciezke
Kaina, ktéra opiera sie¢ na strukturze pierwotnych doktryn duchowych oryginalnych
Assamitow. Niektorzy wyznajag Sciezke Honoru, nieliczni zas Sciezke Harmonii.

Organizacja: Assamici Sabatu sg klanem hierarchicznym, co stanowi anomalie
w sekcie. Cztonkowie klanu szanujg swoich starszych a rownych sobie traktujg
uczciwie. Nie oznacza to braku dumy i wspotzawodnictwa, tyle tylko, ze majg one
mniejsze znaczenie.

Prestiz Klanowy: Prestiz Klanu odgrywa tutaj duzo wieksza role niz w innych
klanach Sabatu, za wyjatkiem Lasombra. Uzyskuje sie go dzieki sukcesom w
Zgromadzeniach Wojennych, zabodjstwom i poszerzaniu ekspansji Sabatu poprzez
rozlew krwi. Nie bez znaczenia jest takze state poparcie swojego rodzica.

Cytat: "Przepraszam, ale czy wiesz — do diabfa! Kim jestem? Jestem
kanibalem nieumartych. Pragne by¢ z Kainem poprzez site krwi. Masz szczescie, ze
jestes po mojej stronie."

Stereotypy:

Assamici nie nalezacy do Sabatu — "Sg naszymi braémi i sg nam réwni. JesteSmy
tego samego ducha i krwi. Nasze serca sg z nimi. Jednakze nie sg ani naszymi
sprzymierzencami ani przyjaciotmi.”

Lasombra — "Odpowiedni przywodcy. Zbyt duzo sie ktdcg i walczg miedzy sobg o
wiadze, ale tacy juz sg i musimy to zaakceptowac."

Tzimisce — "Szlachetni, godni zaufania i Zli. Sg starg rasa, ktora juz dawno
zaakceptowata to, czym sa, i dlatego sg silni. Sg naszym najpotezniejszym
sprzymierzencem w sekcie."

Odszczepiency Brujah — "Stabeusze. Okazujg litos¢ tym, ktdérzy mogg nas zniszczyc.
Muszg rozstaé sie ze swoim pierwotnym klanem i zrozumie¢ prawde, w obronie
ktorej wystepujemy. Jezeli nie porzucg swych smiesznych marzen o ocaleniu
wiasnych braci z Camarilli, po$lg nas wszystkich ostatecznie do grobu."

Odszczepiency Gangrel - "Doskonali wojownicy. Sg naszymi sprzymierzencami i
rywalami. Gdyby zechcieli, mogliby dowodzi¢ Sabatem. Z checig bym im pomégt,
gdyby cos$ takiego planowali. Rozumiejg Bestie."



Odszczepiency Malkavianie — "Nigdy nie widziatem wiekszego zagrozenia dla
naszego bezpieczenstwa niz ta nieprzystosowana banda. Nie nalezy im ufac.
Powinni by¢ uwazani za najmniej przydatnych dla naszej rasy, poniewaz ich umysty
juz nie funkcjonuja."

Odszczepiency Nosferatu — "Dos¢ osobliwi. Chciatbym uwazac ich za naszych
sprzymierzencéw, ale nie jestem pewien. Sg zbyt blisko swych rodakéw z Camarilli.
Mogliby by¢ doskonatymi wojownikami, za bardzo jednak lubig sie chowac i
plotkowad."

Pandersi — "Nie sg nam réwni mimo tego, co niektérzy mogg myslec. Jednakze sg
silni i zdolni prawie do wszystkiego — zaréwno dobrego, jak ztego. Sg niejasng karta,
ktorg lepiej nie zagrywac."

Odszczepiency Ravnos — "Dzieci z niebezpiecznymi zabawkami. Mogg w réwnym
stopniu zaszkodzi¢ nam, co Camarilli."

Weze Swiatta — "S3 lepsi niz przeklete Weze, ale nie o wiele. Musza by¢ pilnowani
prawie tak samo jak nalezacy do naszej sekty Tremere."

Odszczepiency Toreadorzy — "Plugawe istoty. Szkoda, ze nie zniszczyliSmy catego
ich klanu, nim przytaczylismy sie do buntownikéw. Brak im dyscypliny i moralnosci.
Unikajg przewodzenia Sabatem i za to jestesmy im wdzieczni."

Odszczepiency Tremere — "Nie sg naszymi sprzymierzencami. Powinnismy
wykorzystywacé ich tak dtugo, dopdki bedg robic¢ co im sie kaze. Caty ich klan co$
kombinuje."

Odszczepiency Ventrue - "Sa silnymi sprzymierzencami. Stuzg Sabatowi rownie
gorliwie jak my. Nie wahajq sie atakowac¢ przeciwnika. Chociaz niektérym mogq
wydawac sie zabawni, my dostrzegamy ich site."

Czarna Reka — "Czarna Reka to my."

Camarilla — "Stabeusze. Tak Slepi, ze nie widzg sznurkdw, za ktore pociggajg ich
mistrzowie. Powinnismy ich zniszczyé. Pi¢ zyciodajng substancje z ich zyt, az w
naszych rekach rozpadng sie w proch."

ODSZCZEPIENCY BRUJAH
Przydomek: Podburzacze mottochu.

Odszczepiency Brujah sg tacy sami jak ich bracia z Camairrilli, za wyjatkiem
tego, ze Sabat nie postrzega ich jako wykolejencéw. Badz co badz, bez wzgledu na
klan wszystkie wampiry Sabatu sg buntownikami. Odszczepiency majq silne wiezi
braterstwa z innymi Brujah i stale prébujg ich nawrdci¢ na droge sekty.

Brujah jako pierwsi w czasie Buntu nazwali siebie anarchistami, jednakze
starsi klanu porzucili ruch. Starsi innych klanow zaapelowali do nich o sprowadzenie
swych "zwariowanych i niebezpiecznych potomkdéw" na wtasciwe miejsce. Wiekszos¢



anarchistycznych przywodcow Brujah spotkata sie ze starszymi swojego klanu. Starsi
obiecali, ze jesli Bunt zostanie zakohczony przywddcy nie bedg ukarani ani zmuszeni
do zrezygnowania ze swojej niezaleznosci. Starsi Brujah mogli to wymusic¢ na innych
starszych, ktérzy zdawali sobie sprawe, ze jesli nie zgodzg sie na te warunki, to
walka moze przeciggac sie w nieskonczonos¢. Przywddcey Brujah zgodzili sie na
proponowany uktad, tak wiec podpisano porozumienie i ztozono przysiege.
Wydarzenie to znane jest jako Umowa Cierni.

Niektérzy z anarchistow Brujah odrzucili obietnice starszych i przytgczyli sie do
buntowniczej czesci Rodziny. Anarchisci wcigz powazali buntowniczych Brujah,
jednak klan stracit wtadze na korzy$¢ Lasombra. W ten sposob dawni przywodcy
zostali zréwnani z innymi wampirami i tak tez zostato do dzisiaj.

Wyglad: Odszczepiency Brujah wygladajg tak samo jak ich ziomkowie spoza
Sabatu, czyli réwnie skandalicznie. Wiekszosc¢ z nich ubiera sie w tym samym stylu.
Chcac sie wyrdzniac jako Brujah w sekcie, w ktorej klany odgrywaija tak istotna role,
wielu nosi przez caty czas purpurowe czesci garderoby.

Schronienie: Odszczepiehcy Brujah preferujg komunalne schronienia Sabatu.
Niektorzy Brujah czasami utrzymujg wtasne apartamenty, ale nie na dtugo.

Pochodzenie: Wiekszos¢ Brujah nie dba o to, kogo wybiera na rekruta. Biorg
to, co jest pod reka, byle rekrut wygladat na twardziela i nie dziatat zbyt pochopnie.

Kreacja bohatera: Odszczepiency Brujah moga mie¢ dowolng role. Moga
takze posiada¢ dowolng Nature i Postawe, tak dtugo, dopdki zadna z nich nie jest
konserwatywna. Atrybuty Fizyczne i Spoteczne sg na ogo6t cechami
pierwszorzednymi, takze Talenty badz Umiejetnosci.

Dyscypliny Klanowe: Akceleracja, Potencja, Prezencja.

Utomnosci: Doktadnie takie same jak u innych Brujah: tatwo wpadajg w szat;
stopien trudnosci szatu jest zawsze o0 2 wyzszy niz podana liczba.

Preferowane Sciezki: Wiekszo$¢ preferuje Sciezke Mocy i Sciezke
Wewnetrznego Gtosu, chociaz niektorzy wybierajg Sciezke Kataréw lub Sciezke
Harmonii.

Organizacja: Mimo podejmowanych wysitkbw dla wzajemnego rozpoznawania
sie, tak naprawde nie sg w zaden sposob zjednoczeni. Odszczepiency Brujah nie
zwotujg spotkan. Mozna ich podzieli¢ na Obrazoburcéw, Indywidualistow i Idealistow.
Wiekszosc¢ przypada na kategorie Obrazoburcéw, nastepnie Indywidualistow, a
najmniej jest Idealistow. Czasami organizujg Przemdéwienia, zapraszajgc nawet
Brujah spoza Sabatu. Przemowienia te doS¢ czesto przebiegajg bardzo gwattownie.

Prestiz Klanowy: Brujah zdobywajg Prestiz na r6zne sposoby, zaleznie od
tego, do ktérej kategorii nalezg: Obrazoburcow, Idealistéw czy Indywidualistow.
Najlepszym sposobem zyskania Prestizu Klanowego jest obalenie przywddcow
Sabatu, ktorzy stali sie bardziej wkadcami niz przywédcami. Prestiz mozna takze
zyskac przez sprowadzenie do sekty innych Brujah.



Cytat: "Do nas nalezy upewnienie sie, ze Sabat nie zamieni sie w kolejng
Camarille. JesteSmy bojownikami o wolnos¢ naszej sekty. Nikomu nie pozwalamy
mowic nam, co mamy robi¢ i jak to robi¢. Sami podejmujemy decyzje w naszej
stuzbie Sabatowi."

Stereotypy:

Brujah — "Sg bardziej do nas podobni niz zdajg sobie z tego sprawe. Chociaz ich
rodzice to bezwartosciowe ofiary, wielu mtodych dostrzega potege chaosu. Po prostu
nie wiedza, jak jg skupi¢ badz wykorzysta¢. Muszg by¢ ocaleni przez swych braci i
siostry z Sabatu."

Lasombra — "Zdolni przywodcy, ale dbajg tylko o swoj wiasny klan. Dziatajg zbyt
podobnie do Tremere. Jednak tak dtugo, jak dtugo bedg dobrze rzadzic¢, bede za nimi
podazat."

Tzimisce — "Lepiej byC po ich stronie, o ile to mozliwe. Moge ich nie lubi¢, ale im
ufam."

Odszczepiency Assamici — "Dobrze nam stuzg i niewiele za to zadajg. Utrzymajq
Sabat w sile i nie pozwolg na jego catkowite kontrolowanie przez Lasombra. Z tego
sie ciesze."

Odszczepiency Gangrel — "Sa silni i trzymajq sie z dala od naszych spraw. Sabat
miatby sie lepiej, gdyby wiecej jego cztonkdw byto jak oni."

Odszczepiency Malkavianie — "Akceptujemy ich takich, jakimi sg. Nigdy nie dali nam
powodow, zeby ich nie lubi¢ badz im nie ufaé. Ich szalenstwo jest bardziej
symulowane niz na ogot zdaje sie z tego sprawe."

Odszczepiency Nosferatu — "Sg bardzo pozyteczni w wojnie z Camarillg. Gdyby tylko
mogli nawréci¢ swych braci i swe siostry z Camarilli, mieliby$Smy dostep do
wszystkich tajemnic wroga."

Pandersi — "Ich wszechstronno$¢ i lojalno$¢ zapewnia nam doskonate mieso
armatnie. Mogliby by¢ nam réwni, jednakze ceng tej rownosci bytoby ponoszenie
przez nich wiekszego ryzyka celem udowodnienia swojej wartosci."

Odszczepiency Ravnos — "Przyzwoity klan. Moga ptatac figle, ale to juz jest w ich
krwi. Wielokrotnie zapewnili naszej sekcie przewage nad przeciwnikiem."

Weze Swiatta — "Sq przydatni, nalezy jednak kontrolowa¢ ich liczebno$é. Gdyby
wzrosli w site, to zapewne zniszczyliby to wszystko, co stworzylismy."

Odszczepiency Toreadorzy — "Klan prawdziwych wampiréw. Nie ma w nich nic
ludzkiego. Moze by¢ to niepokojace, ale we wspolnym Jyhadzie o przetrwanie sg
nam réwnorzedni i sg naszymi sprzymierzencami.”

Odszczepiency Tremere — "Dobrze jest miec€ ich przy sobie. Pomagajg nam w walce
Z innymi czarnoksieznikami, powinni jednak byc¢ stale obserwowani."



Odszczepiency Ventrue — "Nasze klany sg bardzo do siebie podobne. Gdyby nie
robili tego, co robig, my bysmy sie tym zajeli."

Czarna Reka — "Ufam im i ich szanuje, ale wcigz nienawidze. Jest uzyteczna, ale
zbyt skora do wojaczki. Moglibysmy by¢ jak oni, gdyby Ideali$ci podazali tg drogg. Na
szczescie nie robig tego."

Camarilla — " Czy moze istnieC bardziej wstretna organizacja? Jest to sekta rzagdzona
przez skonczonych idiotéw, kontrolowana przez starozytnych. Sekta musi upasc,
nawet za cene krwi naszych braci i siéstr znajdujgcych sie w ich szponach."

ODSZCZEPIENCY GANGREL
Przydomek: towcy

W Sabacie wyksztatcity sie dwa odtamy Gangrelu: Gangrel Miejski i Gangrel
Wiejski. Obydwa typy mozna uwazac za oddzielne linie krwi klanu Gangrel, chociaz
obecny Gangrel Miejski jest odnogg pierwotnego klanu. Jakkolwiek wszyscy
Odszczepiency Gangrel majg tych samych przodkow, réznig sie miedzy sobg w wielu
kwestiach.

Czesciej spotykany jest Gangrel Wiejski. Za wyjatkiem przystosowania sie do
zycia w sforach nomadycznych jest on prawie taki sam jak Gangrel spoza Sabatu.
Cztonkowie klanu w dalszym ciggu sg samotnikami, potrafig jednak dopasowac sie
do swoich braci z Sabatu. W przeciwienstwie do niektérych wampiréw Gangrel, te z
Sabatu szczerze nienawidzg Lupindw. Zwotujg przeciwko nim Zgromadzenia
Wojenne otwarte tylko dla Odszczepiencow Gangrel.

Gangrel Wiejski unika dtugotrwatego przebywania w miastach, preferujac
zycie w dziczy. Jego wampiry pozostajg w stosunku wzajemnej tolerancji z bracmi
spoza Sabatu, nie majg jednak z nim wspolnych wiezow. Wspotpracujg jeszcze z
Cyganami, chociaz na ogdt, jesli tylko moga, to ich unikajg. Wielu Odszczepiehcow
Gangrelu Wiejskiego wywodzi sie z rdzennych mieszkanncow Ameryki, nawet ci
Gangrele Wiejscy, ktory nie najlepiej wspotpracuje z Indianami. Wielu cztonkdéw tego
klanu praktykuje religie i rytuaty Ameridéw.

Drugim rodzajem Odszczepiehcow Gangrel jest Gangrel Miejski, tworzacy
state schronienia w miastach. Sg doskonatymi drapieznikami terenéw
zurbanizowanych. Chociaz wolg miasta, bardzo dobrze radzg sobie takze poza nimi.
S cztonkami zgromadzen i rzadko kiedy przenoszg sie do innego miasta.
Nienawidzg Lupinéw, chociaz nie majg z nimi zadnych kontaktéw. Unikajg Cyganow,
mimo ze wielu z nich byto za zycia Cyganami.

Obydwie grupy Gangrelu dobrze ze sobg wspétpracuja, chociaz czasami
okazujg pogarde dla stylu zycia drugiego odtamu. Jako klan sg zwarci, ale lojalni
przede wszystkim wzgledem Sabatu.

Cztonkowie obydwu frakcji Gangrelu Sabatu sg nieprzewidywalnymi
indywidualistami o duzej sile woli. Chociaz wiekszos¢ stanowig samotnicy, przyjazn
miedzy cztonkami klanu jest powszechnym zjawiskiem. Dos¢ czesto stuzg w swoim
klanie jako mentorzy. Niektorzy Gangrele nie uczestniczg we wszystkich dziataniach
sfory, jest to jednak akceptowane, poniewaz cztonkowie sfory zawsze wiedza, gdzie
ich mozna znalez¢ w razie potrzeby.



Odszczepiency Gangrel dzielg wspdlng historie ze wszystkimi Gangrel.
Wampirami odpowiedzialnymi za podziat Gangrelu Sabatu na dwie oddzielne linie
krwi sg dwaj starsi Gangrelu, ktorzy pomagali zatozy¢ sekte. Straszliwie sie
nienawidzili i kiedy rozpoczat sie Wielki Jyhad podzielili klan na dwie frakcje. Mijaty
stulecia, a oba odtamy nie potaczyly sie ze sobg, coraz bardziej wzajemnie sie
oddalajgc. Obecnie wcigz istnieje wielka przepas¢ miedzy obydwiema grupami,
chociaz lepiej im sie wspotpracuje ze sobg, niz z innymi klanami Sabatu.

Odszczepiency Gangrelu Wiejskiego stali sie badaczami Nowego Swiata.
Udali sie na zachod, poza kolonie, by zy¢ wraz z Indianami i obok Indian.
Autochtonni Amerykanie szybko stali sie najczestszymi rekrutami klanu. Udowodnili,
ze sg najlepiej przystosowanymi do dziatania w dziczy cztonkami Rodziny. Gangrel
Wiejski ma wiele znajomosci wsréd rdzennych Amerykandw i chociaz rozmaite
plemiona Indian rozpoznajg w jego zachowaniach, obyczajach i strojach swoje cechy
charakterystyczne, klan uwaza sie za plemie samo w sobie. Gangrel Wiejski
sprzymierzyt sie nawet z niektorymi mistycznymi stowarzyszeniami autochtonow
Nowego Swiata.

Gangrel Miejski powstat i pozostat gtbwnie w miastach wybrzeza Nowego
Kontynentu. Bali sie nieposkromionej dziczy, szczegdlnie od kiedy Odszczepiency
Gangrelu Wiejskiego sprzymierzyli sie z autochtonami. Od tego czasu wcigz istnieje
duza animozja pomiedzy obydwiema frakcjami Odszczepiencéw Gangrel, tak wiec
Gangrel Miejski ma niewielkie szanse przetrwania na niecywilizowanym pobrzezu.

Wyglad: Prawie wszyscy Odszczepiehcy Gangrel posiadajg Dyscypline
Transformacja oraz utomnosci, ktore sie z nig wigzg — rozwoj zwierzecych ryséw
twarzy. Gangrel Wiejski ma tendencje do ubierania sie w stylu mieszkancow
Zachodu Stanéw Zjednoczonych, gtéwnie w kolorach ziemistych. Gangrel Miejski
preferuje prostg odziez w ciemnych odcieniach. Gangrel Wiejski znany jest z
noszenia srebrnych mieczy przeciwko Lupinom.

Schronienie: Gangrel Wiejski na ogét pozostaje tam, gdzie jest mu wygodnie.
Wiekszosc¢ sypia raczej w gotej ziemi niz w zamknietych trumnach. Pozostajg w
sforach tylko wtedy, kiedy jest to konieczne, na przyktad w czasie podrozy przez
tereny Camarilli, Inconnu badz Lupinéw. Gangrele Wiejscy pochodzenia tubylczego
czesto chronig sie na ziemiach ludu, w ktérym zyli za zycia. Gangrel Miejski
utrzymuje prywatne schronienia o bardziej ustabilizowanych wtasnosciach — na ogot
stare magazyny bgdz posiadtosci. Nie trzymajq stug pilnujgcych ich schronien. Jesli
trzeba, pozostang w Swigtyniach Sabatu, chociaz wiekszos¢ prosi o prywatne
pomieszczenia.

Pochodzenie: Rekrutdéw wybiera sie podobnie jak w reszcie sekty. Jezeli
Gangrele majg sposobnos¢ starannego doboru dzieci, szukajg takich jak oni,
zwtaszcza wérod dawnych wspétplemiencéw. Klan okazat sie catkiem zdolny w
doborze najsilniejszych rekrutow. Dos¢ czesto zapewnia mentora tym cztonkom
Gangrelu Sabatu, ktérzy wykazali sie swymi zdolnosciami.

Kreacja bohatera: Wiekszo$¢ Odszczepiencéw Gangrelu Wiejskiego to
pracusie, wolni strzelcy badz autsajderzy. Ich Natura i Postawa sg catkiem podobne,
a mozliwe ze identyczne. Atrybuty Fizyczne i Talenty nalezg do cech
pierwszorzednych. Cechy pozycji zawierajg Sprzymierzencow i Znajomosci. Sg to na



0got ludzie poznani w roznych miastach lub — w przypadku autochtonicznych
Amerykandéw — cztonkowie ich plemienia z czaséw zycia.

Gangrel Miejski to pracusie, wolni strzelcy, kryminalisci lub Sledczy. Ich Natury
i Postawy takze sg podobne. Atrybuty Fizyczne nalezg do pierwszorzednych, tak
samo jak Umiejetnosci. Cechy pozycji zawierajg Trzode, Wptywy i Mienie.

Dyscypliny Klanowe: (Wiejski) Animalizm, Odpornos¢, Transformacja; (Miejski)
Akceleracja, Niewidocznos¢, Transformacja.

Utomnosci: Tak samo jak Gangrele spoza Sabatu, odszczepiehcy stajq sie z
wygladu coraz bardziej zwierzecy, ilekro¢ zdarzy im sie wpas¢ w szat. Skutki nalezy
okreslac tak samo, jak dla innych wampiréw Gangrel. Jest interesujace, ze Gangrel
Miejski, szczegolnie w ciggu ostatnich lat, ma tendencje do przybierania cech
zwierzgt zamieszkatych na terenach zurbanizowanych, np.: szczuréw, kotow, pséw.

] Preferowane Sqiezki: Prawie wszyscy odszczepiency Gangrel podazajg
Sciezka Harmonii lub Sciezkg Honoru.

Organizacja: Zadna z grup Odszczepiencéw Gangrel nie organizuje
zgromadzen. Gangrel uczestniczy w obowigzkowych zgromadzeniach sekty,
utrzymujac w ten sposob kontakt miedzy sobg. Niewielu Odszczepiencow Gangrel
odgrywato jaka$ role przywodczg w Sabacie. Nie chodzi o to, ze im sie nie ufa badz
nie okazuje szacunku, ale dlatego, ze wiekszos¢ z nich po prostu o to nie dba.

Prestiz Klanowy: Miarg Prestizu sg opowiesci krgzace pomiedzy
poszczegdlnymi cztonkami klanu. Chociaz Préby wcigz majg miejsce, nie sg jednak
tak bardzo istotne dla Gangrelu Sabatu.

Cytat: "Moi kamraci mysla, ze mnie znajg, ale tak nie jest. Oh, oni sg w
porzadku. Tyle tylko, ze wole polega¢ na samym sobie. Badz co badz, o to wtasnie
chodzi w Sabacie. Wolnos¢, rozumiecie... Jestem lojalny Sabatowi i wezwany
przyjde, nie wzywajcie mnie jednak, dopdki nie bede potrzebny."

Stereotypy:

Gangrel Miejski (opinia Gangrelu Wiejskiego): "Nasi bracia nie rozumiejg kim
jestesmy. Uwazajg nas za niewiele wiecej niz ciemne dzikusy. My zas uwazamy ich
za arogantow zagubionych w rozgrywkach obcych klanow."

Gangrel Wiejski (opinia Gangrelu Miejskiego): "Zyja w dziczy, niczym zwierzeta.
Uwazajg swe zycie za romantyczne i czyste, bedg jednak musieli zaakceptowac
prawdziwy swiat — o ile chcg przetrwaé. Sq wzgledem nas uczciwi i lojalni, jednakze
ich nieche¢ do zmiany jest bardzo denerwujaca."

Gangrel Camarilli (opinia Gangrelu Wiejskiego): "Sg bardziej podobni do nas, niz nasi
bracia z miasta. JesteSmy jednym narodem, bez wzgledu na to, co mysli Sabat."

Gangrel Camairilli (opinia Gangrelu Miejskiego): "Sg gorsi od cztonkéw naszego
wiejskiego klanu. Nie lepsi niz psy polujgce noca. Kiedys bylismy jedng rodzing, teraz
jednak oni czujg to samo do nas, co my do nich."



Lasombra — "Nie nalezy im ufa¢. Stuzg swoim wtasnym interesom — naszym
kosztem."

Tzimisce — "Sa silni i byliby lepszymi przywddcami niz Lasombra. Jednakze Bestia,
ktérej w sobie poszukuja, jest przez nich stworzona a nie rzeczywista."

Odszczepiency Assamici — "W wielu sprawach sg jak my. Szanujg mnie, a ja szanuje
ich."

Odszczepiency Brujah — "Mottoch. W tym klanie nic sie nie zmieni, mimo catej ich
retoryki."

Odszczepiency Malkavianie — "Dostali dar, ktérego nikt inny nie chce."

Odszczepiency Nosferatu — "Mogag by¢ pozytecznymi sprzymierzehcami, jak i
ktopotliwymi wrogami. Ich wiedza jest cenna dla nas wszystkich."

Pandersi — "Kiedys byli wyrzutkami, ale teraz sg naszymi bra¢mi. Chociaz majg,
mieszang krew, sg rowni wszystkim innym wampirom."

Odszczepiency Ravnos — "Synowie i cory Kojota. Wniesli do naszej sekty zywotnosc
niespotykang w Camarilli."

Weze Swiatta — "Nie jeste$my przyjaciétmi, chociaz jeste$my sprzymierzericami."
Odszczepiency Toreadorzy — "Bezwartosciowi."

Odszczepiency Tremere — "Spetniajg pozyteczna role. Kiedy dadzg mi dostateczny
powdd do nieufnosci, wowczas im nie ufam."

Odszczepiency Ventrue — "Juz wiele razy zastuzyli na moj szacunek. Chociaz
niewielu ich lubi, walczyli przy nas i umierali z nami od wiekéw."

Czarna Reka — "Jestesmy czescig Reki w takim samym stopniu jak Assamici. Bytoby
lepiej, gdyby byta bardziej aktywna w naszej sekcie."

Camarilla — "Stuzy tym, ktérzy przyniosg nam drugg $Smierc¢. Musi zosta¢ zniszczona
za wszelkg cene."
ODSZCZEPIENCY MALKAVIANIE

Przydomek: Wynaturzency

O ile Malkavianie sg szaleni, to ich odpowiednicy w Sabacie sg naprawde nie
z tej ziemi. Rytuaty Tworzenia wypaczajg ich nawet ponad "normalne" standardy

Malkavian. Sg naprawde dotknieci przez chaos. Jednakze dzieki Vaulderie Sabat jest
w stanie kontrolowac ich lepiej od Camarilli.



Cztonkowie klanu nie majg swiadomosci bycia Malkavianami. Wiekszo$¢ z
nich uwaza sie za Panderséw. Jako klan nie utrzymujg ze sobg zadnych wiezi i
przyktadajg niewielkie znaczenia do nazywania ich Malkavianami. Mimo to czasami
spotykajg sie w tajemnicy, chociaz nie majg zadnych statych terminéw spotkan. Co
sie tam dzieje mozna tylko zgadywac, chociaz z zewnatrz wydaje sie, jakby nic sie
tam nie wydarzyto. Niektérzy z Wynaturzencéw sg tak oderwani od rzeczywistosci,
ze nawet nie wiedza, gdzie sg i dlaczego tam sa.

Wazng cechg Odszczepiencoéw Malkavian jest fakt, ze stali sie zupetnie nowg
linig krwi, odmienng od pierwotnego klanu. Ich wynaturzony charakter wniknagt im do
krwi w takim stopniu, ze teraz czerpig site ze swego obtedu w formie nowe;j
Dyscypliny.

Malkavianie Sabatu bardzo niepokojg innych czionkéw sekty. Wiedzag o
drugich, zarowno cztonkach Sabatu, jak i wampirach z zewnatrz rzeczy, ktérych
wiedzie¢ zadng miarg nie powinni. Przywddcy z wielkg ostroznoscig obserwujg ich i
manipulujg nimi. Zaden Odszczepieniec Malkavianin nie peit roli przywédczej w
Sabacie w okresie pokoju, chociaz wielu byto dobrymi przywddcami w czasach
Jyhadu. Ich lojalnosc jest typowo malkavianska — jednego dnia sg wrecz fanatycznie
lojalni, a nastepnego zupetnie obojetni. Nie mozna na nich liczy¢, jednakze kiedy
chca stuzy¢ Sabatowi, sg wyjatkowo zawzieci.

Malkavianie Sabatu utrzymujg pewne powigzania z Malkavianami Camairilli.
Czasami mozna odnies¢ wrazenie, jakby nienawidzili sie nawzajem, a czasami sg z
nimi w wiekszej zazytosci niz z innymi cztonkami wtasnej sekty. Jest to drugi w
kolejnosci, po Odszczepiencach Nosferatu, klan dysponujacy najwiekszg wiedzg o
Camairilli.

Niektérzy watpia, by Odszczepiency Malkavianie naprawde byli tak szaleni, jak
sie to wydajg. Potrafig by¢ przebieglejsi od innych, duzo wiedzg oraz poruszajq sie
po terytorium Camarilli najswobodniej ze wszystkich cztonkéw Sabatu. Gdyby mozna
byto bardziej na nich polegac, byliby najlepszymi szpiegami.

Dlaczego niektorzy Malkavianie zostali z Sabatem po zakonczeniu Buntu
Anarchistow pozostaje zagadka. Prawdopodobnie Sabat byt bardziej skory do
zaakceptowania ich dziwacznosci i ofiarowat im upragniong wolnos¢. Ale ktéz to
moze wiedzie¢ na pewno? W koncu to Malkavianie.

Wyglad: Odszczepiency Malkavianie ubierajg sie szczegdlnie dziwacznie.
Niewielu z nich dba o swaj ubior czy w ogodle zwraca nan uwage. Niektérzy wygladajg
zupetnie normalnie, za to inni sg tak dziwaczni, ze natychmiast zostajg rozpoznawani
jako Malkavianie.

Schronienie: Wiekszos¢ Malkavian jest proszonych o pozostawanie w swoich
sforach, poniewaz przywdédcy nie ufajg im, gdy sg poza kontrolg. tatwo mogq
zapomnieC, po ktorej sg stronie. Niektorzy Malkavianie nalezacy do zgromadzen
majg prywatne schronienia w zaktadach dla obtgkanych, gdzie mogg chroni¢ sie w
momentach zataman.

Pochodzenie: Odszczepiency Malkavianie na rekrutéw wybierajg na ogot
jednostki dziwaczne, chociaz mogq wybraé¢ dowolng osobe. Nie majg w tym
wzgledzie jakis okreslonych preferencji.

Kreacja bohatera: Malkavianie Sabatu generalnie posiadajg bardzo
kontrastowe i dziwaczne Natury i Postawy. Na og6t posiadajg co najmniej dwie lub



trzy Postawy, czesto przerzucajgc sie z jednej na druga, nawet kiedy majg do
czynienia z tymi samymi osobami. Atrybuty Umystowe nalezg do cech
pierwszorzednych, jak réwniez kazda kategoria Zdolnosci. Natomiast Umiejetnosci
sg na ogot trzeciorzedne. Najczesciej spotykane cechy pozycji to Znajomosci, Trzoda
i Mentor.

Dyscypliny Klanowe: Nadwrazliwos¢, Niewidocznos¢, Demencja.

Utomnosci: Odszczepiency Malkavianie sg podobni do Malkavian Camairrilli,
tylko jeszcze bardziej zaawansowani w szalenstwie. Zamiast jednego, trwatego
Zaburzenia Psychicznego majg ich co najmniej dwa. Nigdy nie bedg w stanie
zapanowac nad tym przeklehstwem, natomiast jedno Zaburzenie Psychiczne moze
zostac zastgpione przez inne, w ramach urozmaicenia.

Preferowane Sciezki: Wiekszo$¢ nie podaza zadng konkretng Sciezka,
chociaz nie jest to zasadg. Wyglada na to, ze nie ma zadnych Scistych preferenciji
dotyczacych tego wyboru. Niektérzy Malkavianie w ogodle nie rozumiejg koncepcji
Sciezek, podczas gdy inni w peini potrafig objasnié strukture wierzen rozwinietych we
wszystkich znanych Sciezkach.

Organizacja: Cztonkowie klanu twierdza, ze nie sg Odszczepiencami
Malkavian, ale wcigz zwotujg zgromadzenia, o ktérych tylko oni wiedzg. Mimo to sg
one otwarte dla kazdego, kto sie na nich pojawi. Wydaje sie, ze jako klan nie majg
wytyczonych celéw, a zgromadzenia wykorzystujg jako sposobnos¢ do pokpienia
sobie z innych klanéw i niektorych konkretnych wampirow. Jezeli Malkavianin Sabatu
potrzebuje pomocy, predzej jg uzyska od swojej sfory niz wtasnego klanu.

Prestiz Klanowy: Wydaje sie, ze w tym klanie Prestiz nie istnieje w taki
sSposob, jak w pozostatych klanach. Ciggle sie zmienia w zaleznosci od czasu i
okazji. Jedynym sposobem uzyskania tymczasowego Prestizu jest zebranie grupy
Malkavian Sabatu i osiggniecie czegokolwiek. Jest to bardzo trudne zadanie.

Cytat: "Czy ja cie znam? Ty nie jestes Sidem, prawda? Gdybys byt, musiatbym
rozszarpac twojg krtan. Chcesz by¢ Sidem?"

Stereotypy:

Malkavianie — "Nie istnieje co$ takiego jak klan Malkavian. lle jeszcze razy musze ci
to powtarzac?"

Lasombra - "Sg nikczemni i paskudni. Myslg, ze sg lepsi od wszystkich. Z radoscig
nauczytbym ich, co to znaczy szacunek."

Tzimisce — "Jeszcze bardziej nikczemni niz Lasombra, ale mysle, ze sg w porzadku.
Nie dreczg mnie. Mysle, ze widzg rzeczy w taki sam sposob, jak ja."

Odszczepiency Assamici — "Patrzg na nas z goéry i biorg wszystko zbyt powaznie. Co
powoduje, ze czujqg sie lepsi od innych?"



Odszczepiency Brujah — "Przyzwoite wampiry, jesli cos takiego istnieje. Nie mam z
nimi zadnych problemdéw, a nawet mieszkatem z niektérymi z nich."

Odszczepiency Gangrel — "Mysle, ze sg lepszymi towcami niz Assamici. Traktujg
mnie przyzwoicie. Niektdrzy z nich to prawdziwi przyjaciele."

Odszczepiency Nosferatu — "Lubie ich za ich uczciwosc¢. Nigdy mnie nie dreczyli.
Mam swéj dom takze w kanatach."

Pandersi — "Ja jestem Pandersem. Cos$ nie tak z twojg glowg?"

Odszczepiency Ravnos — "Pewne rzeczy widzimy w podobny sposéb. Pomagajg
rozrusza¢ naszg sekte."

Weze Swiatta — "Niezwykle cwani, wydajg sie jednak lojalni."

Odszczepiency Toreadorzy — "Och! Chyba za duzo naogladali sie <<Rodziny
Adamsoéw>>. | oni nazywajg mnie dziwnym? Ha!"

Odszczepiency Tremere — "Prawdopodobnie sg porzgdnymi wampirami. Nie sg zbyt
przyjacielscy, ale pewnie majg ku temu powody."

Odszczepiency Ventrue — "Duzo sie nauczyli od nas, Panderséw. Sg lojalni sprawie i
ciggle udaje im sie dobrze bawié."

Czarna Reka — "W Rece jest zbyt duzo Assamitow. Bytoby dobrze, gdyby to Gangrel
prowadzit przedstawienie."

Camarilla — "Porzadne wampiry. Niestety, sg naszymi wrogami. Wiesz, kazdy
potrzebuje przeciwnika, a oni sg akurat odpowiedni."

ODSZCZEPIENCY NOSFERATU
Przydomek: Potworki

Nosferatu Sabatu maja silniejsze wiezi klanowe od pozostatych klanéw sekty.
De facto méwig o sobie Nosferatu a nie Odszczepiency Nosferatu, jak po raz
pierwszy nazwali ich Lasombra. Mimo to sg lojalni przede wszystkim wzgledem
sekty. Nosferatu, ktérzy pozostali w Sabacie po Buncie Anarchistéw, widzieli w
sekcie swojg jedyng szanse spotecznej akceptacji, nawet jesli miato to by¢
spoteczenstwo nieumartych fanatykéw. Nosferatu Sabatu nigdy nie zerwali
stosunkéw z cztonkami klanu spoza sekty, z czasem jednak pokrewienstwo zaczeto
zanikac¢. Niektorzy twierdza, ze ich wiezi z Camarillg powoli stabng, w miare
wznawiania walk i wysychania zrédet informacji.

Wiezi fgczgce Nosferatu z ich braémi z Camarilli pozwalajg obu grupom
spokojnie podrézowac przez terytoria swych ziomkoéw, jednakze — jezeli wyjdzie sie z
podziemi na terytorium wroga — nie zapewniajg ochrony na powierzchni. Wampiry z
obu sekt wysytajg postancow do swoich siedzib. Wszelako wielu Nosferatu Sabatu
ukrywa przed cztonkami innych rodéw swojg przynaleznos¢ do Sabatu.



Odszczepiency Nosferatu duzo nauczyli sie o Camarilli od swoich
pobratymcédw. Zanim rozpocznie sie oblezeniem miasta, szpiedzy Nosferatu
przeprowadzajq infiltracje rodéw Camairilli. Nosferatu Sabatu dzielg sie posiadanymi
informacjami ze swymi bra¢mi i siostrami z Nosferatu Camarilli tak dtugo, dopdki nie
zagraza to Sabatowi. Chociaz Nosferatu Camarilli wiedzg o Sabacie wiecej niz
jakikolwiek inny klan Camarilli, w rzeczywistosci niewiele z tych informacji jest
doktadnych.

Obie grupy Nosferatu uwazaja, ze ich rodacy z drugiej sekty zaprzedali sie nie
swojej sprawie. Pozostali wzgledem siebie uprzejmi (o ile Nosferatu moze by¢
uprzejmy), nie sg jednak lojalni. Jesli spotkajq sie nawzajem w czasie Jyhadu,
traktujg swoich rodakow tak samo jak kazdego wroga.

Odszczepiency Nosferatu w miastach, nawet jesli nalezg do ré6znych
zgromadzen, zbierajq sie razem i tworzg wtasne rody. Pozwalajg nawet uczestniczyc¢
w tych spotkaniach nomadycznym Nosferatu Sabatu. Cztonkowie klanu nie
przeprowadzajg miedzy soba rytuatu Vaulderie. Ufajg sobie i twierdza, ze nie
potrzebujq "fabrykowanej lojalnosci”.

Nosferatu Sabatu sg bardzo aktywni w swoich sforach. Niewatpliwie zostali
lepiej zaakceptowani przez cztonkéw Sabatu niz bratni Nosferatu w Camarilli, czego
dowodem spora liczba nomadycznych Odszczepiencow Nosferatu, a takze fakt, ze
niektorzy starsi Nosferatu sg cztonkami Czarnej Reki lub paladynami.

Dostrzegalng réznicg pomiedzy obiema grupami Nosferatu jest wyznawana
ideologia. Nosferatu Sabatu przyjeli ideologie sekty, przez co wydajq sie zli swoim
rodakom. Nosferatu Sabatu nie czajg sie tak bardzo po kanatach i mozna nawet
odnies$¢ wrazenie, ze bawi ich samo przerazenie, jakie sg w stanie wywotac
ujawniajgc swojg obecnosc.

Wyglad: Nosferatu Sabatu dostosowuje sie do wygladu swych braci z
Camarilli. Bardzo rzadko Odszczepieniec Nosferatu zwraca sie z prosbg do Tzimisce
Sabatu o uczynienie go, przy pomocy Dyscypliny Znieksztatcenie, bardziej (czasami
mniej) podobnym z wygladu do cziowieka. Jest to oznaka stabosci i braku szacunku.
Nosferatu, ktéry skorzysta z takich ustug, traci caty Prestiz wsréd cztonkéw klanu i
staje sie pariasem we wiasnym klanie.

Schronienie: Wiekszo$¢ nomadycznych Odszczepiehcow Nosferatu pozostaje
ze swojq sforg. Jesli znajdujg sie w miescie Sabatu, mogg przebywac w kanatach
razem z Nosferatu miejskim. Zamieszkujgcy miasta Odszczepiency Nosferatu takze
spedzajg wiekszos¢ czasu w sforach. Jednakze w kazdym miescie znajduje sie
legowisko Nosferatu, ulokowane gdzies w systemie kanalizacyjnym. Legowisko
uzywane jest jako miejsce goscinne, z dala od oczu cztonkéw innych klanéw. Kanaty
uzywane przez Odszczepiencow Nosferatu zwane sg Krolestwem Nosferatu. Dla
kazdego wchodzacego do Krélestwa lepiej by byto, zeby wczesniej uzyskat na to
zezwolenie, chyba ze sam nalezy do Nosferatu Sabatu.

Pochodzenie: Swoich rekrutdéw wybierajg tak jak inni Nosferatu. W czasach
wojny nie wyszukujg ich zbyt starannie. Na ogdt wybieraja ludzi szpetnych ("i tak nie
powinno miec to dla nich znaczenia") badz bardzo atrakcyjnych
("najprawdopodobniej na to zastuzyli").



Kreacja bohatera: Ich rola moze by¢ dowolna, najczesciej jednak sa to ludzie
ulicy. Atrybuty Fizyczne nalezg do pierwszorzednych, tak samo Talenty. Nie
posiadajq jakiejs konkretnej Cechy Pozyc;ji.

Dyscypliny Klanowe: Animalizm, Niewidocznos¢, Potencja.

Utomnosci: Wszyscy Nosferatu majg zero punktéw na Wyglad. Wszystkie
testy dotyczace Wygladu sg automatycznie nieudane. Na szczescie wiekszo$¢
Nosferatu Sabatu nie przejmuje sie tym.

, Preferowane Sciezki: Najpopularniejsza sg: Sciezka Harmonii, Sciezka Kaina i
Sciezka Honoru.

Organizacja: Odszczepiency Nosferatu majg swoje wtasne miejsca goscinne,
ktore mogg by¢ odwiedzane przez wszystkich Nosferatu. Raczej nie zajmujg sie
innymi sprawami niz wymiana informacji. Ich sie¢ informacyjna nie jest tak duza i
skomplikowana jak system Nosferatu Camairilli, petni jednak kluczowa role w
Sabacie.

Prestiz Klanowy: Jedynym sposobem zyskania Prestizu jest zdobycie
informacji o wyjatkowej wartosci dla Sabatu. Odszczepiency Nosferatu szanujg
swoich starszych, bardziej niz wiekszos¢ klanéw Sabatu, ale nie tak bardzo jak ich
ziomkowie z Camarilli.

Cytat: "Nie sgdzisz, ze jestem naprawde Sliczny? To dobrze, wyglad to nie
wszystko. Kiedy przychodzi co do czego, wazne jest kogo znasz i co wiesz, a nie czy
sie sobie podobasz w lustrze. Mozesz by¢ slicznym chtopcem i wcigz géwno
wiedziec!"

Stereotypy:

Nosferatu — "Nasi bracia i nasze siostry, nawet bardziej niz inni Sabatnicy. Gnebig
ich te same, co nas problemy i za to ich szanujemy. Tak sie jakos stato, ze
wylgdowali§my po przeciwnych stronach."

Lasombra — "Zdolni przywédcy i mistrzowie w manipulowaniu innymi. Muszg by¢
szaleni niczym Malkavianie, jesli mysla, ze nie potrafimy przejrzec ich gierek."

Tzimisce — "Boje sie ich zta. Zaakceptowali swojg nieludzkosc, a teraz prébujg
zmusi¢ nas wszystkich, zebysmy zaakceptowali ich wypaczone poglady. To dobrze,
ze naszg sekte kontroluje Lasombra."

Odszczepiency Assamici — "To wspaniale, ze mamy ich po swojej stronie i nie sg
naszymi wrogami. Nie stanowig dla nas zagrozenia. Sg jedynym obronca, na ktérego
zawsze mozemy liczyc."

Odszczepiency Brujah — "Nie niepokojg ani nie zniewazajg nas. Rozumieja, ze
musimy nawraca¢ mtodych zamiast ich niszczy¢. Z tego powodu sg naszymi
najcenniejszymi sprzymierzencami."



Odszczepiency Gangrel — "Bardzo honorowe wampiry. Sg jednak tak pochtonieci
witasnymi sprawami, ze niewiele dla nas — lub przeciwko nam — robig."

Odszczepiency Malkavianie — "Nie jest tak zle miec€ ich przy sobie jak niektorzy
mysla. Mogg by¢ dziwaczni, ale jesli tylko trzymac ich w zamknieciu podczas
naprawde ztych nocy, mogg by¢ catkiem przyzwoici."

Pandersi — "Sg tacy jak my. Dobrze sie zapowiadajg. By¢ moze ktérego$ dnia znajdg
prawdziwg rownosc."

Odszczepiency Ravnos — "Moge ich przyjg¢ lub porzucié. Nie niepokojg mnie, ale nie
wydajg sie tez zbyt uzyteczni."

Weze Swiatta — "Nicponie. Najprawdopodobniej wszyscy wyznajg Sciezke Ztych
Objawien."

Odszczepiency Toreadorzy — "Naprawde nie wiem, co o nich myslec. Nie dali mi
powodu, zeby im nie ufac."

Odszczepiency Tremere — "Nasi czarnoksieznicy sg lojalni. Tyle do mnie dotarto z
tego, co sie moéwi za zamknietymi drzwiami."

Odszczepiency Ventrue — "tatwo mozna sobie z nimi poradzi¢. Komu probujg
zaimponowac?"

Czarna Reka — "Czarna Reka cos knuje. Nie wiem, czy niektorzy czionkowie
naszego klanu nie sg w niej."

Camarilla — "Ich ideologia jest odlegta od naszej. Nie jest zta, ale ani to ich nie
usprawiedliwia ani nas nie potepia."

PANDERSI (PARIASI)
Przydomek: Kundle.

"Klan" Pandersow jest catkiem nowy jak na standardy wampiréw. Moze i jest
mieszankag krwi kilku klanéw, jednak jego cztonkowie sg na wskros wampirami
Sabatu. Pomimo Ze to Pariasi, Sabat akceptuje ich jak rownych, zapewniajgc im te
same mozliwosci przetrwania i wolnosci jak innym wampirom. Przynajmniej Pandersi
mogg w to wierzyc.

Pandersi powstali w '50 latach XX wieku, w wyniku ostatniej Wojny Domowej
Sabatu. Parias o imieniu Joseph Pander postanowit zjednoczy¢ wszystkich
bezklanowych cztonkéw Sabatu pod wspdlnym sztandarem — swoim wiasnym.
Pariasi przybrali nazwe Panderséw i od tej pory poczeli uwazac sie za prawowity
klan, zastugujacy na jednakowe z innymi klanami prawa i uznanie. Istniejgce klany
uznaty Pandersow dopiero po dtugotrwatych sporach i nie bez rozlewu krwi.

Pandersi nadal reprezentowani sg przez Josepha Pandera, ktoéry osiggnat tytut
priscusa. Obecnie klan jest jednym z najzazartszych obroncéw Sabatu. Jego
gorliwosc i réznorodnosé cztonkéw pozwalajg mu odgrywac znaczacq role w sekcie.



Z biegiem lat klan "kundli" zyskat respekt i obecnie uwazany jest za réowny innym
klanom. Pandersi nie sg klanem tylko z nazwy, majg takze swoje wiasne rytuaty.
Widzac, w jaki sposéb rytuaty Sabatu tagczg cztonkdéw innych klanoéw opracowali
swoje wiasne, ktére petnig te samag role.

Pandersow coraz bardziej interesuje przywodcza pozycja w Sabacie. W
rzeczywistosci Lasombra uwaza Pariaséw za zagrozenie dla swojej dominaciji.
Pandersi sg buntownikami buntowniczej sekty. Wykorzystujg kazdg okazje do
naruszenia status quo, czynigc Sabat silniejszym i bardziej chaotycznym. Widzag
siebie na czele starah Sabatu o przejecie miast pozostajgcych pod wptywami
Camarilli. Pandersi okazali sie rownie podli co Lasombra, réwnie sprytni jak Gangrel i
bardziej buntowniczy niz Brujah.

Klan jako catosc jest wielkim zwolennikiem ruchu lojalistéw Sabatu. Walnie
opiera sie narastajgcym tendencjom wystugiwania sie Pandersami jako miesem
armatnim. Wiekszo$¢ Sabatu uwaza, ze cztonkowie klanu robig to, aby ocali¢ wiasne
karki. Jednakze ze wzgledu na oczekiwang krotkosc¢ istnienia Panderséw nikt, za
wyjatkiem Lasombra, nie podjat zadnych dziatah przeciwko nim; a Odszczepiency
Ventrue nawet wspierali wysitki klanu. W rzeczywistosci klan urost w site i liczebnosg,
gtéwnie dlatego, ze Pandersi sg gotowi podjg¢ prawie kazde ryzyko dla zdobycia
respektu innych cztonkow Sabatu.

Wyglad: Pandersi bardzo r6znig sie miedzy sobg w wygladzie. Niektérzy
miodzi ubierajg sie ekstrawagancko, podczas gdy inni pozostajg w zgodzie z
obowigzujacymi wsrod smiertelnych trendami. Wiekszos¢ Panderséw ubiera sie
podbnie, chcac w ten sposéb zademonstrowacé swe wiezi klanowe.

Schronienie: Pandersi preferujg komunalne schronienia sfory, dzieki czemu sg
blizej centrum wydarzen. Niewielu mtodych Panderséw posiada prywatne
schronienia, za to majq je starsi cztonkowie klanu.

Pochodzenie: Pandersi preferuje rekrutdéw, ktorzy jako $miertelni wiedli
okropny zywot. Traktujg dar swej krwi jako szanse nowego, lepszego istnienia.

Kreacja bohatera: Pandersi reprezentujg ludzki tygiel. Nie ma sposobu na
sklasyfikowanie réznorodnosci, jakg mozna spotka¢ w tym klanie. Nie majg
preferowanej roli, Natury, Postawy, Atrybutéw, Zdolnosci czy Cech Pozycji.

Dyscypliny Klanowe: Brak. Traktowac tak, jak innych Pariaséw.

Utomnosci: Pandersi nie posiadajg specyficznych utomnosci. Poniewaz ciezko
im jest awansowa¢ w Sabacie, czesto podejmujg sie najniebezpieczniejszych zadan.

Preferowane Sciezki: Wielu wybiera Sciezke Katarow lub Sciezke Honoru.
Niektérzy podazajg Sciezkg Harmonii lub Sciezkg Kaina.

Organizacja: Raz na trzy lata klan zwotuje Zbor, wielkie spotkanie otwarte
tylko dla Pandersow. W trakcie spotkania cztonkowie wybierajg lokalizacje
nastepnego Zboru, rzadko wiec zdarza sie, ze jest on organizowany dwa razy z
rzedu w tym samym miescie. Zbér ma na celu zjednoczenie wszystkich Pandersow
zarowno ciatem, jak i duchem. Spotkanie trwa caty tydzien. W tym czasie zatatwia sie
wszystkie sprawy klanowe i zawigzuje przymierza pomagajgce osiggna¢ wtadze w



sekcie. Co wazniejsze, ten tydzien jest swietem. Klan odbywa wyszukane Krwawe
Uczty i przeprowadza Rytuaty Ognia.

Prestiz Klanowy: Panders zyskuje Prestiz, kiedy uda mu sie jeszcze silnigj
zjednoczy¢ klan, pomoc cztonkowi klanu w dziataniach dla dobra Sabatu badz klanu,
lub zwiekszy¢ u innych respekt wobec Pandersow.

Cytat: "Wcigz nas obgadujg za naszymi plecami, przynajmniej jednak bojg sie
robi¢ to otwarcie. Kazdego dnia rosniemy w site. Wkrotce juz zrobimy z Sabatu to,
czym powinien by¢."

Stereotypy:

Pariasi spoza Sabatu — "Nic dla nas nie znaczg. Nie widza, jak wazne jest
zjednoczenie i rownouprawnienie. Z usmiechem godza sie na swg podrzedng

pozycje."

Lasombra — "Sg stabi. Potrzebowali wielu stuleci, zeby zdoby¢ wptywy. Chociaz
zniszczyli swych starszych, nie zrobili tego sami. Powinnismy pokazac¢ im prawdziwe
oblicze sity."

Tzimisce — "Co$ ukrywaja. A jesli nawet nie, to ich brak szacunku dla nas jest
wystarczajgcym powodem, zeby ich nienawidzi¢."

Odszczepiency Assamici — "Sg gorsi niz Tzimisce, ale przynajmniej mozna im ufac.
Wiem, ze chcieliby widzie¢ nasz klan rozwigzanym."

Odszczepiency Brujah — "Sg do nas podobni. Ich jedynym problemem jest brak
solidarnosci klanowe;."

Odszczepiency Gangrel — "Latwo mozna sobie z nimi da¢ rade, nawet jesli trudno
czegos sie od nich dowiedziec."

Odszczepiency Malkavianie — "Sg zbyt dziwni. Staram sie ich unika¢ jak tylko moge."
Odszczepiency Nosferatu — "Jest w nich co$ prawie szlachetnego."

Odszczepiency Ravnos — "Najbardziej interesujgce wampiry, jakie mozna spotkac.
Sa doskonatymi sprzymierzencami i przyjaciotmi.”

Weze Swiatta — "Ich zto jest akceptowalne. Moga sie okazaé pozytecznymi
sprzymierzencami dla mego klanu."

Odszczepiency Toreadorzy — "Nie sg tacy Zli, jesli poming¢ caty ten chtam o
<<sztuce i nie-zyciu>>. Sg lojalni wzgledem Sabatu i nie wchodzg nam w droge."

Odszczepiency Tremere — "Sg w podobnej do nas sytuacji. Lasombra ich
wykorzystuje. Mogliby by¢ wspaniatymi sprzymierzencami."

Odszczepiency Ventrue — "Moga by¢ klanem <<btekitnej krwi>>, ale sg tacy jak my."



Czarna Reka — "Reke nalezy rozwigzaé. Nie moga przeciez zrobi¢ czegos, czego
bysmy nie byli w stanie zrobi¢ sami. Jest politycznym narzedziem Assamitow i
Lasombra."

Camarilla — "Zmuszajg dobrych chtopakéw do walki. Sekta jest zbyt gtupia, zeby
dostrzec prawde. Kimze jednak jestem, aby ich o tym przekonywac?"

ODSZCZEPIENCY RAVNOS
Przydomek: tajdaki.

Ravnos Sabatu bardzo réznig sie od swoich braci spoza sekty. Cho¢
Odszczepiency Ravnos nadal sg figlarzami i ztodziejami, jednak swa beztroska
wolnos$¢ poswiecili sprawie Sabatu. Sg jedyng znang organizacjg Ravnos na $wiecie.
Zjednoczeni stali sie bardzo niebezpieczni. Tak bardzo, ze nawet Lasombra schodzi
im z drogi.

Ravnos nigdy nie tworzyli zjednoczonego klanu. Przez wszystkie wieki swej
egzystenciji byli podrézujgcymi w matych grupach Cyganami $wiata wampiréw, nigdy
jednak nie spotykali sie jako klan. Ravnos, ktorzy przytaczyli sie do Sabatu, byl
pomiedzy Cyganami przesladowanymi przez Inkwizycje. Po raz pierwszy w swej
dtugiej historii cztonkowie klanu zjednoczyli sie razem dla wtasnego bezpieczenstwa.

Ravnos po raz pierwszy spotkali sie z anarchistami Brujah w poblizu
niemieckiego miasta Aachen. Brujah zaoferowali Ravnos bezpieczenstwo, bez
zadnych zobowigzan w zamian. Naturalnie Ravnos nie byli gtupcami. Zgodzili sie na
goscinng propozycje, planujgc oczywiscie przy najblizszej okazji okras¢ anarchistow i
umkna¢ na wzgérza. Kiedy nadszedt czas odeszta tylko potowa Ravnos. Reszta
(jakies 15) pozostata przy anarchistach — badz co badz anarchisci kilka razy
zapewnili Ravnos ochrone przed Kosciotem. Ravnos uznali, ze nalezy jako$ sptaci¢
ten dhug.

Po podpisaniu uktadu pokojowego z Camarillg wielu Ravnos porzucito sprawe.
Tylko kilku pozostato z Sabatem. Ci, ktorzy zostali, odkryli w sobie zaspokajalng tylko
poprzez walke mitos¢ do przygody. Ravnos zrobili to, o co ich poproszono i zmienili
nazwe na Odszczepiency Ravnos, czyli wyrzutkowie klanu Ravnos. Zdenerwowato to
wiele wampiréw Ravnos Sabatu, jako Zze ich macierzysty klan nie przytgczyt sie wcale
do Camarilli. Czuli, ze stajg zmuszeni do wyboru pomiedzy sektg a klanem.

Poczatkowo klan byt niewielki i ulegty woli Lasombra oraz Tzimisce, tak jak
wszystkie mate klany. Zwiekszajac liczebnos¢ Ravnos zminimalizowali szanse
obrdcenia sie innych przeciwko sobie i skutecznie odstraszyli chetnych do
narzucania im obcej woli. Przez wieki Odszczepiency Ravnos byli w wielu kwestiach
najtagodniejszym klanem Sabatu. Klan nadal jest zadowolony z cztonkostwa w
sekcie, stara sie jednak robi¢ dla niej tak mato, jak tylko to jest mozliwe. Ravnos
Sabatu uwazaja, ze w sekcie wiecej majg swobody niz gdyby byli na swoim wtasnym
rozrachunku. Co wiecej, gdyby zdezerterowali — to Sabat zapewne zaczatby na nich
polowac a niezalezni Ravnos nie zrobili by nic, aby temu przeciwdziata¢.

Odszczepiency Ravnos powinni by¢ traktowani jak inni Ravnos. Jedyng
powazng roznicg jest to, ze ich honor rozcigga sie na catos¢ Sabat a nie na Ravnos
spoza sekty. Nadal sg indywidualistami, nauczyli sie jednak akceptowac zycie w
sforze.



Wyglad: W wiekszosci wypadkéw Odszczepiency Ravnos sg gorgios (nie-
Cyganami), chociaz nadal czes¢ z nich pochodzi z cyganskich taboréw. Ravnos
Sabatu nie ubierajg sie w jednolity sposob, ale prawie wszyscy majg bardzo
atrakcyjny wyglad. Uwielbiajg ztotg bizuterie. Wielu tez nosi broszki z symbolem
Sabatu.

Schronienie: Wiekszo$¢ Odszczepiencow Ravnos przytgcza sie do sfor
nomadycznych, jako ze cechuje ich bardzo silne pragnienie wtdczegi. Jesli
Odszczepieniec Ravnos jest cztonkiem zgromadzenia, najprawdopodobniej bedzie
zamieszkiwat starg rezydencje wspolnie z jednym lub dwoma innymi Ravnos Sabatu,
ze swojej lub innej sfory.

Pochodzenie: Ravnos Sabatu na ogét wybierajg tych, ktérzy przypominajg im
osoby bliskie za zycia. W okresie pokoju moga wybiera¢ swoich smiertelnych
potomkéw. Wiekszos¢ Odszczepiehcow Ravnos zostaje zjednoczona przed 40
rokiem zycia.

Kreacja bohatera: Wielu Ravnos ma role wolnego strzelca badz autsajdera.
Ich natura jest na ogét petna zycia — Epikurejczyk, Btazen lub Pozer — chociaz nie u
wszystkich. Postawa jest podobna, ale nigdy taka sama jak Natura. Atrybuty
Spoteczne nalezg do podstawowych, tak samo Talenty. W skiad Cech Pozycji
najczesciej wchodza Sprzymierzency, Znajomosci lub Trzoda.

Dyscypliny Klanowe: Animalizm, lluzja, Odpornosc.

Utomnosci: Jak wszyscy Ravnos, takze Ravnos Sabatu znani sg ze swych
oszustw. Kazdy z nich jest biegty w specyficznej ztodziejskiej dziedzinie. Uwielbiajg
oszustwa, ktore popetniajg przy kazdej sposobnosci. W praktyce Ravnos musi
wykonac test Instynktu (trudnosc¢ 6), zeby sie powstrzymac przed skorzystaniem z
kazdej nadarzajacej sie okazji do popetnienia ulubionego wystepku.

Podczas kreacji bohatera gracz musi sie zdecydowag, jaki rodzaj
"przestepstwa" preferuje jego postaé. Najczesciej spotykane to: nielegalny hazard,
ztodziejstwo, oszustwa i wytudzenia. Gracze i Narratorzy mogag swobodnie dobiera¢
inne dziedziny przestepczosci.

Preferowane Sciezki: Wiekszo$¢ Odszczepiencow Ravnos wyznaje Sciezke
Harmonii, chociaz niektérzy wybierajg odmienne Sciezki.

Organizacja: Raz na dekade Odszczepiehcy Ravnos organizujg w okresie
wiosennym specjalne zgromadzenie. Znane jest ono pod nazwag Karnawatu i trwa
przez dwa tygodnie. W trakcie Karnawatu przeprowadza sie wielkie, tajemne
ceremonie oraz Krwawe Uczty. To wlasnie podczas tego Karnawatu wszyscy
cztonkowie klanu stworzeni w ciggu ostatnich 10 lat zostajg zaakceptowani jako
petnoprawni cztonkowie. Karnawat stuzy takze wymianie plotek i uprawianiu
samochwalstwa.

Prestiz Klanowy: Ravnos Sabatu zyskujg Prestiz w taki sam sposoéb jak inni
Ravnos. Oznacza to zdobywanie cudzej wiasnos$ci, dzieki czemu powstajg ciekawe
opowiesci o umiejetnosciach ztodziejskich Ravnos oraz ich sprycie.



Cytat: "Jestem zartownisiem i ztodziejem. Jestem tym, co dobre i czyste w
Sabacie. Masz typowy Sabat, fanatyczny i nieludzki, oraz nas. Jak myslisz, kto nie-
zyje prawdziwie wolnym nie-zyciem?"

Stereotypy:

Ravnos — "Chcieliby nas zniszczyé, poniewaz nie jesteSmy juz Romany Rye
(Cyganami) swiata wampirow. To nie nasz problem. Sg Smiesznym klanem."

Lasombra — "Co6z za podstepnym, matym wezom przyszto nam stuzy¢. Nikogo nie
Szanujg a wymagajq respektu od wszystkich istot pod ksiezycem."

Tzimisce — "Ci chiopcy to prawdziwe wampiry. Mam na mysli potwory typu rozerwac-
krtan-i-pozre¢-wnetrznosci. Nie czyni ich to jednak az tak ztymi, zeby sie z nimi nie
zabawiaé."

Odszczepiency Assamici — "Wielcy zli. Mozesz nie ustysze¢ ich nadejscia, z
pewnoscig jednak dostrzezesz ich nadete ego na mile stad."

Odszczepiency Brujah — "Chtopaki mego pokroju. Wiedzag, jak sie dobrze zabawi¢
bez koniecznosci zabijania ludzi. Potrafig wznieci¢ piekto w sposéb budzacy
szacunek."

Odszczepiency Gangrel — "Ich przodkowie sg dla nich straceni, tak jak nasi dla nas.
Dobrze ze sobg wspétzyjemy, poniewaz rozumiejq, ze nie dziatamy bez celu."

Odszczepiency Malkavianie — "Badz ostrozny, kiedy te czubki sg na swobodzie.
Bytoby mito, gdyby po prostu odeszli."

Odszczepiency Nosferatu — "To zadziwiajace, jak potrafig ze sobg wspotzy¢. Nie
jestem pewien, czy wampiryzm jest dla nich darem."

Pandersi — "Prosta, przecietna, politycznie niepoprawna zbieranina hototy. Lubie ich."

Weze Swiatta — "Nie sa tacy Zli, na jakich wygladaja. Darzg Sabat gtebokg sympatia.
Byliby fajnymi przywodcami."

Odszczepiency Toreadorzy — "Przezytem, bedac posrod nich. To musi cos znaczyc."

Odszczepiency Ventrue — "Buntownicy bez powodu. Duzo moéwia... Wiesz, jak to
jest."

Czarna Reka — "Nazisci przy nich to jak choér chtopiecy. Najtwardsza zbieranina
bezmozgich fanatykow jakg mozna znalezc¢."



Camarilla — "Gdyby jej cztonkowie potrafili zrozumie¢ naszg sytuacje, wiekszos$¢
przytaczytaby sie do naszej sprawy. Do tego czasu to zwykte ofiary, ktére nalezy
zniszczyc."

WEZE SWIATLA
Przydomek: Kobry

Tylko bardzo nieliczni cztonkowie Sabatu nalezeli pierwotnie do Wyznawcéw
Seta. Pierwsi Setowcy nawréceni do sekty pochodzili z Haiti, gdzie Sabat rozpoczat
swojg aktywnosé¢ okoto 1960 roku. W ciggu kilku lat Sabat zyskat pomoc kultu
voodoo, wczesniej rozczarowanego przez swych wampirycznych czcicieli,
zjednoczonych przez Setowcow jeszcze przed pojawieniem sie pierwszego
Sabatnika na wyspie. Ku zaskoczeniu Wyznawcow, ich nowo nawrdceni weale nie
pozostali wierni Setowi. Gdyby Sabat nie wmieszat sie w zaistniatg sytuacje, kult
tatwo mogtby zosta¢ zmiazdzony.

Pozostajacy w kulcie Setowcy natychmiast weszli w krwawy konflikt z
Sabatem, jednakowoz sekta szybko zdata sobie sprawe, jakie pozytki mégtaby
przynie$¢ wspoétpraca kult voodoo w uchwyceniu przez Sabat gruntu na Haiti i w
Republice Dominikanskiej. Sabat zaakceptowat renegatow Setowcédw i ich ludzkich
stronnikéw. Wkroétce kult voodoo stat sie zrédtem nowych rekrutow sposréd
zamieszkujgcych te tereny autochtondw.

Z biegiem lat czes¢ bytych Setowcéw dowiodta swojej lojalnosci.
Zaakceptowano ich jako Prawdziwych Cztonkéw Sabatu. Wielu z nich zostato
przyjetych przez sfory nomadyczne, zaangazowane w inwazje w Indiach Zachodnich.
Razem z czescig nomadycznych sfor wycofujgcych sie do Standéw Zjednoczonych
zjawili sie tam Setowcy Sabatu. Od tamtych czasoéw ich liczebno$¢ wzrosta. Jako ze
nie byli juz Wyznawcami Seta, przyjeli nazwe Weze Swiatta. Pozostali Setowcy
gteboko nienawidzg tych zdrajcow.

Weze Swiatta okazaty sie wyjatkowo zdolne w sztuce szpiegowskiej i
sabotazu. Niektére Weze Swiatta zostaty nawet cztonkami Czarnej Reki. Wydaje sie,
ze cztonkow tego klanu raduje ciggty Jyhad prowadzony przez Sabat. Pozostali
lojalni wzgledem ludzi z kultu voodoo, do ktérego niegdys nalezeli. Nawet dzisiaj od
Wezy Swiatta w Stanach Zjednoczonych i Indiach Zachodnich oczekuije sie
wspomozenia kultu, gdy zostang o to poproszone, i to bez wzgledu na aprobate czy
jej brak ze strony Sabatu.

Poniewaz Weze Swiatta sg najmtodszym i najmniejszym klanem Sabatu,
trzeba jeszcze poczekac, zanim bedzie mozna okresli¢, jakg pozycje zajmg Weze w
przewodzeniu sektg. Jednym z minusow klanu jest brak zaufania ze strony innych
czlonkéw Sabatu. Wiele Wezy zostato oskarzonych o wyznawanie Sciezki Ztych
Objawien, nie ma na to jednak zadnych dowoddw.

Wyglad: Weze Swiatta noszg dowolny rodzaj odzienia, odmienny jednak niz
uzywany przez Wyznawcow Seta. Cztonkowie klanu ani nie noszg odziezy na



egipska modte, ani nie oszpecajq sie rytualnie. Znani sg ze stabosci do ciemnych
koloréw, szczegolnie czarnego.

Schronienie: Cztonkowie tego klanu wybierajg bardzo mroczne miejsca do
spania. O ile to mozliwe pozostajg w swoich sforach, jednakze ze wzgledu na
niezdolnos¢ do tolerowania jasnego Swiatta czesto posiadajg witasne schronienia,
gdzies w gtebinach ziemi. Poniewaz lubujg sie w niezwyktosci, wielu z nich dekoruje
swoje schronienia w orginalny sposob.

Pochodzenie: Weze Swiatla na cztonkéw swego klanu zawsze wybieraja
jednostki o wysokiej inteligencji. Rasa i narodowos¢ jest im obojetna, chociaz wielu z
wybrancéw to Haitanczycy. Weze Swiatta obecnie tworzg wiele nowych wampiréw,
poniewaz chcg powiekszyc liczebnie swoj klan.

Kreacja bohatera: Wiekszos¢ cztonkéw tego klanu to: autsajderzy,
kryminalisci, dyletanci lub politycy. Wielu posiada Nature Wizjonera, Ekscentryka lub
Cwaniaka. Postawa moze by¢ dowolna. Atrybuty Umystowe nalezg do
pierwszorzednych, tak samo Talenty. Nie majg jakis pospolitych Cech Pozycji.

Dyscypliny Klanowe: Niewidocznos$é, Prezencja, Moc Weza. (Taumaturgia
takze przychodzi im tatwo, ze wzgledu na ich wczesniejsze zaangazowanie w
okultyzm).

Utomnosci: Weze Swiattg maja te same utomnosci co Wyznawcy Seta i sg
wyjatkowo wrazliwe na swiatto: otrzymujg podwdjne obrazenia od swiatta
stonecznego. Kiedy sg w jasnym Swietle, wszystkie stopnie trudnosci sg o +1
wieksze.

Preferowane Sciezki: Cztonkowie tego klanu preferujg Sciezke Kaina, Sciezke
Kataréw lub Sciezke Duszy i Smierci. Niektorzy obierajgq Sciezke Honoru.

Organizacja: Weze Swiatta nie zwotujg regularnych zgromadzen, ale
cztonkowie klanu spotykajq sie nieregularnie i nieformalnie. Pomimo to istnieje
pewien stopien zhierarchizowania. Weze Swiatta sg informowane o dziatalnosci
klanu, jak i poszczegodlnych jego cztonkow.

Prestiz Klanowy: Jest zyskiwany, gdy cztonkowi klanu uda sie zwiekszy¢
szacunek dla klanu w oczach innych cztonkdéw sekty lub jesli pokrzyzuje plany
Wyznawcom Seta. To drugie jest specjalnie wyrézniane, jako ze Sabat nienawidzi
Setowcow.

Cytat: "Doczekam czaséw, kiedy Camarilla i Setowcy bedg leze€ u stop
Sabatu. M¢j klan zostanie wyrdzniony za swoj wysitek i wktad w doprowadzeniu
Sabatu do zwyciestwa. Zobaczycie."

Stereotypy:
Wyznawcy Seta — "Piaskowe weze sg szumowinami tej ziemi. Muszg zostac

Zniszczone, zanim zniszczg nas. Sg najsilniejszg sitg zta w wampirzym swiecie,
przyémiewajgcg nawet Camarille."



Lasombra — "Odpowiedni przywodcy. Wydajg sie nam ufa¢, w zamian za to
bedziemy ich szanowac i wiernie im stuzyc¢."

Tzimisce — "Sa jak my. Doceniajq dar, ktory posiadamy i rozumiejg, czym
powinnismy by¢."

Odszczepiency Assamici — "Zimnokrwisci mordercy. Lubie ich."

Odszczepiency Brujah — "Ich niezdolnos¢ do zorganizowania sie czyni ten klan
posledniejszym nawet od Pariaséw. Majg dobrych stronnikow, dziwi mnie jednak, ze
kiedys przewodzili sekta."

Odszczepiency Gangrel — "Nie wykazujg zainteresowania zadnymi z waznych spraw
sekty. Na zawsze zostang autsajderami w swojej wtasnej sekcie."

Odszczepiency Malkavianie — "Sg diabelnie stuknieci. Nie ma nadziei dla tego klanu.'
Odszczepiency Nosferatu — "Mogg by¢ pozyteczni."

Pandersi — "Dla mnie nie sg Pariasami. Sg tacy sami, jak my wszyscy — po prostu
nieumarli."

Odszczepiency Ravnos — "Nawet jesli sg glupcami, jest w nich cos$ takiego, co stawia
ich wsréd najrozsadniejszych i najefektywniejszych cztonkdéw Sabatu."

Odszczepiency Toreadorzy — "Akceptuje ich pokrecone poglady na temat sztuki,
poniewaz jest to ich styl. Nie robig nic przeciwko naszej sekcie, ani nic dla niej."

Odszczepiency Ventrue — "Gdyby chcieli, mogliby by¢ poteznym klanem. Sg dobrymi
specjalistami we wszystkich aspektach naszego zycia, tacznie z przemoca, intrygami,
sztukg przetrwania i uroczystosciami."

Czarna Reka — "Czarna Reka nie jest niczym wiecej jak tylko narzedziem
politycznym."

Camarilla — "Zto mozna znalez¢ w najdziwniejszych miejscach. Jesli dobrze
poszukac¢, mozna je znalez¢ wsrod nas. Camarilla reprezentuje naszg $mieré.
Musimy ja powstrzymac."

ODSZCZEPIENCY TOREADORZY

Przydomek: Perwersi

Odszczepiency Toreadorzy sg dziwng grupa. W pewien sposbdb sg podobni do
Toreadoréw Camairilli, nie uprawiajg jednak sztuki w ludzkim rozumieniu tego

terminu. Poszukiwanie cztowieczenstwa zaprowadzito ich w gtab krainy przekletych.
Dla Odszczepiencéw Toreadoréw ludzkie cierpienie, okrucienstwo i perwersja sg tak



samo piekne, jak pozostate zjawiska wystepujace w ludzkiej naturze. Czionkowie
tego klanu sg koneserami absolutnego doswiadczania cztowieczenstwa.

Odszczepiency Toreadorzy sg réwnie zafascynowani torturami, co poezja.
Moga by¢ tak okrutni jak Tzimisce, ale mogg by¢ rownie kochajacy jak inni
Toreadorzy. Cztonkowie klanu uwazajg sie za prawdziwych artystow, w innych
Toreadorach widzac jedynie miernych pretendentéw do artyzmu.

Toreadorzy, ktorzy przytaczyli sie do ruchu anarchistycznego, byli
buntownikami drwigcymi ze swoich starszych i ich parodii cztowieczenstwa. W ruchu
anarchistycznym widzieli sposobnos¢ badania sztuki na swoj wiasny, zdeprawowany
sposob. Anarchisci zaakceptowali ich i nawet po podpisaniu Umowy Cierni wielu
Toreadordw pozostato lojalnych nowo utworzonemu Sabatowi. W przeciwnym razie
ich przeznaczeniem byto by samounicestwienie lub — co gorsza — wyrzucenie poza
nawias spotecznosci Rodzinnej. Co prawda Sabat byt zmeczony sktonnosciami
Odszczepiencéw Toreadordéw do tortur, zaoferowat jednak klanowi absolutng
swobode w tworzeniu sztuki, poniewaz byli potrzebni w czasie wojny a byli rownie
chaotyczni jak reszta Sabatu.

Wyglad: Wiekszo$¢ Odszczepiencow Toreadordw jest albo wyjatkowo piekna,
albo szpetna. Ubierajq sie zgodnie z najnowszg modg i zyjg bardzo wykwintnie.

Schronienie: Odszczepiency Toreadorzy uwielbiajg mieszka¢ miedzy ludzmi,
utrzymujgc apartamenty lub poddasza w miastach. W schronieniach komunalnych
pozostajg tylko wtedy, kiedy jest to potrzebne. Tylko nomadyczni Toreadorzy zawsze
pozostajg w sforze.

Pochodzenie: Podobnie jak ich bracia z Camarilli na swych cztonkéw
wybierajg artystow, muzykow i innych ludzi sztuki. Preferujg jednostki, ktorych prace
wykazujg zrozumienie zaréwno dobrych, jak i ztych stron cztowieczenstwa. Lubig
wybierac tych, ktérych zycie byto w jakis sposéb tragiczne, ofiary AIDS i osoby
uposledzone. Odszczepiehcy Toreadorzy wierzg, ze tylko ci, ktérzy naprawde
cierpieli, sg w stanie zrozumie¢ ludzki badl.

Kreacja bohatera: Odszczepiency Toreadorzy na ogot sg dyletantami lub
osobnikami towarzyskimi, chociaz niektdrzy z nich to profesjonalisci, np. doktorzy,
naukowcy i przedsiebiorcy pogrzebowi. Ich Postawe cechuje duza pewnosc siebie,
Natury zas sg unikalne. Atrybuty Umystowe i Spoteczne nalezg do
pierwszorzednych, tak samo Umiejetnosci. Cechy Pozycji zawierajg na ogot Stawe,
Mienie i Swite.

Dyscypliny Klanowe: Nadwrazliwos¢, Akceleracja, Prezencja.

Utomnosci: Odszczepiehcy Toreadorzy sg tak samo zafascynowani pieknem,
jak ich odpowiednicy z Camairilli, jednakze pojecie piekna rozszerzajg na cierpienie.
Jesli nie powiedzie sie test Sity Woli, mogg pozostawac sparalizowani przez minuty a
nawet godziny, urzeczeni widokiem piekna. Czasami zakochujg sie w niezwykle
pieknych $miertelnych. Co dziwniejsze, wampiry tego klanu réwnoczesnie odczuwajg
fascynacje niezwykle brzydkimi smiertelnikami.



] Preferowane Spiezki: Wigkszos¢ Odszczepiencow Toreadordw wyznaje
Sciezke Katarow lub Sciezke Duszy i Smierci. Niektdrzy przyjmujag Sciezke Honoru
lub Sciezke Harmonii.

Organizacja: Toreadorzy Sabatu majg swoj wtasny podziat na Artystéw i
Pozeréow. Klan spetnia funkcje spoteczne tak, jak u Toreadorow, ale w niklejszym
stopniu. Wiekszos¢ Odszczepiencow Toreadorow preferuje raczej towarzystwo
Smiertelnych niz innych cztonkdéw klanu. Toreadorzy Sabatu identyfikujg sie przede
wszystkim jako indywidualisci, potem jako cztonkowie sfory a dopiero na koncu jako
cztonkowie klanu. Najwazniejsze wydarzenie spoteczne Toreadoréw Sabatu, tak
zwany Bal, odbywa sie co roku podczas przesilenia zimowego.

Prestiz Klanowy: Prestiz zdobywany jest w taki sam sposob jak u Toreadorow
— poprzez osiggniecia artystyczne, patronat nad sztukg i zebrania towarzyskie. Co
wazniejsze, Artysci w rownym stopniu co artystami sg naukowcami bez przerwy
analizujgcymi ludzkie doswiadczenia. Wszystkie udane eksperymenty znajdujg swe
odzwierciedlenie w ich sztuce, a jej sukcesy dajg im Prestiz. Pozerzy zdobywajg
Prestiz gtdbwnie poprzez patronat.

Cytat: "Nie moge moéwié za caty klan, ale dla mnie odpowiedzi na wszystkie
zagadki istnienia lezg w samym cztowieczenstwie. Moja sztuka polega na tym, ze
ukazuje to, co i tak jest juz nam znane gdzie$ w gtebi nas samych."

Stereotypy:

Toreadorzy — "Manekiny nie artysci. Ich patetyczna maska cztowieczenstwa czyni z
nich najnizszg forme wampirzego gatunku. Moze ktéregos$ dnia przebudza sie i
dojrza, jakim jest Swiat i czym sg naprawde."

Lasombra — "Dobrzy przywodcy. Prowadzg nas na niezbadane wody, gdyz zaden
wampir nie odkryt, co to naprawde znaczy by¢ najwyzej wyewoluowang istotg na
ziemi."

Tzimisce — "Istoty oswiecone. Ich studia i zrozumienie sztuki powinny stuzyé innym
za przykfad. Doszli do porozumienia ze swojg naturg, podczas gdy wielu cztonkéw
Sabatu wcigz tego nie osiggnetfo."

Odszczepiency Assamici — "Pozyteczne bestie. Kazdy naréd, nawet wampiry,
potrzebuje armii."

Odszczepiency Brujah — "Gtupie fotry. Caty swoj czas spedzajg na zabawach lub
nieistotnym planowaniu bohaterskich czynéw. Powinni sie nauczy¢, ze nie wszystkie
wampiry sg warte ocalenia."

Odszczepiency Gangrel — "Bardzo ograniczone osobniki. Sg tacy sami juz od
wiekow."

Odszczepiency Malkavianie — "Ich chaotyczna natura jest zaréwno piekna, jak i
straszliwa. Nalezy ich troskliwie pilnowac."



Odszczepiency Nosferatu — "Fascynujacy. Sg najbardziej ludzcy z nas wszystkich."
Pandersi — "Smiecie. Powinni by¢ traktowani jak kundle, ktérymi zresztg sa."

Odszczepiency Ravnos — "Mito na nich spojrze¢. Kto wie, o czym myslg? Sg
prawdopodobnie najbardziej skomplikowani z nas wszystkich."

Weze Swiatta — "Nie podzielajg piekna nieumartych, doceniajg jednak ich potege."
Odszczepiency Tremere — "Dobrze stuzg Sabatowi, ale czy mozna im ufac¢?"

Odszczepiency Ventrue — "Pomimo tego co twierdza, sg bardzo podobni do swych
braci z Camarilli."

Czarna Reka — "Bron, ktorg nalezy postugiwac sie ostroznie, niczym skalpelem
chirurga."

Camarilla — " Nazbyt sg ludzcy, aby mozna byto ich ocali¢ od zagtady. Ich koniec
zapewni nasze przetrwanie."

ODSZCZEPIENCY TREMERE
Przydomek: Czarodzieje

Odszczepiency Tremere wyrosli z niewielkiej grupy Tremere, ktorej udato sie
ztamac¢ wiezy klanowe na rzecz wolnosci oferowanej przez Sabat na poczatku XVIII
stulecia. W tym okresie koloniami wstrzgsata rewolucja, a wampiry Nowego Swiata
znajdowaty sie w samym centrum wydarzen. W owym czasie potega Camarilli
ostabta, a nowy odtam Tremere uwierzyt, ze ich klan zostanie pokonany przez Sabat.
Dla wiasnego bezpieczenstwa stali sie zdrajcami i zdezerterowali do Sabatu. Razem
z nimi Sabat zyskat wiedze Taumaturgiczng i tajemnice klanu Tremere.

Tremere Camarilli probowali za wszelkg cene zniszczy¢ zdrajcow, wielu
jednak — mimo sprzeciwéw Tzimisce — znalazto bezpieczne schronienie pod opiekg
Sabatu. Tremere opracowali przeklenstwo rzucone na wyrzutkow swego klanu,
ktérego znak pozwala im natychmiast rozpoznac¢ zdrajcéw. Przeklenstwo przyjmuje
forme specyficznego znaku na czole Odszczepienca Tremere. Znak ten jest
widoczny tylko dla Tremere Camairilli.

Odszczepiency Tremere sg najmniejszym klanem Sabatu. Poniewaz Tremere
Camarilli sg zawzietymi wrogami Sabatu, klan Odszczepiencéw Tremere powinien
najbardziej sie wykazac¢. Przywodcy Sabatu wiedza, jak duze znaczenie ma
posiadanie po swojej stronie czarodzieji, dlatego w przeciwienstwie do cztonkéw
innych klanow Odszczepiency Tremere otrzymali status. Szanuje sie ich i darzy
zaufaniem, moga jednak osiggnac¢ tylko najnizsze pozycje przywddcze.

Tremere Sabatu wiedzg o tych uprzedzeniach i akceptujg je. W zadnym
jednak stopniu nie sg w niczym gorsi od innych cztonkéw sekty. Chociaz stanowiska
przywodcze sg dla nich niedostepne, czesto sg zakulisowg sitg sprawczg wydarzen,
zupehnie jak ich odpowiednicy w Camarilli. Odszczepiency Tremere brzydzg sie
Tremere i czesto manipulujg Sabatem wykorzystujgc go do walki ze swymi
pogardzanymi brac¢mi.



Klan ceni rozwdj Taumaturgii co najmniej tak samo jak Tremere, ale chociaz
wiekszos¢ ich magii jest unikalna, mimo to sg bardziej ograniczeni od swych braci.
Odszczepiency Tremere chetniej dzielg sie miedzy sobg magiczng wiedzg — dla
dobra klanu i catego Sabatu — jednak zaptata, jakiej za to zadaja, ma stuzy¢ ich
prywatnym korzysciom. Jezeli Tremere zostanie schwytany przez Tremere Sabatu,
moze zosta¢ puszczony wolno w zamian za zdradzone tajemnice sztuki
Taumaturgiczne.

Tremere Sabatu czesto stuzg przywddcom sekty jako agenci i doradcy,
poniewaz klan posiada sporg wiedze dotyczacy ich odpowiednikow w Camarilli. W
wiekszosci oblezeh Odszczepiehcy Tremere wykorzystywani sg do zneutralizowania
czarnoksieznikow Camarilli.

Odszczepiency Tremere nie majg nomadycznych przedstawicieli. Wszystkie
wampiry tego klanu nalezg do osiadtych zgromadzen. Ich egzystencje wypetniajg
studia nad magia, ktére pozostawiajg niewiele czasu na awantury.

Wyglad: Wiekszo$¢ Odszczepiencéw Tremere ubiera sie tak samo jak za
zycia. Nie sg jednak tak gustowni badz konserwatywni jak Tremere Camarilli. Cechg
szczegolng wsrdd cztonkdw tego klanu sg diugie wiosy.

Schronienie: Podobnie jak Tremere majg duzo fundacji. W najwiekszych
Swigtyniach Sabatu znajdujg sie wydzielone czesci, w ktérych Odszczepiency
Tremere mogqg przeprowadzac swoje badania. Kazdy cztonek klanu ma takze wtasne
sanktuarium. Tylko Odszczepiency Tremere z Nowego Jorku posiadajg wtasng
fundacje w osobnym budynku.

Pochodzenie: Klan nigdy nie tworzy nowych wampiréw podczas Jyhadu. W
okresie pokoju poszukiwane sg raczej jednostki o duzej checi wiedzy i wrodzone;j
inteligencji, anizeli przedsiebiorcze i ambitne. Nie jest to jednak zasada naczelna.
Tremere Sabatu przeprowadzajg swoje zéttodzioby przez okres praktyk podobnie jak
Tremere Camairilli.

Kreacja bohatera: Tremere Sabatu sg najczesciej dyletantami, reporterami i
zawodowcami. Wiekszosc¢ to Ekscentrycy i Wizjonerzy o "normalnej" Postawie.
Atrybuty Umystowe nalezg do pierwszorzednych, tak samo Zdolnosci w kierunku
Wiedza. Nie posiadajg jakis szczegolnych Cech Pozyciji.

Dyscypliny Klanowe: Nadwrazliwos¢, Dominacja, Taumaturgia.

Utomnosci: Wada Tremere Sabatu jest ich przeklenstwo. Natychmiast sg
rozpoznawani przez Tremere Camarilli jako Odszczepiency. Dzieki temu Tremere
majg przewage nad Odszczepiencami. Wszyscy Tremere majg od swoich
przetozonych rozkaz chwytania lub niszczenia zdrajcow klanu.

Kolejng cecha negatywng Odszczepiencoéw Tremere jest niemozliwosc
zdobycia pozycji przywodczej w Sabacie. Tych, ktérzy zostang przytapani na
manipulowaniu innymi cztonkami sekty dla osobistych korzysci na ogot czeka stos.

Preferowane Sciezki: Wigkszos¢ wyznaje Sciezke Honoru. Niektorzy Sciezke
Duszy i Smierci albo Sciezke Kaina. Istniejg podejrzenia, ze cztonkowie tego klanu
przewodzg wsrod praktykujacych Sciezki Ztych Objawien.



Organizacja: Odszczepiency Tremere wiekszg od pozostatych klanow Sabatu
wage przywigzujg do lojalnosci klanowej. Co siedem lat zwotywane jest
zgromadzenie zwane Synodem. Wtadza w klanie jest silnie ustrukturyzowana. Od
wszystkich cztonkdw wymaga sie respektowania przywodcédw klanu. Autorytet jest
zdobywany dzieki ambicji i umiejetnosciom magicznym.

Prestiz Klanowy: Jedynym pewnym sposobem zyskania Prestizu jest
stworzenie nowych rytuatoéw. Co bardziej sktonni do ryzyka badajg nawet nowe
Sciezki Taumaturgii. Prestiz klanowy mozna takze zyska¢ manipulujgc Sabatem dla
dobra klanu lub dzieki pokrzyzowaniu planéw Tremere Camairilli.

Cytat: "Jestesmy bardzo szczesliwi stuzgc Sabatowi, bo to jest nasze istnienie
i nasza krew. Nic nie moze nas oderwac¢ od obowigzkoéw wzgledem sekty. Jestesmy
zadowoleni z naszego miejsca w Sabacie i niczego innego nie pragniemy. A teraz,
czy mogtbys wyswiadczy¢ mi matg przystuge?"

Stereotypy:

Tremere — "Bracia nasi i siostry nasze, stuzg jednak Przedpotopowcom i dlatego
muszg zostac zniszczeni."

Lasombra — "Doskonali przywddcy. Chociaz niektore klany narzekaja, watpie, czy
ktorys z nich bytby lepszy."

Tzimisce — "Szybko sie uczg. Dlatego musimy by¢ bardzo uwazac czego ich
uczymy."

Odszczepiency Assamici — "Najlepsi ze wszystkich klanow wojownicy. Bez obu
naszych klanéw Sabat by nie przetrwat."

Odszczepiency Brujah — "Dobrzy cztonkowie Sabatu, zawsze na czele w kazde;j
bitwie. Za to nalezg im sie podziekowania."

Odszczepiency Gangrel — "Moze sg nazbyt zapatrzeni w siebie, dobrze jednak stuzg
Sabatowi sprowadzajgc nam potezne narzedzia, ktérych nie bylibySmy w stanie sami
zdobyc¢."

Odszczepiency Malkavianie — "Ci szalency idealnie do nas pasuja."

Odszczepiency Nosferatu — "Nie podobajg mi sie ich bliskie stosunki z Camarilla.
Mimo to sg nadal pozytecznym zrédtem informaciji."

Pandersi — "Poczatkowo bytem przeciwny ich utworzeniu, wykazali sie jednak takg
samg solidarnoscig i prawym honorem jak wszyscy pozostali cztonkowie Sabatu.
Dobrze nam sie przystuzyli."

Odszczepiency Ravnos — "Okazali sie pomocni, nie wpuscitbym jednak zadnego z
nich do mojego laboratorium."



Weze Swiatta — "Ci dobrzy, prawdziwi cztonkowie Sabatu moga pewnego dnia zostaé¢
naszymi przywodcami. Cate szczescie, ze zawsze byliSmy w dobrych ukfadach."

Odszczepiency Toreadorzy — "Artysci. Nie nalezy oczekiwaé, ze zostang naszymi
wojownikami bgdz przywddcami. Stuzg Sabatowi najlepiej jak potrafig.”

Odszczepiency Ventrue — "Dobrze stuzg Sabatowi, nalezy ich jednak obserwowac.
Kto wie, kiedy moggq stac sie tacy sami jak ich bracia z Camarilli."

Czarna Reka — "Miecz Kaina, ktéry porazi wszystkich oszustow."

Camarilla — "Jesli wszystkie mtode wampiry muszg zostac zniszczone, aby
powstrzymac Przedpotopowcdw, niech tak sie stanie."

ODSZCZEPIENCY VENTRUE
Przydomek: Nudziarze

Powstajgcy Sabat przyciggnat do siebie tych niewielu buntowniczych Ventrue,
ktorzy jeszcze istnieli. Nie podobato im sie traktowanie przez starszych mtodych
wampiréw jako miesa armatniego, dlatego udali sie po ochrone do anarchistow. Na
poczatku byli najmniej szanowanym wsrod anarchistéw klanem, jako ze ich starsi
dowodzili przeciwnikiem. Anarchisci Ventrue musieli pogodzi¢ sie z brakiem
szacunku, nie mogli przeciez wroci¢ do swoich starszych. Przez dtugi czas walczyli z
Camarillg, zaczynajac w kohcu odgrywac¢ wazng role w sukcesach ruchu
anarchistycznego. Umowa Cierni radykalnie zmienita te sytuacje.

Kiedy przywédcy Brujah podpisali ugode pokojowg poszto za nimi wielu
anarchistow. Tylko nieliczni Ventrue pozostali z resztkg buntownikéw. Zrobili tak
dlatego, ze ich osobiste zbrodnie przeciwko starszym nie zostatyby im wybaczone.
Sabat byt jedyng szansg przetrwania.

Ventrue préobowali objg¢ kierownictwo nad pozostatymi anarchistami, byto ich
jednak zbyt mato. Przywddztwo przypadto w udziale klanowi Lasombra. Ventrue
zaakceptowali stworzenie Sabatu pod kierownictwem Lasombra, po czym zmienili
nazwe klanu na Odszczepiency Ventrue. Udato im sie naktoni¢ Sabat do
przeniesienia sie na potnoc, w bezpieczniejsze rejony. Wielu odebrato to jako akt
tchorzostwa, gdyby jednak Sabat tego nie uczynit, prawdopodobnie by nie przetrwat.

Od tamtego czasu Odszczepiehcy Ventrue, pomimo swej lojalnosci, nie
zyskali zbyt duzego szacunku w oczach innych cztonkow Sabatu. Sami niewiele
robig dla zmiany tej sytuaciji, wybierajgc raczej wlasng niezalezno$¢. Czuja, ze gdyby
chcieli zyskac wiekszy respekt jako klan, to musieliby zrezygnowa¢ z czesci
wolnosci, o ktdérg walczyt Sabat, i ptaszczy¢ sie przed Lasombra i Tzimisce. Moze sie
to wydawac dziwne, iz dla zyskania respektu potrzeba wykazac sie stuzalczg
gorliwoscia; jednak brak szacunku, jakim sg darzeni Odszczepiency Ventrue, bierze
sie bardziej z ich obecnej niezaleznosci niz z dziejow tego klanu.

Odszczepiency Ventrue starajg sie odrozni¢ od pozostatych klanow,
szczegolnie od Ventrue Camarilli. Sg bardzo niezaleznym klanem Sabatu, jednakze
nikt w sekcie nie kwestionuje ich lojalnosci. Wierza, ze jednos¢ klanu jest rownie
wazna jak jednosc¢ sekty. Ventrue wydajg sie podobni do Odszczepiencéw Brujah, z
ktérymi nawet otwarcie wspotpracuija.



Odszczepiency Ventrue uwazajg, ze sg odpowiedzialni za rozwijanie w
maksymalnym stopniu swoich indywidualnych i klanowych mozliwosci. Dlatego tez
wiekszos¢ z nich nalezy, mimo swego luzackiego wygladu, do najbardziej
wyksztatconych i profesjonalnych cztonkéw Sabatu. Nie sg tak wygtodniali wiedzy jak
Tzimisce, jednak tak dtugo, jak tylko to mozliwe, polegajg bardziej na rozumie niz na
miesniach. Nacisk kladziony na ksztatcenie i rozwdéj osobistych umiejetnosci
ttumaczy ich dazenie do osiggania znacznego bogactwa. Rownie czesto
nagromadzone dobra spozytkowujg dla dobra sekty, jak i osobistych korzysci.

Odszczepiency Ventrue starajg sie planowac¢ swojg niezaleznos¢. Mowia, ze
nie interesuje ich ani przewodzenie innymi, ani podgzanie za kimkolwiek. Akceptujg
Lasombra jako przywodcow Sabatu, nie we wszystkim jednak sie z nimi zgadzaja.
Dawno zwiodto ich to na ztg droge, nim jeszcze ponad 100 lat temu wywotali wojne
domowa. To oni stojg za nowym ruchem lojalistycznym Sabatu, ktérym martwig sie
obecni przywddcy sekty.

Odszczepiency Ventrue utrzymujg osobistg kontrole nad niektérymi
instytucjami finansowymi $miertelnych. Rzadko jednak uzywajg swoich wptywéw w
inny sposob, niz dla zwiekszenia wtasnego bogactwa.

Wyglad: Ventrue Sabatu ubierajg sie zgodnie ze wspdétczesng moda. Duzg
uwage przykfadajg do swego wygladu i ubierajg sie tak, aby podkresla¢
prezentowane wyobrazenie swojej osoby — na ogot jako buntownika. Nie strojg sie
jednak tak dziwacznie jak Odszczepiency Brujah.

Schronienie: Wiekszo$¢ Odszczepiencow Ventrue jest cztonkami zgromadzen.
Pozostajg (czesto za to ptacac) w komunalnym schronieniu sfory, ktore jest czyms
wiecej niz tylko czescig swigtyni Sabatu. Odszczepiency Ventrue ze sfor
nomadycznych zwykle tez pozostajg razem ze swojg sfora.

Pochodzenie: Ventrue Sabatu nie wybrzydzajg przy wyborze rekrutow.
Akceptujg kazdego, kto wydaje sie cho¢ odrobine inteligentny, twardy i niezalezny.
Swoich rekrutow na ogot sciggajg prosto z terendw towieckich, co strasznie
denerwuje ich starszych z Camarilli — dlatego wtasnie to robia.

Kreacja bohatera: Odszczepiency Ventrue to pracusie, wolni strzelcy, dzieciaki
lub punki. Atrybuty Umystowe nalezg do pierwszorzednych, tak samo Umiejetnosci.
Moga mie¢ dowolng Nature, jednak ich Postawa jest na ogot zorientowana na
niezaleznosc. Cechy Pozycji zawierajg Trzode, Wptywy i Mienie.

Dyscypliny Klanowe: Nadwrazliwos¢, Dominacja, Odpornosg.

Utomnosci: Takie same jak u wszystkich Ventrue: ich zamitowanie do krwi jest
bardzo ekskluzywne, pijg tylko jej specyficzny typ. W zadnym wypadku nie wypija jej
od innego niz wtasciwy nosiciela.

Preferowane Sciezki: Odszczepiency Ventrue na ogdt wyznajg Sciezke
Honoru, chociaz niewielka grupa wybrata Sciezke Katarow.

Organizacja: Odszczepiency Ventrue co 10 lat organizujg tak zwang Rade
Parafialng. Podczas tego spotkania omawiajg wtasne poglady na dziatalno$¢ Sabatu
i szukajg sposobdw wzmocnienia potegi klanu. Podczas Rady Parafialnej planuje sie



takze dziatalnosc¢ realizowang przez pojedynczych cztonkow klanu dla dobra sekty.
Rada Parafialna jest niezwykle sformalizowana uroczystoscig. Odszczepiency
Ventrue ubierajg sie z tej okazji bardzo konserwatywnie.

Czionkowie klanu spotykajg sie takze czasami na szczeblu lokalnym,
uczestniczac w Vaulderie i planujac interesy klanowe.

Prestiz Klanowy: Nie jest trudno zdoby¢ Prestiz wsréd Odszczepiencow
Ventrue. Osobista korzys¢ jest widziana jako korzys$¢ klanu. Szanujg kazdag
demonstracje madrosci i niezaleznosci. Cztonek klanu moze takze zyskac Prestiz
dzieki jakiemus unikalnemu badz cennemu wyszkoleniu. Najbardziej efektywnym i
najczestszym sposobem zdobywania Prestizu jest niweczenie planéw Lasombra bez
utraty swej wiarygodnosci lojalnych cztonkéw Sabatu. Moze by¢ to osiggniete tylko
wtedy, kiedy Odszczepieniec Ventrue opracuje lepszy plan niz Lasombra.

Cytat: "Jestesmy sercem Sabatu. Kluczem do przetrwania sekty jest totalna
anarchia. Niektorzy uwazajg nas za gtupcow, jednak nasz sposob egzystencji
pokazuje, co to znaczy by¢ Sabatnikiem. Nasza lojalnosc jest niekwestionowalna."

Stereotypy:

Ventrue — "Staromodni i tepawi. Nieche¢ do akceptowania zmian jest dowodem ich
stabosci jako przywodcéw. Zdrajcy wszystkich naszych braci i siéstr."

Lasombra — "Sg tak skorumpowani, jak tylko mogg by¢ przywodcy. To prawda, ze sg
efektywni, jednak odbywa sie to wielkim kosztem naszej prawdziwej wolnosci."

Tzimisce — "Prawdziwi przywddcy."

Odszczepiency Assamici — "Bez poparcia tego klanu zostaliby$my zmiazdzeni. Komu
jednak sg postuszni — sekcie czy klanowi?"

Odszczepiency Brujah — "Wspaniali towarzysze. Wiedza, jak sie dobrze zabawic,
zupenie jak my. Niestety, nie zapowiadajg sie na skutecznych sprzymierzencow."

Odszczepiency Gangrel — "Nie sg zbyt przyjacielscy, ale za to lojalni. Oni takze
podzielajg nasz poglad na lojalnos¢, zaréwno wzgledem klanu, jak i sekty."

Odszczepiency Malkavianie — "Moga by¢ najlepszymi i najgorszymi, zaréwno
przyjaciotmi, jak i sprzymierzencami."

Odszczepiency Nosferatu — "Kretacze zbyt podobni do Tremere. Nalezy ich
obserwowac."

Pandersi — "Naszym Pariasom nie nalezy ufaé. Stuzg Sabatowi tylko dla wtasnych
korzysci."

Odszczepiency Ravnos — "Bezuzyteczni jako sprzymierzency. Zabawnie jednak jest
miec ich przy sobie."



Weze Swiatta — "Pozyteczni sprzymierzency, niezbyt jednak zabawni."

Odszczepiency Toreadorzy — "Majg dar pojmowania, jakiego nie posiada zaden inny
klan. Nie jestem pewien, czy sam chciatbym miec taki dar."

Odszczepiency Tremere — "Nasi czarnoksieznicy dobrze nam stuzg. Nienawidzg
Tremere prawie tak samo jak my."

Czarna Reka — "Czarng Reka zawsze rzadzili Assamici, ale teraz, kiedy rosnie liczba
cztonkoéw spoza ich klanu, czy Assamici podejma jakies drastyczne dziatania?"

Camarilla — "Nasz poprzedni klan prowadzit owce na rzez. Chetnie do nich
powrocimy — jako pasterze i wilki."

Rozdzial Czwart: Sciezki Oswiecenia

Jestem mtodziencem na bakier z Biblia, nie udaje jednak, ze wiara nie ma
sensu.

— Tin Machine, "Bus Stop"

Wampiry Sabatu nie uwazajqg sie za ludzi, posiadajg jednak zaréwno wtasng
moralnos¢, jak i zycie duchowe. Sabat przeszedt okres duchowego rozwoju wiele
wiekoéw temu, co zaowocowato wypracowaniem tak zwanych Sciezek O$wiecenia.
Stuzg one jako przewodnik etyczny i duchowy wampirom probujgcym zrozumiec
swojg egzystencje i pogodzi¢ sig¢ z wlasnym istnieniem.

Sciezki pomagaja utrzymac¢ Bestie na uwiezi. Wyznawcy okreslonej Sciezki
przestrzegajg surowych zasad postepowania oraz pilnie studiujg filozofie wybranej
Sciezki. Choé brzmi to paradoksalnie, $ciste stosowanie sie do zasad Sciezki
pozwala cztonkom Sabatu zachowa¢ wolng wole i poskromi¢ drzemiacg w nich
Bestie. A chociaz Sabatnicy lubig ulegac Bestii, przeraza ich mozliwos¢, ze pewnego
dnia mogliby catkowicie straci¢ nad nig kontrole.

Obecnie praktykowanych jest siedem unikalnych Sciezek O$wiecenia. Wielu
uwaza, ze istniejg takze inne Sciezki, jednakze nie sg one znane wiekszo$ci
Sabatnikom. W tym rozdziale opisano tylko powszechnie znane Sciezki O$wiecenia.
Sekta traktuje wszystkie Sciezki na réwni (za wyjatkiem Sciezki Ztych Objawien).
Zdarza sie czesto, ze wampiry z jednej sfory sg zwolennikami réznych Sciezek
Os$wiecenia. Sciezki tworzg podstawe Charakteru wampira: kazda z nich zajmuje sie
réznymi cechami, ktore nalezy zgtebic, aby w petni sta¢ sie wampirem — umystowo i
cielesnie. Co za tym idzie, kazda ze Sciezek zostata stworzona przez odmiennego
wampira. Wszystkie Sciezki sg osiggalne dla kazdego cztonka Sabatu, ale Sabatnik
w danej chwili moze podgzac tylko jedng z nich. Wampir pragnacy podazac jedng ze
Sciezek pobiera nauki u innego cztonka sekty, zaznajomionego z tg Sciezka. Okres
uswiadamiania moze zosta¢ rozegrany jako czesc sagi. Wyszkolenie na ogét zajmuje
jeden rok nauki, po ktorym wampir osigga na tyle wysoki stopien zrozumienia
Sciezki, ze dalej juz moze studiowaé jg samodzielnie. Z kazdg Sciezkg wigza sie jej
wiasne zgromadzenia i rytuaty. Wampiry nie podazajace okreslong Sciezka nie biorg
udziatu w jej zgromadzeniach, chyba ze zostang na nie zaproszone.



Sciezki obecnie praktykowane w sekcie to: Sciezka Kaina, Sciezka Katarow,
Sciezka Smierci i Duszy, Sciezka Ztych Objawien, Sciezka Harmonii, Sciezka Honoru
oraz Sciezka Mocy i Wewnetrznego Gtosu.

Chociaz Sciezki moga wykazywaé wzgledem siebie pewne podobienstwo, to
jednak kazda z nich jest odmienna. Chociaz kodeksy moralne moga zawierac te
same cechy, nie jest przeciez wazne, ktore zasady sq istotne, ale jak bardzo sie je
ceni. Mozna odnies¢ wrazenie, ze te réznice sg mato znaczace — nalezy jednak
pamietac, ze tak naprawde najwieksze religie Swiata niewiele sie miedzy sobg rdéznig
w sferze moralnej. Kazda Sciezka O$wiecenia oparta zostata na odmiennych
zatozeniach. Wszystkie jednak reprezentujg metody, dzieki ktérym wampir moze
wspigc sie ponad zasady moralne i duchowe Smiertelnych.

TESTY SCIEZEK

Na koncu opisu kazdej ze Sciezek O$wiecenia znajduje sie Hierarchia
Grzechéw, wymieniajaca moralne przewinienia wyznawcow okreslonej Sciezki i
systematyzujaca ich ciezar gatunkowy. Test Sciezki spetnia to samo zadanie, co Test
Cziowieczenstwa. Za kazdym razem, kiedy popetni sie uczynek niemoralny, nalezy
wykonaé Test Sciezki. Tego rodzaju testy nalezy traktowaé tak samo jak Testy
Cziowieczenstwa.

JeZeli bohater utraci wszystkie punkty Sciezki, woéwczas jego postacig
zawtadnie Bestia — przejmuje jg Narrator. Inni Sabatnicy moga poczatkowo nie
zdawac sobie z tego sprawy, wkrotce jednak zauwaza, ze na bohaterze nie mozna
juz polegac i jego dziatania stajg sie coraz bardziej szalone. Niewielu Sabatnikéw,
ktérych warto$¢ Sciezki spadita do zera, jest w stanie diuzej przetrwaé, poniewaz
ochoczo zdradzg swoich przyjaciot lub w jakis inny sposdb tamig prawa Sabatu.

INNE SCIEZKI

Jako gracz lub Narrator mozesz swobodnie wymyslaé nowe Sciezki. Chociaz
te opisane ponizej nalezg do najbardziej popularnych, powstajg i z czasem odchodzg
w zapomnienie takze inne Sciezki. Bohater moze byé wyznawca jednej z takich
wymartych Sciezek lub opracowaé swojg wtasna, biorac za przyktad Sciezke, ktérej
do tej pory byt zwolennikiem. Nalezy sie tylko upewni¢, ze Sciezka jest wystarczajaco
surowa, aby zapobiec przejeciu postaci przez Bestie.

SCIEZKA KAINA
Za wyjatkiem tych, ktérzy nadeszli przed potopem, jesteSmy jedynymi czionkami
naszej rasy orientujgcymi sie w sytuacji. Jezeli chcemy przetrwa¢ nadchodzacg
Gehenne, musimy stac sie tacy jak nasz ojciec.

— Nora Clemones, Biskup Quebecku

Przydomek: Nodamici

Kanony Wiary: Nodamici wierzg, ze klucz do wewnetrznego spokoju mozna

znalez¢ tylko w sobie. Aby zdoby¢ tg¢ madros¢ nalezy bada¢ wiasne pragnienia i
¢wiczy¢ powsciagliwos¢. Sciezkg Kaina nalezy podazac¢ samotnie. Wyznawcy tej



Sciezki nie urzadzajg spotkan ani rytuatéw, chociaz moga sie konsultowaé w
sprawach przeczuc. Nie majq takze przywddcow. Respekt zyskujg ci, ktorzy
zrozumieli czym sa.

Wampiry podazajace tq Sciezka studiujg historie swojej rasy oraz jej
zatozyciela. Poszukujg zagubionych czesci "Ksiegi Nod", uznajac jg za zrodto
prawdy. Poszukujg Kaina i stuzg mu jako wierne dzieci. Nodamici sg takze
eschatologami, studiujgcymi ogdlne prawdy i oznaki Gehenny, a takze wszystkie
aspekty tego wielkiego kresu wampirzych wydarzen.

Diabolizm jest praktykowany nie dla wtasciwej mu przyziemnej potegi, lecz w
celu zblizenia sie do Kaina. Wyznawcy tej Sciezki prébujg zniszczyé
Przedpotopowcéw gorliwiej niz pozostali cztonkowie sekty. Sciezka Kaina nie
zajmuje sie zbawieniem wampira. Zamiast tego prébuje wzmocni¢ naturalny
porzadek wszechswiata ustanowiony przez Boga. Wyznawcy Sciezki wierza, ze
wampiryzm jest dzietem Boga i wampiry, jako takie, sg czescig naturalnego
porzadku. Nie jest wiec ztem dziatanie zgodne z naturg wampirow. Ztem jest unikanie
naturalnych zachowan. Wampiry powinny uswieca¢ swojg normalng egzystencje a
nie jej unikac.

Etyka Sciezki

Poszukiwanie madrosci poprzez powsciggliwosc. Nigdy w niczym nie popadaj w
skrajnosc.

Rozwijaj swojg site woli. Zrozum znaczenie wewnetrznej sity.

Zdobadz jak najwieksza wiedze o historii wampiryzmu, szczegodlnie tej odnoszacej
sie do Kaina.

Wykorzystaj kazdg szanse do zdobycia krwi starszych pokolen, zblizajgc sie w ten
sposbb do Kaina.

Medytuj i spedzaj czas w samotnosci, aby lepiej zrozumie¢ samego siebie.

Darz szacunkiem tych wyznawcéw Sciezki, ktérzy bardziej niz ty zblizyli sie do
prawdy o samym sobie.

Pamietaj, ze pochodzisz od Kaina, ludzie zas od Abla. Twoim prawem jest
pozbawianie ich zycia. Jest to przeklehstwo rzucone na Kaina i wszystkie jego dzieci.
Zwalczaj zamieszkujgcg w tobie Bestie. Poskrom jg. Jestes silniejszy. Nigdy nie
ulegaj szalenstwu. To wtadnie ta Bestia zmusita Kaina do zamordowania Abla. Bestia
bedzie prébowata uczynic cie mordercg bez wzgledu na twg wole.

Zyj w pokoju pos$rdd tego, co stworzyt cztowiek. Nie ujawniaj swojej egzystencii
ludziom. Nie zostates stworzony, aby zy¢ pomiedzy nimi jako brat albo siostra.

HISTORIA

Sciezka Kaina rozwineta sie wéréd Assamitéw po odkryciu autentycznej — jak
wierzono — czesci manuskryptu z “Ksiegi Nod”. Nodamici, jak czasami sie nazywa
zwolennikéw tej Sciezki, jako pierwsi doszli do wniosku, ze Camarilla jest cze$cig
planu Przedpotopowcéw. Sciezka Kaina byta najpopularniejsza w latach 1500 - 1700,
po czym powoli zaczeta zanika¢ z powodu silnego rygoryzmu, jakiego wymagata od
adeptéw. Obecnie Sciezka jest szanowana, chociaz ma niewielu zwolennikéw.

OBECNE PRAKTYKI



Nodamici nie uczestniczg w Rytuatach Tworzenia, chyba ze zmusi ich do tego
Jyhad. Wampiry podazajace ta Sciezke cenig sobie czas spedzany w samotnosci,
nie oznacza to jednak, iz sg samotnikami. Po prostu preferujg spedzanie czasu na
rozwazaniach, co to znaczy byé Kainita. Cztonkowie Sciezki studiujg “Ksiege Nod” i
na podstawie jej znajomosci wygtaszajg swoje kazania. Wiekszosc¢ z nich aktywnie
interesuje sie przedstawieniem co roku wystawianym podczas Palla Grande, czesto
przyjmujac role wystepujgcych w dramie postaci. Wampiry wierne tradycji krainy Nod
sprawdzajg sie podczas indywidualnych préb, mniej angazujac sie w rytuaty
wymagajace wspoétzawodnictwa.

OPIS WYZNAWCOW

Wiekszo$é wyznawcdw tej Sciezki zachowuije sie z duza powsciggliwoscig. Na
0got wyrazajq sie bardzo tagodnie, potrafig jednak Zarliwie broni¢ swoich ideatow.
Nodamici nie przejawiajg zamitowania do wspotzawodnictwa. Szukajg madrosci,
studiujac filozofie, historie oraz inne dziedziny wiedzy. Najwiekszymi zwolennikami tej
Sciezki sq — i zawsze byli — Odszczepiericy Assamici.

POGLAD NA INNE SCIEZKI

Sciezka Kataréw: “Katarowie nie szanuje daru, ktéry otrzymaliémy. Marnujg swoj
czas W pogoni za nic nie znaczacymi przyjemnosciami tego swiata.”

Sciezka Duszy i Smierci: “Jej zwolennicy do$¢ dobrze rozumiejg nasza rase,
rozmineli sie jednak z prawda.”

Sciezka Ztych Objawien: “Przekleci. Sg plaga wszystkich Kainitéw. Muszg zosta¢
wytropieni i zniszczeni.”

Sciezka Harmonii: “Ogdlnie rzecz biorac dobre wampiry, za bardzo jednak
identyfikujg nasz gatunek ze smiertelnymi.”

Sciezka Honoru: “Nie sg najwiekszymi myslicielami Sabatu, za to sg najbardzie;
lojalni i godni zaufania.”

Sciezka Mocy i Wewnetrznego Gtosu: “Zbyt zagubili sie w samokontemplagji i
materialnych dazeniach, aby dostrzec prawde.”

PODAZANIE SCIEZKA

Bohater powinien by¢ spokojny i zachowywac sie z rezerwa, wiekszos¢ czasu
spedzajgc w samotnosci. Kiedy przemoc jest nieunikniona badz korzystna, powinien
dziata¢ szybko i skutecznie. Nalezy zaakceptowac zabijanie jako czes¢ przeklenstwa
Kaina. Bohater powinien by¢ zainteresowany diabolizmem i korzystac z kazde;j
sposobnosci wypicia krwi starszych. Nalezy uczestniczy¢ w Zgromadzeniach
Wojennych: nie dla wspotzawodnictwa, ale dla cennej krwi starszego. Bohater
powinien studiowac historie i starozytne jezyki. Nalezy zbiera¢ nowe informacje na
temat Kaina i ochoczo zaryzykowac swoje istnienie dla ich zdobycia.

Zdolnosci: Wszyscy Nodamici sg wyksztatceni przynajmniej w niektorych z
nastepujacych dziedzin: Archeologia, Historia (szczegdlnie starozytna), Sledztwo,
Nauka o Rodzinie, Lingwistyka (szczegodlnie jezyki starozytne), Nauka (dowolny typ),
Okultyzm, Prace Badawcze i Teologia.



Preferowane Dyscypliny: Akceptowane sg wszystkie Dyscypliny “naturalne”.
Taumaturgia i Moc Weza nie sg uwazane za Dyscypliny “naturalne”. Wielu
Nodamitéw czuje antypatie do zwolennikéw tych dyscyplin.

HIERARCHIA GRZECHOW SCIEZKI KAINA

Warto$é Sciezki

Minimalne wykroczenia wymagajace Testu Sciezki

10 Zaniechanie podjecia proby zebrania dowoddéw dotyczgcych Kaina, kiedy moze
cie to kosztowac zycie.

9 Nie spedzenie co najmnigj trzech godzin na medytacji kazdej nocy.

8 Dziatanie przeciwko Sabatowi.

7 Okazanie braku szacunku swoim starszym; zaniechanie podjecia préby zdobycia
informacji o Kainie, kiedy niebezpieczenstwo jest umiarkowane.

6 Nie stawienie sie na Zgromadzenie Wojenne.

5 Odmowa proby zniszczenia wampirow Camarilli; traktowanie ludzi jako cos wiece;j
niz tylko pozywienie.

4 Odczuwanie smutku przy zabijaniu ludzi; zaniechanie podjecie proby zdobycia
informaciji o Kainie, kiedy niebezpieczenstwo jest niewielkie.

3 Oszczedzenie Smiertelnika, gdy nalezato go zabic.

2 Poleganie na ludzkich sprzymierzencach lub przyjaciotach; zaniechanie podjecie
proby zdobycia informacji o Kainie, kiedy nie wigze sie to z zadnym
niebezpieczenstwem.

1 Wypicie zwierzecej krwi, kiedy mozna zapolowac na cztowieka.

KODEKS ZWOLENNIKOW SCIEZKI KAINA
Ponizszy spis obejmuje podstawowe dogmaty wiary:

Musisz prébowaé odnalez¢ wampiry starszych generacji i wypi¢ ich krew. Najpierw
powinienes szuka ich wsréd cztonkéw Camarilli, ale kazdy starszy nie nalezacy do
Sabatu tez jest dobry.

Musisz bra¢ udziat w Zgromadzeniach Wojennych, jezeli dadza ci sposobnos¢ do
diabolizmu.

Musisz studiowac historie wampiréw i podgza¢ wszystkimi tropami, ktére mogg
doprowadzi¢ cie do zaginionych czesci “Ksiegi Nod”.

Musisz ochoczo umrzeé Ostateczng Smiercia, aby dowie$é istnienia Kaina i odkry¢,
Co sie z nim dzieje.

Nigdy nie wolno ci mie¢ ludzkich sprzymierzencow i przyjaciot.

Nigdy nie wolno ci pi¢ krwi zwierzat, jesli mozesz mie¢ ludzka.

Kazdej nocy musisz spedzi¢ samotnie troche czasu na medytacjach.

Musisz zawsze zwalczac¢ szalenstwo i nigdy nie wolno ci "ptyng¢ na fali".



Musisz dazy¢ do wzmocnienia swojej sity woli.
Nigdy nie mozesz czu¢ sie winy odbierajgc ludzkie zycie.

Sciezka Kataréw

Zdajemy sobie sprawe, ze nasza fizykalna forma istnienia jest zta: zeby jednak
kontynuowac naszg egzystencje, musimy dbac o potrzeby ciata. Potrafimy takze
wznies¢ sie ponad zto materialnego swiata i w harmonii egzystowac z czystym
Swiattem duchowym.

— Vladimir Rasputin, poeta Sabatu i Wiadny Czarnej Reki
Przydomek: Katarowie lub Albigensi

Podstawy Wiary: Sciezka Kataréw zbudowana jest na religijnym dualizmie. Jej
podstawowe dogmaty — w czym przypomina Manicheizm — oparto na istnieniu dwéch
stworcow: dobrego i ztego. Dobry demiurg stworzyt Swiata duchowy, natomiast zty
bog byt jedynie przektamujgcym nasladowca dobrego, kiedy stwarzat swiat
materialny. Katarowie (po grecku katharos oznacza “czysty”) wierzyli, ze ciato jest
skazone ztem, za to dusza czysta a wiec dobra. Akceptowali istniejacy swiat fizyczny,
jednakze uwazajgc za skazone ztem to wszystko, co do niego nalezy.

Wampiry zostaty stworzone przez ztego boga, aby poddac prébie mocarne
duchy i zmusic je do ulegniecia ztu swiata materialnego. Wampiry, ktore przyjety ta
nalezacg niegdys do Smiertelnych religie, wypaczyty jg w takim stopniu, ze obecnie
trudno rozpoznaé w ich wierzeniach jej pierwotng forme. Zwolennicy Sciezki uznali te
same zasady co Sredniowieczni Katarowie, utrzymujg jednak, ze sg predestynowani
do bycia wampirami zwigzanymi ze Swiatem materii. Petna zta natura ich cielesnej
formy tylko umacnia wiare w immanentne zto $Swiata materialnego.

Wyznawcy Sciezki Kataréw z catego serca akceptujg zto jako ceche wrodzong
ich nieSmiertelnej egzystencji — skoro odmowiono im zycia duchowego po $smierci.
Ziemia jest Piektem dla Kataréw Sabatu — chcg zatem to jak najlepiej wykorzystac.
Opracowali religijng moralnos¢, opartg na odwroceniu zasad oryginalnych Kataréw,
ktorzy nauczali jak unikac zta swiata. Wampirzy Katarowie czynig zas$ na odwrot:
wyszukujg zto, przeciwko ktéremu wystepowali ich poprzednicy.

ETYKA SCIEZKI

Poszukuj materialnego bogactwa. Uczyn swojg niesmiertelng egzystencje na tyle
przyjemna, na ile to mozliwe.

Twdérz nowe wampiry bez wahania. Cho¢ je potepiasz, nieSmiertelne zycie nie jest
wcale takie zte.

Za wszelkg cene unikaj Ostatecznej Smierci. Mimo ze my, tak jak nasi praojcowie
Katarowie, wierzymy w reinkarnacje. Niestety, na ten swiat powracamy jako zywi a
nie jako nieumarli.

Ulegaj pokusie. Nie masz czego sie bac. Pozwdl Bestii sie wydostac, kiedy ma
ochote troche poszalec.



Nie ufaj nikomu, poniewaz prawie wszyscy sg tak samo skorumpowani jak ty. Nie
chca sie tylko do tego przyznac.

Smiato kosztuj krwi zwierzecej, tak samo jak ludzkie;.

Nie wahaj sie zabija¢ smiertelnych. | tak powrécg w nowym zyciu.

Zaakceptuj zto tego Swiata jako naturalng czes¢ egzystenciji. Tak dtugo, jak stuzy
twoim potrzebom, nie ma powodu, aby powstrzymywacé zto lub go unikac.

HISTORIA

Wierzenia Katarow sg czescig sredniowiecznych herezji Smiertelnikow.
Katarowie w odmienionej formie zaakceptowali w Europie dualistyczng wiare
perskiego proroka Mani. W roku 1209 papiez Innocent Il zwotat Krucjate przeciwko
Albigensom, jak nazwano wyznawcow tej religii. Krucjata trwata okoto 30 lat i byta po
czesci odpowiedzialna za narodziny Inkwizycji. W czasie trwania Krucjaty wierzenia
Albigensow byty pozwanane i przejmowane przez srodowisko nieumartych, w miare
jak coraz wiecej katarskich heretykéw stawato sie wampirami. Sciezka Kataréw byta
jedna z pierwszych wampirzych Sciezek. Byta praktykowana, chociaz wéwczas
jeszcze nie uwazano jej za Sciezke, na dtugo przed powstaniem Sabatu. Koncepcja
Sciezki zdazyta sie w znacznym stopniu zmieni¢, jednak sama Sciezka istnieje nadal
jak przed wiekami.

PRAKTYKI

Zwolennicy tej Sciezki zrobig wszystko w pogoni za przyjemnoscig. Katarowie
nie majg problemdéw moralnych z zabijaniem, poniewaz wierzg w reinkarnacje.
Ostateczna Smieré uwalnia dusze z wiezienia skazonego ztem ciata. Nie majg jednak
zamiaru umierac, poniewaz ich wampirze zycie jest duzo lepsze od Smiertelnego.

Katarowie dzielg sie na dwie oddzielne grupy: perfecti, uwazanych za
najbardziej swigtych (chociaz daleko im do tego) oraz credentes, typowych
wyznawcow Sciezki. Perfecti majq stopien Sciezki réowny 7 lub wiece;.
Najwazniejszym rytuatem Katarow jest consolamentum. Przeprowadzane jest przez
dwaoch perfecti, ktorzy rozgrzeszajg wampira ze wszystkich popetnionych grzechéw,
pozwalajac mu w ten sposdb bez strachu umrze¢ Smiercig Ostateczng. Kazdy
wyznawca poddaje sie consolamentum co kilka lat.

OPIS WYZNAWCOW

Wyznawcy Sciezki Kataréw s materialistami. Na ogét niewiele dbajg o sprawy
duchowe. Sabat jest dla nich wazny, poniewaz pozwala egzystowaé w totalnie
hedonistyczny sposob bez leku przed kara.

POGLADY NA INNE SCIEZKI

Sciezka Kaina: “Zagubieni w romantycznym pojmowaniu natury. Nie wszystko jest
tak biate lub czarne jak to postrzegajg.”



Sciezka Duszy i Smierci: “Sg zbyt chorobliwi. Majg dobre idee, ale za daleko sie z
nimi posuneli. Poza tym, potrafig by¢ naprawde pruderyjni.”

Sciezka Ztych Objawien: “Studzy ciemnosci. Musimy ich odnalez¢ i zniszczyé.”
Sciezka Harmonii: “Ich poglad na to, czym jeste$my i co powinniémy robi¢ jest troche
absurdalny. Sami sie ograniczajg i to bez powodu.”

Sciezka Honoru: “Szlachetne wampiry, brak im jednak sity. Wiare poktadaja tylko w
sobie.”

Sciezka Mocy i Wewnetrznego Gtosu: “Sg podobni do nas, tylko nazbyt
zaabsorbowani swoimi gtupimi gierkami, aby mogli nauczy¢ sie, co oznacza
prawdziwa wolnosc¢.”

PODAZANIE SCIEZKA

Wyznawcy tej Sciezki powinni byé bardzo materialistycznie nastawieni do nie-
zycia i przywigzywac¢ duzg wage do samozadowolenia. Nie majg skruputéw w
tworzeniu nowych wampiréw i robig to systematycznie. W petni cieszg sie swojg
egzystencjg i nie bojg sie wszystkiego choc¢ raz sprébowac.

Zdolnosci: Znajomosc¢ Terenu, Ekspresja Artystyczna, Hulactwo, Tajemnice
Miasta, Taniec, Finanse, Szulerstwo, Maskarada, Muzyka, Ekspresja Poetycka,
Uwodzenie, Spiewanie.

Preferowane Dyscypliny: Animalizm, Dominacja i Prezencja.

HIERARCHIA GRZECHOW SCIEZKI KATAROW

Warto$é Sciezki

Minimalne wykroczenia wymagajace Testu Sciezki

10 Odmowa stworzenia nowego wampira.

9 Zaniechanie podagzania za nowg forma przyjemnosci.

8 Zaniechanie ptyniecia na fali szalenstwa.

7 Unikanie skrzywdzenia innych kosztem wiasnej przyjemnosci.

6 Odmowa zamordowania cztowieka, kiedy lezy to w twoim najlepszym interesie.
5 Odmowa dokonania okrutnego czynu, kiedy lezy to w twoim najlepszym interesie.
4 Zaniechanie przechwalania sie, kiedy jest ku temu dobra okazja.

3 Zaprzepaszczenie szansy materialnego zysku.

2 Altruistyczne dziatanie.

1 Niepotrzebne hamowanie samego siebie.

KODEKS ZWOLENNIKOW SCIEZKI KATAROW

Zrobisz wszystko, aby powiekszy¢ swojg tymczasowg moc. Majatek jest dla ciebie
bardzo wazny.

Gonh za przyjemnosciami.

Zabijaj ludzi bez zalu.

Pysznij sie swoim bogactwem.



Pij krew zwierzat na rowni z ludzka, chociaz ludzka jest bardziej smakowita od
zwierzece).

Okrucienstwo i brutalno$¢ nie powinny cie w ogodle martwic. Sg po prostu czescig
zycia.

Nie obawiaj sie Ostatecznej Smierci, unikaj jej jednak za wszelkg cene. Lepiej
egzystowaé jako wampir niz jako cztiowiek, powinienes wiec zosta¢ wampirem
najdtuzej, jak to tylko mozliwe.

Jestes absolutnym hedonistg. Réwnie dobrze mozesz mie¢ odpowiednie Archetypy
Osobowosci jako swojg Postawe i Nature.

Masz ktopot z tolerowaniem ascetykéw.

Nigdy nie wigzesz sie dtugotrwatymi zwigzkami z innymi wampirami.

SCIEZKA DUSZY | SMIERCI

Jestesmy duchami uwiezionymi w ciatach. Smier¢ jest tylko poczatkiem. Tym lepiej to
rozumiesz, im dtuzej jestes martwy.

— Murray Sutton, Sabatnik.
Przydomek: Nekronomisci

Podstawy Wiary: Sciezka Duszy i Smierci po$wiecita sie probom docieczenia,
co to znaczy by¢ nieSmiertelng duszg uwieziong w fizycznym ciele. Wampir jest
duchem przyobleczonym w materialng forme. Wszystkie moce i stabo$ci pochodzg z
potgczenia ze Swiatem duchowym. Wazne jest zdobycie jak najwiekszej wiedzy o
Swiecie duchowym, po to, zeby zrozumie¢ cel egzystenciji.

Ziemska egzystencja jest nieprzerwanym cyklem narodzin i $mierci, w ktérym
jedynie dusza jest niezmienna. Dusza przezywa zycie po zyciu, coraz bardziej
zblizajgc sie do Boga. Wampir jest przerwg w tym cyklu. Dusza wampira jest na
zawsze zamknieta w jednej formie. Wielu zwolennikéw tej Sciezki wierzy, ze ich
dusze zostang uwolnione i ponownie wejdg w cykl narodzin i $mierci, jak tylko
przejda przez Ostateczng Smieré. Jednakze, tak jak $miertelni, nie sg skorzy do
sprawdzania tego na sobie. Wampiry zostaty odsuniete od cyklu egzystencji w
momencie, w ktorym Kain zostat przeklety przez Boga. Teraz wszystkie wampiry
przez cate swe nieSmiertelne istnienie dzwigajg brzemie Kaina. Po Ostatecznej
Smierci przeklenstwo zostanie z nich zdjete i bedq mogli powrdcié do cyklu jako
Smiertelni.

Wyznawcy Sciezki wierza, ze dusza umiejscowiona jest w sercu. Krew spenia
zatem funkcje zaréwno fizyczne, jak i duchowe. Poniewaz ich martwe ciata nie sg w
stanie produkowac krwi, dlatego potrzebujg krwi innych dla odzywiania duszy.

ETYKA SCIEZKI

Studiuj Smierc¢ w jej wielu formach.

Nie obawiaj sie Ostatecznej Smierci. Dusza jest nie$miertelna.

Naucz sie tyle o okultyzmie, ile tylko mozesz. Wskazdéwki zawsze byty obecne. Teraz
nadszedt czas na ztozenie uktadanki.

Zgtebiaj nature i przyczyne wszystkich rzeczy.

Zaakceptuj wyzszg swiadomosc, do ktérej wszyscy nalezymy.



Poszukuj znaczenia emocji i Swiadomosci swojego poprzedniego, smiertelnego Ja.

HISTORIA

Sciezka Duszy i Smierci powstata jako pierwsza ze wszystkich $ciezek.
Zainicjowana przez grupe Tzimisce poczatkowo byta kultem smierci. Zalegalizowano
ja jako szkote mysli w Wieku O$wiecenia. Dogmaty Sciezki coraz bardziej sie
rozwijaty, zapozyczajac ideaty smiertelnikdw, ktdrzy poprzez nauke rozwijali filozofie
intelektu.

HIERARCHIA GRZECHOW SCIEZKI DUSZY | SMIERCI

Warto$é Sciezki

Minimalne wykroczenia wymagajace Testu Sciezki

10 Powstrzymanie sie przed zabiciem dla zdobycia wiedzy.
9 Okazanie strachu przed Ostateczng Smiercia.

8 Dziatanie emocjonalne.

7 "Plyniecie na fali" podczas szatu.

6 Okazanie jakis cech ludzkich badz zwierzecych.

5 Zaniedbanie badania fenomenu Smierci, gdy jest ku temu okazja.
4 Okazywanie awersji bgdz obojetnosci wobec $mierci.

3 Jawne okazanie wspétczucia.

2 Niepotrzebne zapobieganie $mierci.

1 Przyzwolenie, aby emocje wziety gore nad logika.

PRAKTYKI

Sciezka Duszy i Smierci posiada wiele regularnie odprawianych, wymysinych
rytuatéw. Powszechne sg ofiary z ludzi i wampirow.

OPIS WYZNAWCOW

Wiekszosc¢ nalezy do osobnikéw ciekawych, obiektywnych i pozbawionych
emocji. Studiujg ludzkie emocje i sumienie, poddajac badaniom nawet wtasne,
zanikajgce cztowieczenstwo. Sg niezwykle uduchowieni, chociaz w ich wierzeniach
brak pasji. Smieré i okultyzm studiujg jak kazdg dziedzine wiedzy. Sa lojalni
wzgledem sekty, jednakze wampiry Sabatu czujg sie czasami nieswojo w ich
towarzystwie. Najwiecej zwolennikéw tej Sciezki pochodzi z klanu Odszczepiencéw
Toreadoréw.

POGLADY NA INNE SCIEZKI

Sciezka Kaina: "Interesujgce osobniki. Intelektualisci, jednakze ich rozumowanie jest
czesto zamglone bezuzyteczna tradycja."



Sciezka Kataréw: "Wierzenia Kataréw dotyczace $mierci moga by¢ prawdziwe,
niestety, traktujg je jako jedyng mozliwos¢. Dziecinni w swych duchowych
przekonaniach."

Sciezka Ztych Objawien: "Pieklo jest wystarczajaco realne. Demony tez sg
wystarczajgco realne. Zaréwno $miertelni, jak i wampiry nie powinni mieszac sie do
ich spraw. Musimy wytropi¢ naszych skorumpowanych braci i nasze zepsute siostry i
zniszczy¢ w najbardziej bolesny sposéb."

Sciezka Harmonii: "Subtelna réwnowaga, ktérg utrzymuja, jest niczym jazda $lepca
na narowistym ogierze. Wiedzg dokad podazajg, nie moga jednak dostrzec, gdzie sg
teraz."

Sciezka Honoru: "W ogéle nie dbajg o ducha. Natura ich egzystencji zostata zawarta
w zestawie regut. To prawda, ze sg honorowi, jednak nasza egzystencja polega na
czyms wiecej."

Sciezka Mocy i Wewnetrznego Gtosu: "Ich zainteresowanie duchem jest godne
podziwu, jest jednak skazone osobistg chciwoscia."

PODAZANIE SCIEZKA

Bohater powinien zaakceptowac ludzkie emocje i sumienie jako czes¢
makrokosmosu, poddajac je niemal klinicznemu oglgdowi. Bohater nigdy nie
powinien okazywac silnych emocji. Powinien by¢ zaréwno uprzejmy i okrutny, przez
caty czas dziatajac z zimng krwig. Nalezy studiowac zjawisko smierci oraz
utrzymywac zainteresowania okultyzmem.

Zdolnosci: Alchemia, Pierwsza Pomoc, Przestuchiwanie, Wiedza (dowolny
rodzaj), Medycyna, Okultyzm, Psychoanaliza, Psychologia, Prace Badawcze, Wiedza
o Duszy, Teologia, Toksykologia. Kazda ze Zdolnosci w znacznym stopniu moze
poméc w podazaniu tg Sciezka.

Preferowane Dyscypliny: Najwazniejszymi Dyscyplinami dla zrozumienia
egzystencji poprzez podazanie tg Sciezkg sg: Nadwrazliwo$é, Nekromancja i
Taumaturgia.

KODEKS ZWOLENNIKOW SCIEZKI DUSZY | SMIERCI

Dziataj beznamietnie.

Zawsze analizuj sytuacje i dziataj logicznie.

Nie interesuj sie zdobywaniem nowych przyjaciot, ale badz kurtuazyjny i lojalny.
Zwalczaj szat za kazdym razem, kiedy probuje sie wydoby¢.

Przeprowadzaj wtasne "eksperymenty naukowe" dla poznania zjawiska smierci.
(Sam zdecyduj jakiego rodzaju).

Duzo czytaj, skupiajac sie gtéwnie na nauce i okultyzmie.

Nie przejmuj sie zabijaniem.

Nie obawiaj sie Ostatecznej Smierci.

Wiekszos¢ wolnego czasu spedzaj samotnie.

Czesto wspotpracuj z innymi wyznawcami Sciezki, korzystajac z ich madrosci.



SCIEZKA ZtYCH OBJAWIEN

Udajemy przed Sabatem postuszenstwo, poniewaz jest to potezne narzedzie
zniszczenia. Nigdy nie pozwdl dostojnikom poznac twoich prawdziwych mistrzow.

— Johnny "Wielki Pies" Yeates, zdrajca i Koruptor.
Przydomek: Koruptorzy, Heretycy

Podstawy Wiary: Wampiryzm jest fizyczng manifestacjg zta. Obowigzkiem
wszystkich wampirow jest nie-zycie zgodne z ich reputacjg Dzieci Ciemnosci. Jest to
Sciezka diabolizmu. Jej wyznawcy rozpoznajg Piekielne moce i potrafig czerpaé z
nich wsparcie. Sciezka praktykowana jest w tajemnicy przez niektérych cztonkéw
sekty, nie jest jednak uznana przez Sabat. Gracze nie mogq gra¢ bohaterami
podazajacymi Sciezka Ztych Objawien.

ETYKA SCIEZKI

Odrzu¢ wszystko, co ludzkie w tobie. Jestes$ aniotem zia.

Wspieraj Wtadcow Ciemnosci, a zostaniesz przez nich nagrodzony.

Ukrywaj swojg wrogos¢ przed kolegami z Sabatu. Nigdy nie ujawniaj swoich
prawdziwych mistrzow.

Korumpuj innych, gdy tylko jest to mozliwe. Pokaz im ciemnosé, tak jak ty jg widzisz.

HISTORIA

Sciezke Ztych Objawien rozpoczeta w XVII stuleciu koteria Brujah, ktérzy byli
satanistami juz w trakcie swego $miertelnego zycia. Sciezce udato sie pozosta¢ w
ukryciu przez catg swa historie, chociaz jej zwolennicy byli juz wielokrotnie w
minionych stuleciach wykrywani i niszczeni.

OBECNE PRAKTYKI

Wyznawcy Sciezki Ztych Objawien posiadajg wiele tajemnych rytuatéw.
Podobno niektérzy z nich weszli w pakt z poteznymi demonami. Cechg
charakterystyczng Sciezki jest sktadanie ludzkich ofiar i inne, znacznie gorsze
uczynki. Jak gtosi pewna plotka, niektorzy cztonkowie tej Sciezki sg odporni na
Vaulderie i wszelkie inne formy Wiezow Krwi, co ma by¢ wynikiem ich praktykowania
Zfa.

OPIS WYZNAWCOW

Wyznawcy tej Sciezki maskujg sie przed rozpoznaniem. Wszyscy twierdza, ze
podazaja jedna z akceptowanych Sciezek, udajac stosowanie sie do jej nauk. Aby
podazaé Sciezka Ztych Objawien nalezy by¢ catkowicie oddanym ztu — byé ztym
nawet ponad standardy wampiréw. Podazajg nig bardzo nieliczni. Niektérzy



wyznawcy moga byc¢ kojarzeni z Setowcami. Specyfika powigzan miedzy tymi
grupami pozostaje tajemnica.

POGLAD NA INNE SCIEZKI

Wszyscy sg glupcami.

PODAZANIE SCIEZKA

Podazanie Sciezka Ztych Objawien jest btedem. Zaden gracz nie moze
pokierowaé na nig swojego bohatera. Sciezka zostata opisana, poniewaz wiadomo o
jej istnieniu i ma powazny wptyw na sekte. Niewiele natomiast wiadomo o jej
praktykach.

Zdolno$ci: Wszyscy wyznawcy tej Sciezki posiadajg Wiedze o Demonach
(traktowaé tak samo jak Wiedze o Magach) a takze znajg tacine. Dodatkowo sg
adeptami Przebiegtosci.

Dyscypliny: Wysoko cenionymi Dyscyplinami sa Nadwrazliwos$¢ i Dominacja.
Wiekszos¢ wyznawcdw Sciezki Ztych Objawieh posiada sekretne moce Piekielne,
dane im przez demona, z ktérym zawarli pakt.

SCIEZKA HARMONII

Dlaczego powinnismy przekonywac sie, ze nie jestedmy ludzmi, kiedy mowimy,
dziatamy i rozumujemy jak kazdy inny cztowiek, ktory zostatby zmuszony do
kanibalizmu?

— Ezekiel Donner, Hierofant Sabatu
Przydomek: Harmoniusze

Podstawy Wiary: Wszystko ma przyczyne, nawet wampiryzm. Obowigzkiem
wampiréw jest kroczenie po linie rozpietej nad przepascia, bez utraty ani na chwile
koncentracji. Wampiry nie sg ludzmi, dzielg jednak ze Smiertelnymi wiele wspdinych
cech. Najlepiej pozosta¢ wiernym swojej ludzkiej czesci natury, gdyz potwor w nas
drzemigcy jest tak silny, ze jesli wyrzekniemy sie cztowieczenstwa, to nic juz nam nie
pozostanie.

Jednakze wampiry nie mogg by¢ ludzmi, na ktérych zerujg jak na trzodzie.
Wampir ma prawo do swego istnienia. Zeby przetrwaé musi pi¢ krew, nigdy jednak
nie powinien zapominac, co robi aby przezy¢ i komu to czyni. Zdobyczy nie nalezy
marnowac ani traktowac jak bezwartosciowego przedmiotu, bo kazde zycie jest
cenne. Jednak naturg wampira jest zerowanie na ludziach. Sciezka Harmonii jest
niczym Sciezka Golkondy. Celem wampira jest osiagniecie poprzez akceptacje
swojej dwojakiej natury prawdziwej harmonii wewnetrznej. Wampiry sg czescig
naturalnego porzadku stworzonego przez Boga. Nie ma nic ztego w dziataniu
zgodnym ze swojq natura.



ETYKA SCIEZKI

Nic, co istnieje w naturze, nie jest zte samo z siebie — tgcznie z wampirami.

Nalezy szanowac zycie. Ludzkie zycie powinno by¢ odbierane tylko wtedy, kiedy jest
to konieczne. Nie powiniene$ nigdy odczuwac zalu robigc to, co jest dla ciebie
naturalne, np. pijac krew.

Nigdy nie tra¢ kontaktu ze swoim cztiowieczenstwem ani wampirzg naturg. Obydwa te
aspekty osobowosci sg czescig ciebie. Sam sie zniszczysz, jezeli nie bedziesz w
stanie zaakceptowac, ze nie jestes juz cztowiekiem, a twoja ludzka czes¢, psychika,
zostanie zniszczona przez czesc zwierzeca, jezeli nie zrdwnowazysz obydwu stron
swojej natury. Kierowanie sie tylko jedng z nich jest niezdrowe i nienaturalne.

HISTORIA

Sciezka Harmonii rozwineta sie w XVIII wieku w koloniach Nowego Swiata. W
pierwszych latach swego istnienia rozwijata sie niezwykle dynamicznie, jednak liczba
jej zwolennikdéw zaczeta powoli male¢ z uwagi na cigglty Jyhad. Wiekszos¢
Sabatnikéw byta zbyt sterana ciagtymi walkami, zeby méc jg zaakceptowaé. Sciezka
Harmonii potgczyta rézne nurty filozofii natury Romantyzmu z amerykanskimi
ideatami tolerancji i transcendentalizmem. Ktadta rowny nacisk na emocje i boskg
Opatrznosé, jak na prawa natury ustanowione przez Boga.

OBECNE PRAKTYKI

Zwolennicy Sciezki czasami zwotujg wtasne zgromadzenia. Chociaz Sciezka
nie ma wiasnych rytuatéw, jej wyznawcy znani sg jako najbardziej wybredni przy
dobieraniu rekrutow. Poszukujg jednostek o silnym cztowieczenstwie, jak i zdrowej
dawce inteligencji i emocjonalnej stabilnosci.

OPIS WYZNAWCOW

Wampiry z tej Sciezki sg najbardziej ludzkie w catej sekcie. W pojmowaniu i
traktowaniu Rodziny sg podobni do braci z Camarilli. Wiekszos¢ posiada silne
sumienie. Wedtug standardow smiertelnych sg najmniej zli w catym Sabacie. Sg
takze najbardziej zharmonizowani z natura.

POGLADY NA INNE SCIEZKI

Sciezka Kaina: "Poszukujg mitycznego ojca, ktéry ma zapewnié im wiasny rodzaj
rownowagi. Podczas gdy oni badajg historie, my badamy siebie."

Sciezka Kataréw: "Zbyt czesto pozwalajg wydostac sie Bestii. Robigc to jedynie
niszczg siebie. Nie jesteSmy przeciez zwierzetami — jestesmy ich naturalnymi
panami."



Sciezka Duszy i Smierci: "Zagubili sie w poszukiwaniu prawdy. Ich metody sg
bezuzyteczne."

Sciezka Ztych Objawien: "Nie sg ani ludzmi, ani bestiami, ale czym$ znacznie
gorszym. Musza zginaé Smiercig Ostateczna."

Sciezka Honoru: "Podazajg podobng do nas Sciezka. Podczas gdy my wolimy
dziatanie, ich Sciezka preferuje powsciagliwosé."

Sciezka Mocy i Wewnetrznego Gtosu: "Poszukujg tych samych odpowiedzi co i my.
Chociaz potrafig racjonalnie myslec¢, niepotrzebnie starajg sie manipulowac innymi."

PODAZANIE SCIEZKA

Ta Sciezka moze sie okaza¢ najtatwiejszg do zrozumienia. Jej zasady moralne
sg podobne do uznawanych przez Rodzine Camarilla, a takze wielu ludzi. Sciezka
wymaga od wampira postugiwania sie zdrowym rozsadkiem, wiedza, emocjami i
wierzeniami duchowymi przy podejmowaniu wszelkich decyzji. Wampir powinien
zaakceptowac fakt, ze picie krwi nie jest czyms ztym. Jest to dziatanie zgodne ze
swojg naturg. Jednakze zycie, a w szczegdlnosci zycie ludzkie, nie powinno byc¢
niepotrzebnie marnowane i nalezy je szanowac.

Gracze powinni pozwoli¢ swoim bohaterom przeciwstawiaé sie planom
bezwzglednego niszczenia zycia. Bohater powinien mie¢ sumienie, nie powinien
jednak czu¢ wyrzutéw sumienia kradnac ludzka krew. Nie powinien zabija¢ zdobyczy,
o ile nie jest to absolutnie konieczne. Wiekszo$¢ wyznawcow tej Sciezki jest dobrze
zespolona z przyroda i czesto spedza czas z dala od miasta.

Zdolnosci: Czujno$¢, Wysportowanie, Oswajanie, Bojka, Kamuflaz, Empatia,
towiectwo, Maskarada, Medytacja, Jezdziectwo, Sztuka Przetrwania, Ptywanie,
Tropienie. Wiekszo$¢ Harmoniuszy kontynuuje rozwoj Zdolnosci posiadanych za
zycia.

Preferowane Dyscypliny: Najbardziej szanowane sg Animalizm i
Nadwrazliwosé.

HIERARCHIA GRZECHOW SCIEZKI HARMONII

Wartos¢ Sciezki

Minimalne wykroczenia wymagajace Testu Sciezki

10 Nie spedzenie co najmniej dwdch godzin w nocy na samotnym obcowaniu z
natura.

9 Zabicie zwierzecia z innych powodow niz przetrwanie.

8 Odmowa polowania i picia krwi, kiedy odczuwa sie gtdd (ponizej maksymalnej
wartosci Punktow Krwi) a okolicznosci na to pozwalaja.

7 Postepowanie w sposéb okrutny.

6 Odmowa "ptyniecia na fali", gdy nie jest to szkodliwe dla twego przetrwania.
5 Zabicie sSmiertelnika z innych powoddw niz przetrwanie.

4 Niepowodzenie w zapewnieniu bezpieczenstwa kamratom i osobom bliskim.
3 Postepowanie w sposéb zbyt ludzki lub zbyt bestialski.

2 Poczucie winy, kiedy zrobites cos, co powinienes byt zrobic.

1 Odmowa zabicia, kiedy jest to istotne dla twego przetrwania.



KODEKS WYZNAWCOW SCIEZKI HARMONII

Swobodnie przerzucaj sie pomiedzy twojg ludzka i zwierzecg naturg. Staraj sie ze
wszystkich sit zréwnowazyc¢ obie sfery twojej egzystencji.

Poddawaj sie emocjom.

Twoje wspétczucie dla wszystkich istot powinno by¢ ograniczone.

Nie powiniene$ mie¢ zahamowan w zabijaniu i piciu krwi dla wkasnego przetrwania.
Badz towarzyski.

Walcz z szalenstwem, kiedy jest dla ciebie ktopotliwe, ale "pty’ na fali" kiedy tylko
mozesz.

Uwaza;j sie za istote czesciowo ludzka, obecnie skazong przez Bestie. Niestety, nie
jestes tym, czym byltes kiedys.

Czerp przyjemnosc¢ z kontaktu z natura.

Powinienes$ lubi¢ otaczac sie zwierzetami.

Jezeli mieszkasz w miescie, powiniene$ odczuwac potrzebe czestego odwiedzania
terenow wiejskich.

SCIEZKA HONORU

Nie jesteSmy rycerzami czy samurajami. Jestesmy podporg bractwa. Ci, ktorzy
nieprzychylnie patrza na nasze dziatania, sg zagrozeniem dla Sabatu.

— Vincent Day, Paladyn Sabatu

Przydomek: Patrioci, Kanonicy

Podstawy Wiary: Jest to najsilniejsza ze wszystkich Sciezek. Jest
zdecydowanie czyms$ wiecej, niz tylko kodeksem postepowania stuzacym utrzymaniu
pozoréw porzadku w chaotycznej sekcie. Zwolennikow tej Sciezki czesto okresla sie
jako wyznawcéw Kodeksu. Sciezka zostata opisana w ksiedze zwanej "Kodeksem
Mediolanskim". Podstawg filozofii towarzyszacej Kodeksowi jest brak potrzeby
zrozumienia przyczyn egzystencji, zamiast tego skupienie sie na terazniejszosci.
Honor jest prawdziwg miarg sity i wielkosci. Podobnie jak Sciezka Kaina, jest ona
jednolitg i sformalizowang strukturg, dopuszczajgca jednak pewne zmiany.

ETYKA SCIEZKI

Ponizsze wartosci nalezg do najwazniejszych idei promowanych przez
"Kodeks Mediolanski":

Stuz wiernie przywddcy tak dtugo, jak dziata on w najlepszym interesie Sabatu.
Uczestnicz we wszystkich Auctoritas Ritae Sabatu.

Dotrzymuj stowa honoru. Ztamanie go uczyni cie matym i stabym, i nikt, kto posiada
honor, nigdy ci nie zaufa, ani nie bedzie cie szanowat.



Szanuj rownych sobie i badz wzgledem nich uczciwy.

Nigdy nie zdradz tych, ktérzy ci ufaja.

Badz dzielny. Tchorze nie majg honoru. Bron Sabatu swoim zyciem.

Badz wielkoduszny dla swoich braci i siéstr, wéwczas oni odptacg ci tym samym.
Zawsze sptacaj dtugi.

Stuz interesom Sabatu najlepiej jak potrafisz.

Smieré Ostateczna niz dyshonor.

Nikczemnikéw traktuj bezwzglednie.

Podtrzymuj tradycje.

Przestrzegaj innych zasad "Kodeksu Mediolanskiego".

HISTORIA

Podczas wielkiego Jyhadu pomiedzy Sabatem i Camarillag w podzielonej
sekcie doszto do prawdziwej wojny domowej. Porozumienie konczace bratobdjcze
spory nastgpito w Mediolanie. Zgodnie z jego postanowieniami zaprzestano
wewnetrznych walk i zjednoczono sekte. W latach pokoju Kodeks stat sie niezwykle
popularny. Na gruncie idei wampirycznego honoru jako srodka wewnetrzne;j
dyscypliny i substytutu ludzkiego sumienia wyrosta odrebna filozofia. W XIX stuleciu
wybuchta kolejna wojna domowa. Po zakonhczeniu konfliktu i przywrdceniu pokoju
"Kodeks Mediolanski" zostat zmodyfikowany.

OBECNE PRAKTYKI

Wyznawcy tej Sciezki uczestniczg we wszystkich rytuatach Sabatu oraz sg
odpowiedzialni za ich rozwdj i praktykowanie. Cztonkowie Sciezki w kazdym miescie
zwotujg wtasne, formalne zgromadzenia, w czasie ktérych majg miejsce specjalne
rytuaty. Wyznawcy Sciezki Honoru kontrolujg innych cztonkéw Sabatu, upewniajac
sie, ze nie opuszcza oni szeregdéw sekty. Nie zadajg od wyznawcéw innych Sciezek
wypetniania wszystkich zalecen "Kodeksu Mediolanskiego", wymagaja jednak
akceptacji praktyk sekty.

OPIS WYZNAWCOW

Wiekszos¢ wyznawcdw moze by¢ uwazana za zwyktych, przestrzegajacych
prawa cztonkéw zdezorganizowanej sekty. Niektorzy zostali zauroczeni ideg
osobistego honoru i uczynili zen kluczowy czynnik swego zycia. Sciezka ta jest
popularna wsrod cztonkéw prawie wszystkich klanéw. Szczegdlnie duzg
popularnoscig cieszy sie u tych Sabatnikéw, ktorzy posiadajg wtasne wierzenia
duchowe, ale rozumiejg znaczenie podazania Sciezka.

HIERARCHIA GRZECHOW SCIEZKI HONORU

Wartos¢ Sciezki ,
Minimalne wykroczenia wymagajace Testu Sciezk



10 Dziatanie wbrew zasadom Sabatu w jakiejkolwiek sprawie.

9 Nie okazanie goscinnosci innym cztonkom Sabatu.

8 Nie uczestniczenie w Ignoblis Ritus swojej sfory.

7 Nie uczestniczenie w Auctoritas Ritus Sabatu.

6 Dziatanie przeciwko przywodcy; niepowodzenie w ochronie towarzysza z Sabatu.
5 Przedkfadanie osobistego dobra ponad sekte.

4 Nieuhonorowanie porozumienia.

3 Okazanie tchérzostwa.

2 Okazanie braku szacunku wzgledem sekty.

1 Ztamanie danego stowa.

POGLADY NA INNE SCIEZKI

Sciezka Kaina: "Prébujg podazaé $ladem naszego praojca, nigdy jednak nie bedg
tacy jak on."

Sciezka Kataréw: "Dzikie bestie. Wiedza co to przyjemno$é, ale tylko kosztem
porzadku i respektu. Dla nich wolno$¢ oznacza anarchie."

Sciezka Duszy i Smierci: "Ich logika i madro$é ograniczone sa brakiem dyscypliny."
Sciezka Ztych Objawien: "Trzeba ich zniszczyé, zanim oni zniszcza nas."

Sciezka Harmonii: "Za bardzo zamotali sie w ludzkie emocje, aby byé naprawde
<<zréwnowazeni>>."

Sciezka Mocy i Wewnetrznego Gtosu: "To ich poszukiwanie madrosci nie stanowi
problemu. Problemem jest ich zZgdza wiadzy."

PODAZANIE SCIEZKA

Wyznawcy tej Sciezki bez wzgledu na osobiste zahamowania powinni
zachowywac sie w sposob honorowy. Honorowg Smierc nalezy uwazac za lepsza niz
zycie bez honoru. Bohater nie musi by¢ niewolnikiem kodeksu, nalezy zachecac¢
graczy do obmyslania sposobdw obracania Kodeksu na swojg korzys¢.

Zdolnosci: Jedynymi powszechnymi Zdolnosciami wsrod wyznawcow tej
Sciezki sq Prawo oraz Wiedza o Sabacie (oparte na “Kodeksie Mediolafiskim”).
Wielu posiada Zdolnosci w sztukach walki, miedzy innymi: Bojke, Postugiwanie sie
Materiatami Wybuchowymi, Btyskawiczne Wyciggniecie Broni, Broh Palng,
Rusznikarstwo, Lowiectwo, Broh Ciezka, Bron do Sztuk Walki, Przestuchiwanie,
Walke Wrecz, Krycie sie, Putapki.

Preferowane Dyscypliny: Za najwazniejsze uwaza sie Prezencje i Odpornosé.

KODEKS WYZNAWCOW SCIEZKI HONORU

Gardzisz osobnikami bez honoru.

Nigdy nie tamiesz danego stowa.

Przez wampirze nie-zycie przechodzisz z honorem.
Z wygladu jestes bardzo spartanski.



Naginasz zasady, jesli odpowiada to twojej osobowosci, chociaz moze ucierpie¢ na
tym stopien twojej Sciezki.

Zawsze wspierasz swoich towarzyszy.

Chronisz swoich podwtadnych.

Jestes goscinny.

Jestes surowy i wyjatkowo szorstki.

Jestes lojalny wzgledem Sabatu ponad wszystko, nawet ponad wtasne
bezpieczenstwo.

SCIEZKA MOCY | WEWNETRZNEGO GLOSU

Jestem Swiattem oraz prawdg synéw i cor L. A. Zdradz mnie, a umrzesz. Stuz mi
dobrze, a zostaniesz sowicie wynagrodzony. Stuzgc mnie, stuzysz Sabatowi.

— Leila Monroe, Priscus Sabatu

Przydomek: Unifikatorzy

Podstawy Wiary: Sciezka poswiecona jest ambicji, sile i doskonato$ci.
Wstapienie na tg Sciezke oznacza podazanie za dazeniami serca. Jest to Sciezka
namietnosci. Jest przedostatnim odzwierciedleniem wampirzego Darwinizmu. Celem
Sciezki jest panowanie nad sobg i innymi.

Wyznawcy Sciezki wierza, ze ich samo$wiadomos$¢ jest jednym z aspektow
duszy. Dusza istnieje poza swiatem materialnym, oddziatowuje jednak na
rzeczywisto$¢ poprzez ciato. Zaréwno smiertelni, jak i nieSmiertelni posiadajg te moc.
Wampiry osiggnety umiejetnos¢ pozwalajgcq czesci ich duszy przedostac sie do
realnego Swiata, dzieki czemu majg wieksze mozliwosci od ludzi.

Wyznawcy Sciezki wierza, ze prawda lezy w kazdym z nas i najlepsza droga
do jej odnalezienia jest poszukiwanie wewnetrznego oswiecenia. Jednoczesnie
wierzg w zwiekszenie potegi ciata poprzez samodyscypline. Do$¢ powszechne wsréd
wyznawcow tej Sciezki jest doswiadczanie mistycznych wizji, objawiajacych zwiazki i
wptywy dokonywanych wyborow. (Nie jest to standardowa moc wszystkich
wyznawcdw, mozna jg jednak naby¢ jako Zalete. Sposéb dziatania pozostawiamy do
dyspozycji Narratora).

ETYKA SCIEZKI

Podazaj za gtosem serca. Podgzaj za Bestig, jesli jest to konieczne, ale nie za innymi
wampirami — nimi kieru;.

Rozwijaj swoje wartosci i ukrywaj stabosci. Pokazuj sie jako niepokonany.

Wspieraj innych wyznawcéw Sciezki, o ile nie koliduje to z twoimi podbojami.

Nigdy nie okazuj przeciwnikowi litosci, ani o nig nie pros.

Nie daj sie omami¢ myslami smiertelnych, ani ich moralnoscig. Sg zrodtem stabosci.



Prawda pochodzi z wewnatrz. Dziataj zgodnie z nig, aby uczyni¢ Sabat
potezniejszym.

Niepowodzenie jest hanba. Nie akceptuj porazki i srogo jg kaz.

Wspotzawodnictwo rozwija wewnetrzng site.

Uzywaj Monomaciji na swojg korzysc. Wytykaj stabosci u innych.

Dobieraj sprzymierzencéw ostroznie. Nigdy nie wchodz w dtugoterminowe
przymierza.

Traktuj dobrze tych, ktérzy za tobg podazajg. Wykorzystuj wszystkich dla wiasnych
celow.

Porzucenie Sciezki oznacza hanbe.

HISTORIA

Sciezka Mocy i Wewnetrznego Gtosu byta jedna z pierwszych, ktére
wyksztalcity sie w obecnie istniejacej formie. Reguty Sciezki zostaty opracowane
przez Lorda Markusa z Lasombra, pod koniec lat '30 XVI stulecia. Wyznawcy tej
Sciezki byli najsilniejszymi przywddcami Sabatu, ze wzgledu na pasje i po$wiecenie,
z jakimi walczyli o przetrwanie sekty.

OBECNE PRAKTYKI

Sciezka skupia sie na rytuatach wspoétzawodnictwa, takich jak Zgromadzenia
Wojenne, a takze na r6znego rodzaju testach sity woli i odwagi. Ci, ktérzy zawioda,
najlepiej aby sie poprawili. Zmiana Sciezki traktowana jest jako oznaka stabosci.
Takie wampiry uwazane sg za pariaséw przez innych wyznawcéw Sciezki Mocy i
Wewnetrznego Gtosu.

OPIS WYZNAWCOW

Jest to Sciezka dla osobnikéw z kompleksem Mesjasza i siinym dgzeniem do
wiadzy. Nie-zycie w Sabacie moze byé bardzo brutalne, a ta Sciezka doskonale to
odzwierciedla. Wyznawcy sg ogromnie zapracowani. Wiekszos¢ pozada pozycji z
autorytetem, wierzgc, ze bierze jg zaréwno dla dobra sekty, jak i swego wiasnego.
Zwolennikami tej Sciezki jest wielu cztonkéw klanu Lasombra. Ci, ktérzy nig
podazajg, sq czyms$ wiecej niz zwyktymi zbirami. Sg podstawg przywodztwa Sabatu.

POGLADY NA TEMAT INNYCH SCIEZEK

Sciezka Kaina: “Ich forma ubdstwiania naszego przodka jest ponizajaca, nawet jesli
zapewniajg naszej sekcie pozyteczne dokumenty historyczne.”

Sciezka Kataréw: “Ich niedojrzate poglady kazg im faworyzowaé wolno$¢ ponad
wszystkie inne wartosci. Mogg okazac sie niebezpieczni.”

Sciezka Duszy i Smierci: “Sg podobni do nas, jednak brak wigoru czyni ich na
zawsze stabymi.”



Sciezka Ztych Objawien: “Ich zepsucie zjada nas od $rodka. Nalezy potozyé szybki
kres ich planom.”

Sciezka Harmonii: “Smiertelna cze$é jest wcigz w nich bardzo silna. Przestania im
prawde o tym, czym sg w istocie.”

Sciezka Honoru: “Wolg czepia¢ sie swoich $miertelnych wierzen, rozwazajac je w
tajemnicy. Przyjeli te Sciezke, poniewaz nie zmusza ich do zaakceptowania tego,
czym w rzeczywistosci sie stali.”

HIERARCHIA GRZECHOW SCIEZKI MOCY | WEWNETRZNEGO GLOSU

Wartos¢ Sciezki '
Minimalne wykroczenia wymagajace Testu Sciezki

10 Nie spedzenie co najmniej dwoch godzin w nocy na cichej medytaciji.

9 Nie sieganie po wszelkie niezbedne srodki dla zdobycia wiekszej potegi.
8 Zaakceptowanie porazki.

7 Pomaganie innym, kiedy nie jest z twojg korzyscia.

6 Okazanie braku szacunku wzgledem posiadajgcych wiekszg potege i madrosc.
5 Zte traktowanie nizszych ranga.

4 Wycofanie sie, kiedy wiesz, ze masz racje.

3 Zaprzepaszczenie szansy zwiekszenia bogactwa badz potegi.

2 Publiczna utrata twarzy.

1 Zaakceptowanie rébwnego sobie bgdz mniej uzdolnionego na swojego
przetozonego.

PODAZANIE SCIEZKA

Sciezka Mocy i Wewnetrznego gtosu nalezy do Sciezek zdradzieckich. Nie
przebacza tym, ktérzy zawioda. Bohater podazajacy tg Sciezkg powinien byé zadny
wiadzy, ale nawet najbardziej zachtanni majg tendencje do badania samego siebie.
Bohater powinien zawsze przedkfadac¢ wtasne cele nad dgzenia wampirdow o
mniejszych umiejetnosciach. Kiedy trzeba, nalezy umie¢ manipulowac innymi.
Bohater powinien zawiera¢ jak najwiecej znajomosci, zdobywac sprzymierzencow i
zyskiwac poparcie dla wtasnych plandéw. Z ochotg nalezy pomagac innym tylko
wtedy, kiedy moze to przyniesc¢ jakie$ korzysci. Dla bohatera istotne sg bogactwo i
oznaki wtadzy. Bardzo wazne jest Uznanie Sfory, Prestiz Klanowy i Status w
Sabacie.

Zdolnosci: Bojka, Sekrety Miasta, Dyskusja, Dyplomacja, Empatia, Bron
Palna, Zastraszanie, Intrygi, Autorytet, Medytacja, Walka Wrecz, Polityka,
Uwodzenie, Wyczucie Oszustwa oraz Przebiegto$¢ sg najczesciej uzywanymi
Zdolnosciami.

Preferowane Dyscypliny: Zadna pojedyncza Dyscyplina nie jest uwazana za

wazniejszg od innych. Nacisk ktadziony jest na petny rozwdj we wszystkich
Dyscyplinach.

KODEKS WYZNAWCOW SCIEZKI MOCY | WEWNETRZNEGO GLOSU



Spedzaj duzo wolnego czasu na samokontemplacji lub doskonaleniu wtasnych
Zdolnosci i Dyscyplin.

Stuchaj kazdego, ale postepuj wedtug wtasnego uznania.

Cen kazdy rodzaj wtadzy. Czyni cie ona silniejszym na wiecej niz tylko jeden sposéb.
Poszukuj wiedzy i bogactwa.

Badz przywodca, nie podwitadnym.

Traktuj podwtadnych sprawiedliwie a przetozonych z szacunkiem (jesli na to
zastuguja).

Nigdy nie bgdz usatysfakcjonowany tym, co zrobite$ lub mozesz zrobic.
Manipuluj innymi dla osobistych korzysci.

Badz chetny do naginania i tamania zasad, ktére cie ograniczaja.

Zdradz najblizsze ci osoby, jezeli jest to absolutnie koniecznie, aby podazac¢ za
Wewnetrznym Glosem.

Rozdziat Piaty: Cechy Sabatu

Pomimo wiezi z Rodzing Camarilli, cztonkowie Sabatu wypracowali duzo
wiasnych, unikalnych Cech i mocy. Ta ciggta ewolucja jest gtbwng przyczyng
frustracji przeciwnikéw sekty, nie mogacych nigdy mie¢ pewnosci, z czym znowu
beda mieli do czynienia.

Podrecznik Gracza opisuje niektére z Cech, takie jak Zdolnosci Drugorzedne
oraz Wady i Zalety. Wiekszosc¢ z nich moze by¢ bez problemow uzywana przez
wszystkie wampiry, dodajgc w ten sposob grze nowego wymiaru.

NOWE ZDOLNOSCI DRUGORZEDNE

Wszystkie opisane ponizej Zdolnosci sg uwazane za drugorzedne. Jezeli w
swojej sadze nie stosujesz Zdolnosci Drugorzednych, potraktu;j je tak, jak kazdg inng
Zdolnosc¢. Czes¢ z nich uzywana jest podczas rytuatow Sabatu. W jaki sposoéb i kiedy
powinny by¢ uzyte, pozostawiamy to do decyzji Narratora. Wiekszos$¢ z nich powinna
by¢ uzywana raczej podczas Ignoblis Ritae niz Auctoritas Ritae.

Chociaz Zdolnosci te mogq sie okazaé szczegodlnie uzyteczne dla wampiréw
Sabatu, nie ma powodu, dla ktérego wampiry spoza sekty nie mogtyby mie¢ do nich
dostepu. Jedyne Zdolnosci, ktére nie powinny dostaé sie w rece wampiréw spoza
Sabatu, to Wiedza o Czarnej Rece i Wiedza o Sabacie.

TALENTY
Sny
Talent pozwalajacy kontrolowaé wiasne sny a takze mie¢ do nich wglad

(dostepny jest tylko smiertelnym i wampirom znajgcym Taumaturgiczng sciezke Moc
Morfeusza).



( Nowicjusz: Kazdej nocy jestes w stanie przypomnie¢ sobie w catosci wtasne
sny.

(( Praktykant: Masz umiejetnos¢ zmieniania tych aspektow swoich snow, ktérych
nie lubisz.

((( Fachowiec: Potrafisz zmienia¢ duze fragmenty swoich snow.

((((  Ekspert: Potrafisz $ni¢ o czym zechcesz.

((((C  Mistrz: Jestes panem swoich snéw. Mozesz mie¢ wglad w swoje zycie, jezeli
pozwolisz snom biec ich wtasnym torem. Czesto jednak otrzymane w ten sposéb
wskazdéwki bedg bardzo mgliste.

Posiadany przez: Ludzi o dobrej wyobrazni, Prorokow Nowej Ery, Mistykow.

Cechy Szczegolne: Sprawy osobiste, Przemiany, Interpretacje.

Wrézbiarstwo

Mozesz posiadac albo i nie prawdziwy dar wrdzbiarski, potrafisz jednak
przekonac ludzi, ze masz taki dar. Moze sie to okazac pozytecznym narzedziem
intryg lub sposobem zarabiania pieniedzy.

( Nowicjusz: Potrafisz odpowiednio wykorzystac¢ tylko jedng metode wrézenia,
traktujac te umiejetnosc jako rozrywke.
(( Praktykant: Potrafisz dobrze sie postugiwaé jedng metodg wrdzenia i podawacé

ogolne informacje zwigzane z jakas osoba.

((( Fachowiec: Posiadasz duzg wiedze na temat metod wrdzbiarskich i potrafisz
podac szczegodtowe informacje zwigzane z jakas osoba.

((((  Ekspert: Potrafisz postugiwac sie dobrze wieloma metodami wrézenia.
Doskonale wyczuwasz, co ludzie chcieliby od ciebie ustyszec.

(((((  Mistrz: Cyganie pobierajg u ciebie nauki.

Posiadany przez: Cyganow, Psychicznie Chorych, Zawodowych Wrozbitow,
Prorokbw  Nowej Ery.

Cechy Szczegdlne: Karty Tarota, Przepowiednie, Fantazjowanie, Czytanie z
Dtoni.

Zebractwo

Jestes biegty w sztuce zebrania. Potrafisz pro§bami naktoni¢ ludzi do
ofiarowania ci pieniedzy. Sztuka zebrania w subtelny sposéb tgczy w sobie Zdolnosci
Manipulowania, Empatii, Zastraszenia, Cwaniactwa i Przebiegtosci. Wiesz kogo
prosic¢, w jaki sposob go podejs¢, co powiedziec€ i jak unikac policji. Jest to Talent
uzyteczny do szybkiego zdobywania drobnej gotowki badz jako przykrywka dla
prawdziwej natury i prowadzonych dziatan.

( Nowicjusz: Potrafisz opowiedzie¢ dobrg, wzruszajaca historyjke.
(( Praktykant: Potrafisz wzbudzi¢ sympatie u wiekszosci ludzi.



((( Fachowiec: Prawdziwy ekspert. Potrafisz naciggng¢ nawet najbardziej
nieczutych na pare groszy.

(((( Ekspert: Ludzie chcg cie zabra¢ do domu, nakarmic i przyodziac.

((((( Mistrz: Mozesz dosta¢ za darmo cokolwiek zechcesz (oczywiscie w granicach
rozsadku).

Posiadany przez: Ulicznikow, Narkomanow, Wolnych Strzelcéw, Zawodowych
Zebrakow.

Cechy Szczegdlne: tachmany, Wzruszajace Historyjki, Namierzanie Obiektu,
Yuppies.

UMIEJETNOSCI
Walka w ciemnosciach

Nawet kiedy nie widzisz swojego przeciwnika, mozesz uzywac Bojki i Walki
Wrecz z obnizonym modyfikatorem ujemnym lub bez niego. Umiejetnosc ta
wykorzystywana jest w kilku grach uprawianych przez Sabatnikéw. Moze by¢ takze
wymogiem podczas Monomacji. Walka w Ciemnosciach jest najbardziej przydatna w
potgczeniu z efektem Sfera Ciemnosci. Mozna takze znalez¢ dla niej wiele
zastosowan nie zwigzanych z walkg. Nalezy wzig¢ pod uwage, ze umiejetnos¢
bynajmniej nie poprawia widzenia w ciemnosciach. Za kazdy posiadany poziom tej
Umiejetnosci nalezy zmniejszy¢ modyfikatory ujemne za dziatania wykonywane po
omacku.

( Nowicjusz: Nie potykasz sie w ciemnosciach o wiasne nogi.

(( Praktykant: Rozpoznajesz kierunek, z ktdrego nadszedt dzwiek.

((( Fachowiec: Mozesz jednoczesnie walczy¢ i przewidywaé, gdzie znajdujg sie
twoi przeciwnicy.

((((  Ekspert: Nieomal "czujesz", gdzie znajdujq sie twoi przeciwnicy.

(((((  Mistrz: Posiadasz prawie mistyczne zmysty — Zen i Sztuka Przestrzennej
Orientaciji.

Posiadana przez: Ninja, Zabojcéw, Mistrzow Sztuk Walki, Grototazow,
tucznikow Zen, Lasombra.

Cechy szczegdlne: Uniki, walka na piesci, pomieszczenia, pojedynki, wielu

przeciwnikow.

Przemiana Ciata

Jestes biegty w sztuce zmieniania wygladu ciata. Mozesz posiadac¢ Dyscypline
Znieksztatcenie badz by¢ kims, kto wykonuje tatuaze lub sktada ofiary. W kazdym z



tych przypadkow jestes przygotowany do pracy z ciatem jako narzedziem twojej
sztuki.

( Nowicjusz: Potrafisz naktuwac ciato.

(( Praktykant: Potrafisz wykonywac dobre tatuaze lub zmieniac czyjes$ ciato, ale
nic wyszukanego.

((( Fachowiec: Jestes catkiem dobry w swoim rzemiosle. Mozesz tworzy¢
wyszukane projekty bgdz zmiany ciata.

(((( Ekspert: Potrafisz wykona¢ swojg robote lepiej niz ktokolwiek inny.

(((((  Mistrz: Potrafisz z ciata zrobi¢ arcydzieto na miare Kaplicy Sykstynskie;.

Posiadana przez: Twoércéw Artystycznych Tatuazy, Tzimisce, Chirurgéw
Plastycznych, niektorych rzezimieszkéw.

Cechy Szczegdlne: Projektowanie, Kolorystyka, Rece.

Potykacz Ognia

Potrafisz gasi¢ ptomienie ustami bez wyrzgdzania sobie szkody. Jest to
bardzo rzadka Umiejetno$¢, nawet w Sabacie, poniewaz ogien stanowi powazne
zagrozenie dla wampiréw. Pozytek z tej umiejetnosci ma sie jedynie podczas
niektérych Ignoblis Ritae. Kiedy wampir probuje potykac ogien, obrazenia nalezy
okresla¢ normalnie, jednak kazde pozytywne wykorzystanie tej Umiejetnosci
redukuje wielko$¢ odniesionych obrazen o jeden Stopieh Zdrowia. Stopien trudnosci
zalezy od wykonywanej sztuczki i temperatury ptomienia.

( Nowicjusz: Jestes w stanie wykonywac sztuczki z ogniem bez popadania w
szalehstwo, nie chroni cie to jednak przed poparzeniami.

(( Praktykant: Jestes w stanie wykonywac sztuczki z ogniem nie odnoszac
poparzen.

((( Fachowiec: Mozesz dosc¢ tatwo wykonac¢ sztuczke i nawet ani odrobine sie
przy tym nie poparzy¢.

(((( Ekspert: Potrafisz wykonywac rézne sztuczki z ogniem i gasi¢ naprawde
gorgce ptomienie.

(((((  Mistrz: Potrafisz wykonywac skomplikowane sztuczki a nawet plu¢ ogniem.

Posiadana przez: Artystow cyrkowych i naprawde obtgkane wampiry.

Cechy Szczegolne: Sztuczki (ptongce noze, plucie ogniem, itp.).

Chodzenie po Ogniu

Potrafisz wpas¢ w rodzaj transu pozwalajacy ci chodzi¢ po rozzarzonych
weglach i skakac przez ogien. Niewiele wampiréw spoza Sabatu posiada te
Umiejetnos¢. Ma jg wiekszos¢ Sabatnikdw, poniewaz uzywana jest podczas Tanca
Ognia w Auctoritas Ritus. Efekt jest analogiczny jak przy Potykaniu Ognia, za



wyjatkiem tego, ze dotyczy kontaktu ptomieni ze skorg. Umiejetnosc przydatna jest
takze podczas obchodzenia sie z ogniem. Nie daje zadnej odpornosci na ogien,
pozwala jednak wampirowi unika¢ spalenia i wpadniecia w szat. Umiejetnosci tej nie
mozna wykorzystywac przy podzielonej Sumie. Nalezy sie catkowicie skoncentrowac
na Chodzeniu po Ogniu — na niczym wiecej!

( Nowicjusz: Potrafisz skaka¢ przez ogien. Nie jeste$ wiec tchorzem.
(( Praktykant: Masz do tego wrodzony talent bgadz praktykowates juz to przez
jakis czas.

((( Fachowiec: Czasami mozesz zaimponowac innym Sabatnikom. Naprawde nie
obawiasz sie ognia.

((((  Ekspert: Jeste$ akrobatg w tej dziedzinie. Potrafisz da¢ prawdziwy pokaz.

(((((  Mistrz: W skokach przez ptomienie mozesz pokonac prawie kazdego.
Potrafisz wykonywa¢ wszystkie sztuczki w trakcie Tanca Ptomieni.

Posiadana przez: Mistykow, Sabatnikow, Plemiona Prymitywne, Artystow.

Cechy Szczegdlne: Pochodnie, Ogniska.

Zaklinanie Wezy

Potrafisz hipnotyzowac¢ weze, czynigc je pasywnymi i skorymi do wykonywania
polecen wydawanych gestami rgk. Niektére sfory uzywajg wezy w Ignoblis Ritae.

( Nowicjusz: Nie masz doswiadczenia, ale wiesz jak to jest robione.

(( Praktykant: Potrafisz oddziatywaé na weza, czynigc go mniej agresywnym.

((( Fachowiec: Z tatwoscig potrafisz ujarzmi¢ weza i manipulowac nim (z
ostroznoscia).

(((( Ekspert: Potrafisz ujarzmi¢ dowolng ilos¢ wezy i z tatwoscig nimi manipulowac.
((((( Mistrz: Jestes mistrzem w poskramianiu kobry. Mozesz kaza¢ wezom tanczy¢
i podgzac tam, gdzie zechcesz.

Posiadana Przez: Zaklinaczy Wezy, Treseréw Zwierzat, Kaptanéw Sabatu,
Handlarzy = Wezami, Setowcdw.

Cechy Szczegolne: Grzechotniki, Taniec, Poskromienie.

Chodzenie po Linie

Potrafisz chodzi¢ po naprezonej linie. Mogtes sie tego nauczy¢ podczas
szkolenia w Sabacie lub kiedy jeszcze bytes Smiertelny. Umiejetnosc¢ ta
wykorzystywana jest przez niektérych templariuszy i cztonkéw Czarnej Reki podczas
wykonywania zadan.



( Nowicjusz: Potrafisz powoli chodzi¢ po linie tak dtugo, jak nic ci nie
przeszkadza. Wiatr, gtosne dzwieki badz spojrzenie w dot mogg spowodowac
upadek.

(( Praktykant: Potrafisz chodzi¢ po linie przy drobnych niedogodnosciach i bez
pomocy tyczki.

((( Fachowiec: Potrafisz chodzi¢ po linie nie zwazajgc na niedogodnosci, nawet
kiedy lina jest nachylona ukosnie lub poluzowana.

((((  Ekspert: Jestes biegty w chodzeniu po linie niczym ninja. Z tatwoscig chodzisz
po pochytych i poluzowanych linach.

((((( Mistrz: Jestes niczym artysta cyrkowy. Potrafisz chodzi¢ po linie dzwigajgc
przedmioty lub ludzi. Mozesz jezdzi¢ po linie specjalnym rowerkiem badz wykonywaé
inne sztuczki.

Posiadana przez: Artystow cyrkowych, Ninja, Zabdjcéw Sabatu.

Cechy Szczegolne: Salto, Rozrywka, Linie Telefoniczne.

Tortury

Wiesz jak zadawacé bdl. Twoje umiejetnosci w tej dziedzinie sg tak precyzyjne,
ze mozna je traktowac jak naukowg wiedze. Potrafisz prowadzi¢ przestuchania
wieznidéw przy uzyciu tortur i przedtuzacé ich cierpienia utrzymujac ofiary na granicy
zycia.

( Nowicjusz: Znasz rozne sposoby ranienia ludzi.

(( Praktykant: Jeste$ dobry w zadawaniu bélu i potrafisz utrzymacé ofiare przy
zyciu celem dalszego przestuchania.

((( Fachowiec: Jeste$ tak dobry jak wojskowy oprawca. Potrafisz wywotywac bél
o takiej intensywnosci,jakiej wiekszos¢ ludzi nie miata okazji nigdy doswiadczy¢.

((((  Ekspert: Jestes zawodowym oprawcg. Potrafisz wydoby¢ kazda informacje od
swoich ofiar.

(((((  Mistrz: Jestes artystg i badaczem bélu oraz cierpienia.

Posiadana przez: Sledczych wojskowych, straznikéw wieziennych, "doktoréw"
nazistowskich, Odszczepiencow Toreadoréw.

Cechy Szczegodlne: Metody egzotyczne, przedtuzanie zycia, bol, biczowanie.

DZIEDZINY WIEDZY
Wiedza o Czarnej Rece
Posiadasz informacje o Czarnej Rece znane niewielu spoza organizacji. Znasz

historie Reki, typowg strategie, intrygi wewnatrz organizacji oraz jej rytuaty.
Dodatkowo potrafisz rozpozna¢ wszystkich cztonkéw Czarnej Reki z twojego miasta.



( Nowicjusz: Wiekszo$¢ posiadanych informacji pochodzi z drugiej reki.

(( Praktykant: Wiesz to, co kazdy czionek Czarnej Reki.

((( Fachowiec: Posiadasz sporg doze informacji nieznanych wiekszosci cztonkow
Czarnej Reki.

((((  Ekspert: Wiesz co najmniej tyle, co Wiadni.

((((C  Mistrz: Wiesz tyle samo, co Serafin.

Posiadana przez: Cztonkéw Czarnej Reki, przywodcow Sabatu,
Odszczepiencow  Assamitow, niektorych Assamitow, niektorych Odszczepiehcow
Nosferatu.

Cechy Szczegdlne: Historia, stynni przywddcy, taktyka, strategia, sekrety,
rytuaty, miejscowi cztonkowie.

Wiedza o Camairilli

Posiadasz informacje na temat Camarilli. Wiesz, kim jest wiekszo$¢ ksigzat i
prawdziwych decydentow. Znasz szczegoty dotyczgace Maskarady, historie Camarilli,
legendy i propagande.

( Nowicjusz: Wiesz to, co wszyscy cztonkowie Rodziny Camarilla.
(( Praktykant: Wiesz to, co wiekszos¢ Ventrue.

((( Fachowiec: Wiesz to, co wiekszo$¢ Nosferatu lub Tremere.

(((( Ekspert: Wiesz to, co wiekszos¢ ksigzat.

((((( Mistrz: Wiesz to, co wiekszos¢ Matuzalemow.

Posiadana przez: Rodzine Camarilla, Inkwizytoréw, szpiegow Sabatu.

Cechy Szczegolne: Historia, legendy, stynni wtadcy, ksigzeta, strategie,
obecne dziatania, tajemnice, propaganda.

Wiedza o Klanach

Posiadasz informacje dotyczace jakiego$ klanu (na ogét — ale nie zawsze —
twojego wiasnego). Informacje te nie sg tajne, ale moze uptyng¢ wiele lat zanim
zgromadzisz jakies uzyteczne wiadomosci. Wiekszos¢ cztonkow klanu niewiele wie o
swoim dziedzictwie, gtéwnie dlatego, ze ich to nie obchodzi.

( Nowicjusz: Wiesz to, co niektérzy cztonkowie klanu.
(( Praktykant: Wiesz to, co wigkszos¢ obywateli.

((( Fachowiec: Wiesz to, co wiekszos¢ starszych.

(((( Ekspert: Wiesz to, co wiekszos¢ Matuzalemow.
((((( Mistrz: Wiesz to, co wie tylko przywoddca klanu.



Posiadana przez: Cztonkéw klanu, Tremere, Nosferatu.

Cechy Szczegdlne: Plotki, cztonkostwo. legendy, historia, zgromadzenia.

Wiedza o Sabacie

Posiadasz informacje osiggalne tylko dla cztonkéw Sabatu. Jezeli nie nalezysz
do Sabatu i posiadasz te wiedze, najlepiej utrzymuj ja w tajemnicy. Jezeli Sabat
dowie sie o tym, ptomien twego istnienia wkrétce zostanie zgaszony. Znasz historie
Sabatu, legendy, rytuaty, taktyke, strategie i duzo wiece;j.

( Nowicjusz: Wiesz to, co prawie wszyscy cztonkowie Sabatu.
(( Praktykant: Wiesz to, co wiekszos¢ kaptanéw Sabatu.

((( Fachowiec: Wiesz to, co wiekszo$¢ biskupdéw Sabatu.

(((( Ekspert: Wiesz to, co wiekszos¢ arcybiskupow Sabatu.

((((( Mistrz: Wiesz to, co prisci, kardynatowie i Regent.

Posiadana przez: Cztonkéw Sabatu.

Cechy Szczegdlne: Historia, Auctoritas Ritae, stynni Sabatnicy, miejscowy
Sabat, propaganda.

Wiedza o kanatach

Posiadasz do$¢ duza, ogding wiedze o kanatach, a w szczegdlnosci o
systemie kanalizacyjnym witasnego miasta. Jest to pozyteczna wiedza, poniewaz
pozwala ci zorientowac sie jakimi tunelami i gdzie mozna dotrzeé. Wiesz, gdzie
znajduja sie schronienia Nosferatu i gdzie spotykajg sie Giovanni. Mozesz takze
wiedzie¢ o innych istotach zamieszkujgcych systemy kanalizacyjne. Jezeli zajdzie
taka potrzeba, mozesz zejs¢ do kanatéw i bez problemu przezy¢ w nich dowolng
ilos¢ czasu. Posiadasz takze wystarczajaca wiedze do poruszania sie po nieznanych
kanatach, tak aby wyjs¢ na powierzchnie jak najblizej miejsca przeznaczenia.

( Nowicjusz: Jestes prawdziwym szczurem tunelowym.

(( Praktykant: Wiesz to, co pracownik odpowiednich stuzb miejskich.
((( Fachowiec: Wiesz to, co Nosferatu lub Giovanni.

((((  Ekspert: Wiesz to, co doswiadczeni Nosferatu.

((((( Mistrz: Wiesz to, co starsi Nosferatu.

Posiadana przez: Nosferatu, Giovanni, niektérych Malkavian, pracownikéw
miejskiej kanalizacji, potwory zamieszkujgce kanaty, niektérych ludzi ulicy,
krasnoludy, Bone Gnawers.

Cechy Szczegdlne: Schronienia, zywnos¢, miejsca ukrycia, skroty, slumsy.



NOWE DYSCYPLINY

Opisane ponizej Dyscypliny znajdujg sie gtéwnie w posiadaniu wampiréw
Sabatu. Wiekszos$¢ Sabatnikow posiada takze dobrze znane, standardowe
Dyscypliny, opisane w Wampirze. Nowe Dyscypliny mogg by¢ uzywane przez
wampiry spoza Sabatu, powinny jednak by¢ traktowane jako trudno dostepne.

DEMENCJA

Dyscyplina nalezgca gtéwnie do Odszczepiencow Malkavian. Pozwala
wampirowi przeniesc¢ swoje szalenstwo na wybrang ofiare. Jest podobna do
Dominacji, tyle tylko, ze dziata bardziej jak katalizator niz kontroler.

( PASJA

Powoduje u ofiary pobudzenie emocjonalne. Ofiara odczuwa wszystko w
dwadjnasob, a nawet z potrojng intensywnoscig. Wampir nie posiada kontroli nad tym,
co w szczegolnosci ofiara bedzie odczuwac. Ta moc moze nawet dziata¢ na inne
wampiry.

System: Czas trwania zalezy od stopnia sukcesu w tescie Charyzma +
Empatia (ST rowny Cztowieczenstwu ofiary bgdz wartosci Sciezki Oswiecenia).

1 sukces 1 tura
2 sukcesy 1 godzina
3 sukcesy 1 noc
4 sukcesy 1 tydzien
5 sukcesow 1 miesigc

(( OMAMY UMYStU

Wampir jest w stanie wywotywac halucynacje na skraju pola widzenia ofiary.
Powstaty obraz sprawia wrazenie realnego, ale moze by¢ widziany tylko przez
moment badz katem oka. Ofiara bedzie miata duze ktopoty z przekonaniem innych o
tym, co widziata. Wampir nie ma kontroli nad tym, co zobaczy ofiara. Denerwujacy
efekt tej mocy moze trwac od jednej nocy az po kilka miesiecy. Omamy pojawiajq sie
sporadycznie, gtbwnie nocg oraz kiedy ofiara jest samotna. Najczesciej przybierajg
ksztatty podswiadomych lekéw. Narrator moze dac upust swojej wyobrazni przy ich
opisywaniu przesladowanemu.

System: Wampir wykonuje rzut na Oddziatywanie + Przebiegto$¢ (ST =
Percepcja + [Samokontrola lub Instynkt] ofiary).

1 sukces 1 noc
2 sukcesy 2 noce
3 sukcesy 1 tydzien



4 sukcesy 1 miesigc
5 sukcesow 3 miesigce

(((OCZY CHAOSU

Ta niezwykta moc pozwala wampirowi dojrze¢ prawdziwg Nature kogos
innego. Pozwala takze dostrzec szalehstwo i daje wiedze, jak sobie z nim radzi¢ u
0s6b niestabilnych psychicznie. Wampir posiada takze umiejetnos¢ dostrzegania
wzordw szalenstwa, nie od razu rozpoznawanych nawet u najbardziej wrazliwych
jednostek.

System: Wampir moze dostrzec wzér, jesli pomysinie wykona rzut Percepcja +
Medycyna (ST zalezy od zawitosci wzoru. Na przykfad: rozpoznanie cudzej Natury
przy pierwszym spotkaniu - 10, po krotkiej znajomosci - 8; odkrycie modus operandi
seryjnego zabdjcy nie pozostawiajgcego po sobie $ladow i nie znajgc motywow jego
postepowania - 8; tajny szyfr w szyfrze - 7; wzor na piasku stworzony przez fale - 5).
Dla wampira posiadajgcego te moc prawie wszystko pozostawia jakie$ wzory, ktére
mozna odczytac. Wiele z nich nie bedzie miato zadnego znaczenia, moga jednak
swojg formg absorbowaé uwage wampira catymi godzinami.

(((ZAMET

Wampir potrafi wywotac u ofiary kompletny zamet, patrzac jej prosto w oczy
lub méwiagc do niej. Ofiara bedzie swiadoma tylko niewielkich fragmentéw swojej
pamieci. Bedzie stale odczuwac¢ oszotomienie, chodzac wokot niczym w transie. Aby
wydostac sie z oszotomienia i odzyskac¢ zdolno$¢ logicznego dziatania przez ture
(tacznie z dziataniami wymagajacymi uzycia Sumy), ofiara bedzie musiata zuzyc¢
punkt Sity Woli.

System: Efekt trwa co najmniej jedng ture. Moze tez trwac dtuzej, zaleznie od
liczby sukcesow przy rzucie na Oddziatywanie + Zastraszanie (ST = Percepcja +
[Samokontrola lub Instynkt] ofiary).

1 sukces 1 tura
2 sukcesy 1 godzina
3 sukcesy 1 noc
4 sukcesy 1 tydzien
5 sukcesow 1 miesigc

((((( ABSOLUTNE SZALENSTWO

Ta moc pozwala wampirowi doprowadzi¢ smiertelnika bgdz wampira do
obtedu. Ofiara zupetnie traci zdrowe zmysty, nabywajac 5 Zaburzen Psychicznych
(wybieranych przez Narratora). Aby moc zadziatata, ofiara musi by¢ catkowicie i
wylacznie skupiona na wampirze.



System: Dtugos$c¢ efektu okreslana jest przez liczbe sukceséw przy rzucie na
Oddziatywanie + Zastraszenie (ST = Sita Woli ofiary).

1 sukces 1 tura
2 sukcesy 1 noc
3 sukcesy 1 tydzien
4 sukcesy 1 miesigc
5 sukcesow 1 rok

Poziom Szosty
ZMIANA PSYCHIKI

Umozliwia wampirowi spowodowanie trwatego Zaburzenia Psychicznego,
ktérego nie mozna sie pozbyé. Wampir musi patrze¢ ofierze w oczy, opisujac jej
nowe Zaburzenie Psychiczne. Wampir moze wybrac¢ rodzaj Zaburzenia
Psychicznego.

System: Nalezy osiggna¢ co najmniej dwa sukcesy w rzucie na Oddziatywanie
+ Empatia, przeciwko Silnej Woli ofiary.

WIEZ DUCHOWA

Wampir moze manipulowa¢ cudzym umystem i narzuci¢ osobowosci ofiary
upodobnienia sie do jego osobowosci. Ofiara nabywa takze wszelkie Zaburzenia
Umystowe i inne problemy mentalne wampira. Nie daje to wampirowi zadnej realnej
kontroli nad ofiarg i nie powinno by¢ traktowane jak moc Wtadca Marionetek z
Dyscypliny Dominacja. Wampir powinien by¢ takze przygotowany na nauke, jak
bardzo sam siebie nienawidzi. Aby moc zadziatata, potrzebny jest fizyczny kontakt
(bezposredni — skora w skore).

System: Czas trwania efektu zalezy od ilosci sukcesdw przy rzucie na
Charyzme + Przebiegtosc (ST = Inteligencja + [Samokontrola lub Instynkt] ofiary).

1 sukces 1 noc

2 sukcesy 1 tydzien
3 sukcesy 1 miesigc
4 sukcesy 6 miesiecy
5 sukcesow 1 rok

6 lub wiecej na state

Poziom Siodmy
ZDZIECINNIENIE

Dzieki tej mocy wampir moze zmniejszy¢ sume Atrybutow Umystowych
wybranej osoby o 7 punktow, przy czym ofierze powinien zosta¢ co najmniej 1 punkt



na kazdym z trzech Atrybutéw. Ofiara dziecinnieje, stajac sie naiwng i skorg do
zabawy. Aby moc zadziatata wampir musi spojrze¢ ofierze (ktérg moze by¢ zaréwno
Smiertelnik jak i wampir) w oczy. Jedyng metodg unikniecia efektu tej mocy jest
unikanie kontaktu wzrokowego z wampirem.

System: Wymagany jest rzut na Inteligencje + Empatie (ST = Spryt +
[Samokontrola lub Instynkt] ofiary).

1 sukces 1 tura
2 sukcesy 1 noc
3 sukcesy 1 tydzien
4 sukcesy 1 miesigc
5 sukcesow 1 rok

UMYSt ZABOJCY

Dzieki tej umiejetnosci wampir potrafi dokona¢ zmian w umysle wybranej
osoby, czynigc jg zimnokrwistym mordercg pozbawionym wszelkiego szacunku dla
zycia. Jezeli ofiara zostanie w jakikolwiek sposob przez kogos obrazona, nawet przez
osobe jej bliskg — zamorduje obrazajgcego — czy to uzywajac jakiegos
skomplikowanego planu, czy tez zwyktego noza. Po pierwszym zabojstwie efekt
mocy zanika i ofiara wraca do stanu normalnego, nie wiedzac dlaczego dokonata tak
okropnego czynu. Moc dziata zaréwno na smiertelnych jak i wampiry. Wymagane jest
aby wampir pocatowat ofiare.

System: Wykorzystanie tej mocy wymaga co najmniej trzech sukcesow przy
rzucie na Charyzme + Przebiegtosc¢ (ST = Charyzma + [Odwaga lub Morale] ofiary).

FALA SZALENSTWA

Wampir uzywajacy tej mocy powoduje taki sam efekt jak Absolutne
Szalenstwo, ale u wiekszej liczby ludzi i wampirow. Jezeli liczba ofiar przekracza
mozliwosci wampira, Narrator okresla kto ulegnie szalenstwu.

System: Liczbe ofiar okresla rzut na Charyzme + Empatie (ST 7). Wampir
moze objac tg mocy jedng osobe za kazdy sukces rzutu. Po okresleniu maksymalnej
liczby ofiar nalezy wykona¢ dla kazdej z nich rzut okreslajacy czy moc zadziata, tak
jak w przypadku uzycia Absolutnego Szalenstwa. Wampir wywotuje ten efekt
przemawiajgc do ofiar w okreslony sposéb.

Poziom Osmy
SPIACZKA

Moc pozwalajgca wampirowi porazi¢ umyst ofiary w taki sposob, aby
wstrzymata wszystkie funkcje mézgu za wyjatkiem witalnych i zapadta w $pigczke.



Metoda przenoszenia tej mocy jest nieznana. Wampir po prostu koncentruje sie na
wybranej osobie. Po chwili ofiara dostaje konwulsji, po czym zapada w Spigczke.

System: Wampir musi wykonac rzut na Charyzme + Zastraszenie (ST = Spryt
+ [Odwaga lub Morale] ofiary). Czas trwania spigczki zalezy od ilosci sukcesow.

1 sukces 1 tydzien
2 sukcesy 1 miesigc
3 sukcesy 6 miesiecy
4 sukcesy 1 rok

5 sukcesow 10 lat

GRUPOWE ZDZIECINNIENIE

Efekt mocy jest taki sam jak przy Zdziecinnieniu, tyle tylko ze mozna nim objac
grupe osoéb. Jezeli liczba potencjalnych ofiar przekracza mozliwosci wampira,
Narrator okresla ktore z nich ulegng zdziecinnieniu.

System: Liczba potencjalnych ofiar zalezy od liczby sukceséw przy rzucie na
Charyzme + Przebiegtosc (ST 7). Aby okresli¢ czy moc zadziatata i na jak dtugo,
nalezy dla kazdej ofiary wykonac rzuty tak jak przy Zdziecinnieniu.

Poziom Dziewiaty
BtOGOStAWIENSTWO CHAOSU

Wampir posiadajacy te moc jest odporny na Demencje, Dominacje, Prezencje
i lluzje. Btogostawienstwo Chaosu nie jest jednak za darmo. Wampir nabywa na state
jedno dodatkowe Zaburzenie Psychiczne. Bedzie takze czasami cierpiat na Omamy
Umystu (jak drugopoziomowa moc Demenciji). Ze wzgledu jednak na nature tej
Dyscypliny, fatwiej bedzie sobie radzit z tymi urojeniami. O tym, kiedy i w jaki sposob
Omamy Umystu bedg wptywaé na wampira, decyduje Narrator.

ZBIOROWA SPIACZKA

Moc pozwalajgca wampirowi uzyé Spigczki wobec grupy oséb. Jezeli liczba
ofiar przekracza mozliwosci wampira, wowczas Narrator okresla kto zapadnie w
Spigczke.

System: Liczbe potencjalnych ofiar okresla rzut na Site Woli (ST 7) wampira.
Liczba ofiar rowna jest liczbie sukceséw. Nalezy jeszcze dla kazdej ofiary wykonac
rzut sprawdzajacy, czy ulegta dziataniu mocy i na jak dtugo. Rzut ten jest analogiczny
jak przy Spiaczce.



SFERA MROKU

Dyscyplina zwigzana z sitami ciemnosci. Pozwala w znacznym stopniu
manipulowac ciemnoscig, a mozliwe nawet Ze i otchtanig. Sfera Mroku
praktykowana jest gtéwnie przez Lasombra.

( GRA CIENI

Wampir potrafi manipulowac cieniami i przy¢mionym (ale jeszcze nie
wygaszonym) Swiattem. Oprdcz innych korzysci (takich jak usuniecie wtasnego
cienia), ta moc daje wampirowi dodatkowg kostke do rzutu na Krycie si¢ i
Zastraszanie (wampir potrafi manipulowac otaczajgcymi go cieniami w taki sposob,
aby wyglada¢ bardziej przerazajgco).

System: Rzut kos¢mi nie jest wymagany, nalezy jednak zuzy¢ Punkt Krwi w
celu uaktywnienia mocy.

(( CALUN NOCY

Wampir potrafi stworzy¢ obszar nieprzenikalnie czarnej materii. Ciemnosc
pochtania swiatto a nawet dzwieki. Wiekszo$¢ ztapanych w nig przeciwnikéw jest
catkowicie os$lepiona, a nawet istoty posiadajgce Ogniste Slepia i Wyostrzone Zmysty
majg modyfikator ujemny do Sumy w wysokosci 3 kostek. Wywotana ciemnos$é
pozostaje nieruchoma, jednak wampir moze jg przemieszczac¢ z predkoscig marszu,
musi sie jednak w petni na tym zadaniu skoncentrowac.

System: Za kazdy sukces przy rzucie na Oddziatywanie + Okultyzm (ST 7)
mozna objac ciemnoscig obszar 3 metréw. Zasieg mocy wynosi 50 metrow. Catun
moze zostaé przywotany nawet na obszar, ktérego wampir nie widzi (na przyktad do
pomieszczenia za zamknietymi drzwiami), jednak trudnos¢ takiego zadania jest
zwiekszona o 2 oraz nalezy zuzy¢ dodatkowy Punkt Krwi.

((( RECE OTCHLANI

Wampir moze przywota¢ jedng lub wiecej macek ciemnosci ze sfery cienia,
ktére pochwycg jego przeciwnikow. Kazda macka ma Site = 4, Zrecznos¢ = 3 i Bojke
= 2 (przy okreslaniu schwytania).

System: Nalezy wykonac rzut na Oddziatywanie + Okultyzm (ST 7). Liczba
sukcesow okresla ilos¢ macek (jedna na jeden sukces) badz ich dtugos¢
(podstawowa dtugosc¢ wynosi 182 cm, plus dodatkowe 182 cm za kazdy
przeznaczony na to sukces).

(((( NOCNE ZJAWY



Wampir moze przywota¢ mroczne i niewyrazne, cieniste obrazy. Moze to by¢
duplikat samego wampira (pozyteczne przy dywersji), potworéw a nawet obiektéw
nieozywionych. Obrazy sg catkowicie niematerialne i wszelkie ataki po prostu przez
nie przechodzg jak przez powietrze. Sg wielkosci cztowieka, mozna jednak zuzy¢
sukcesy na ich powiekszenie. Mocy tej mozna uzy¢ do przystoniecia jakiegos terenu,
tworzac wprawiajgcy w zaktopotanie i dezorientujgcy przeciwnika szyk
przelewajacych sie ksztattow.

System: Wampir moze stworzy¢ jedng zjawe na kazdy sukces przy rzucie na
Spryt + Okultyzm (ST 7). Sukces moze zostac takze zuzyty na podwojenie wielkosci
Zjawy.

Alternatywa — jeden sukces moze zostac zuzyty na pokrycie 3 metrowego
obszaru przelewajgcymi sie cieniami, kazdy dodatkowy sukces powieksza ten obszar
o 1,5 metra. Przeciwnicy (i sprzymierzency nie posiadajacy Sfery Mroku) znajdujacy
sie na tym obszarze majg poczatkowe trudnosci powiekszone o 3 i otrzymujgq
modyfikator ujemny do Sumy w wysokosci 1 kostki.

((((( CIENISTE CIALO

Wampir potrafi zmieni¢ swoje ciato w przesgczajacy sie forme cienia. Bedac w
tej formie widzi w absolutnej ciemnosci, potrafi przesaczy¢ sie przez najmniejsza
szczeling i jest odporny na fizyczne uszkodzenia (ale sam takze nie moze atakowac).
Ogien i sSwiatto stoneczne nadal sg dla niego niebezpieczne, a nawet bardziej
bolesne — do tego stopnia, ze trudnos¢ unikania Rotschrecku jest w tej formie o 1
wieksza. Cieniste wampiry nie moga lata¢, mogq za to przeslizgiwaé sie wzdtuz
powierzchni z normalng predkoscia.

System: Wywotanie tej mocy wymaga 3 Punktéw Krwi. Przemiana trwa 3 tury.

Poziom Szdsty
PRZYWOLANIE CIEMNOSCI

Moc pozwalajgca wampirowi przywotaé do siebie site ciemnosci. Ciemnosé¢
wydobywa sie z ust wampira i otacza wybrany cel wysysajac jego sity zyciowe.
Ciemnosc¢ wysysa z ofiary 1 Punkt Krwi na ture. Obrazenia przybierajg postac¢ setek
drobnych ukaszen. Sity tej mozna uzy¢ do zabijania Smiertelnych, nie dziata
natomiast na wampiry. Powoduje jednak zwiekszenie u nich wszystkich stopni
trudnosci o 3. Dodatkowo, przerazajgce uczucie bycia pozeranym, zmusza ofiary do
wykonania testu Odwagi (ST 8). Nieudany test oznacza Rotschreck. Ciemnosc¢
powraca do wampira poprzez usta, oddajac mu potowe pochtonietych Punktéw Krwi.

System: Kiedy Ciemnos¢ jest w uzyciu wampir nie moze wykonywac zadnych
dziatan, za wyjatkiem koncentrowania sie na mocy. Ciemnos¢ jest odporna na
wszelkie fizyczne obrazenia, moze jednak zostac zniszczona w magicznie
(Wytrzymatos¢ 4 do testow, jednak kazde obrazenie jg niszczy). Jezeli podczas
kontrolowania Ciemnosci wampir zostanie zaatakowany, Ciemnos$¢ natychmiast
wraca do jego ciata.



OCZY NOCY

Wampir widzi wszystko, co dzieje sie w ciemnosciach stworzonych przez
Sfere Mroku. Moze przywota¢ Catun Nocy (poziom 2) do sgsiedniego pokoju i w
sposob ponadnaturalny doktadnie zbada¢ pomieszczenie. Wampir automatycznie
otrzymuje moc Ogniste Slepia z Dyscypliny Transformacja. Dodatkowo, o ile nie
znajduje sie na dobrze oswietlonym terenie, moze obserwowac otoczenie z
dowolnego punktu oddalonego o 15 metréw od swego ciata — wystarczy, ze zamknie
oczy i skoncentruje sie na patrzeniu.

WEJSCIE W CIEN

Wampir moze wejs¢ w cien i wynurzyc sie z innego cienia w odlegtosci do 15
m. Ta moc dziata jak ograniczona forma teleportacji. Mozna jej uzywac¢ do
przechodzenia przez sciany, przedostawania sie na wyzsze pietra budynku i omijania
réznych przeszkdd. Wampir moze takze uzy¢ tej mocy do przyciggniecia do siebie
poprzez cien innych. Mozna tego dokonac siegajac w gtab cienia, chwytajac ofiare i
wciggajac jg poprzez cieh na miejsce swego potozenia.

System: Przed wejsciem w cien wampir musi podja¢ decyzje, w ktérym
miejscu sie wytoni i powiadomi¢ o tym Narratora. Aby gdziekolwiek przejS¢ nalezy
wykonac rzut na Inteligencje + Krycie sie (ST 6). Porazka oznacza, ze nigdzie sie nie
dotarto, podczas gdy Pech daje Narratorowi wolng reke (przejscie w wymiar cienia,
atak bestii z cienia, itp.). Przeciggniecie kogo$ przez cien wymaga co najmniej dwoch
sukcesow przy rzucie na Inteligencje + Bojke (ST 7). Jeden sukces oznacza, ze
ofiara zostata schwytana ale nie przeszta przez cien.

Poziom Siodmy
CIEN-NIEWOLNIK

Wampir moze ozywi¢ swoj wiasny cien, wykorzystujgc go jako straznika a
nawet wojownika. By postuzy¢ sie tg moca musi znajdowac sie w miejscu, w ktérym
rzuca cien.

Niepozadanym efektem ubocznym diugotrwatego uzywania tej mocy jest
wzrastajgca niezaleznos¢ a nawet swiadomos¢ cienia. Wampir uzywajacy tej mocy
moze czasami zaobserwowac podskoki i susy cienia, nienaturalne wleczenie sie
cienia za sobg, a nawet przedrzeznianie wampira za jego plecami.

System:Nalezy zuzy¢ Punkt Krwi i wykonac test Sity Woli (ST 8). Kazdy
sukces ozywia cien, podczas gdy Pech powotuje do zycia cien wrogi swemu stworcy.
Cien nie potrafi sie porozumiewac. Wartosci Atrybutéw i Zdolnosci rowne sg potowie
wartosci jego stwércy (zaokraglajac w dot) za wyjatkiem Krycia sie, ktére jest takie



samo jak u wampira. Nie posiada zadnych Dyscyplin oprocz Sfery Mroku, ktore;j
wartosci sg takze rowne potowie wartosci tej dyscypliny u wampira, ktéry go stworzyt.
Cien moze odtaczyc sie od swego pana i odejs¢ na odlegtosc¢ 45 metréw. Moze
przesgczac sie przez szczeliny i po scianach. Pozostaje w tej formie przez 1 godzine
na kazdy sukces testu Sity Woli, w kazdym jednak wypadku znika o wschodzie
stonca. Cien moze by fizycznie atakowany i w wypadku zniszczenia wampir, ktéry go
stworzyt traci potowe wartosci Sity Woli oraz musi natychmiast wykonac rzut na
unikniecie Rotschrecku (ST 9). Po stracie cienia nie jest w stanie uzywac tej mocy
przez miesigc.

Poziom Osmy
UWIEZIENIE

Moc pozwalajgca wampirowi otoczy¢ pojedynczag osobe nieprzenikniong
ciemnoscia. Ciemnos¢ jest tak potezna, ze schwytana w nig ofiara udusi sie po
liczbie minut rownej jej Wytrzymatosci. Ofiara raz ztapana nie jest w stanie uwolnic
sie normalnymi metodami. Wampir moze manipulowac ciemnoscig w taki sposob,
aby ofiara sie nie udusita. Ciemnosc¢ trwa dopdki nie zostanie wystawiona na swiatto
stoneczne, kiedy to natychmiast znika. Jezeli ofiarg jest wampir, nie moze sie
oczywiscie udusic, ale na pewno ucierpi od swiatta stonecznego.

System: Uwiezienie ofiary wymaga rzutu na Spryt + Zabezpieczenia (ST =
Zrecznos¢ + Okultyzm ofiary).

PAN NOCY

Wampir jest w stanie przywotac trzy (lub mniej) cienie, stwory ciemnosci.
Chociaz cienie moga by¢ normalnie ranione, zachowujg sie jak gdyby w ogodle nie
odnosity obrazen, az do momentu w ktorym osiggng stopien Zmasakrowania, kiedy
to znikajg (nie dostajg modyfikatoréw ujemnych z otrzymanych ran). Cienie bedg
stuzy¢ wampirowi przez catg noc, chyba ze zostang wczesniej zniszczone. Poniewaz
posiadajg ograniczony stopien swiadomosci, w petni wykonujg werbalne polecenia
wampira.

System: Uzywajgc tej mocy po raz pierwszy wampir musi poswieci¢ 5 Punktow
Krwi i 1 punkt Sity Woli aby przywotaé jeden cien (krew wylewana jest na ziemie
tworzac katuze, cien wyfania sie z ciemnosci i jg wypija). To samo nalezy wykonac
jesli cien zostanie zniszczony. Za kazdym razem, kiedy ponownie przywotuje sie ten
sam cien, wystarczy zuzy¢ 1 Punkt Krwi (“zakgaska” dla stwora). Stwory mozna
przywotaé¢ tylko w miejscach, w ktérych znajduja sie jakies cienie z ktérych bedg
mogty sie wynurzyc.



Cien

Atrybuty Fizyczne: Sita 3, Zrecznos¢ 4, Wytrzymatos¢ 3

Atrybuty Spoteczne: Charyzma 0, Oddziatywanie 0, Wyglad 0

Atrybuty Umystowe: Percepcja 4, Inteligencja 1, Spryt 5

Cechy Charakteru: Sumienie 0, Samokontrola 0, Odwaga 5

Talenty: Béjka 3, Wysportowanie 1, Uniki 1

Umiejetnosci: Krycie sie 8

Wiedza: nie ma

Dyscypliny (ekwiwalenty): Akceleracja 1, Niewidocznos$¢ 2, Sfera Mroku (Oczy
Nocy, Chodzenie w Cieniu, Cieniste Ciato [chociaz mogg atakowac i by¢ normalnie
ranieni]). Mrozny uscisk cienia zadaje powazne rany, poniewaz jednak nie sg to
szpony z Dyscypliny Transformacja, nie dolicza sie dodatkowych obrazen z Sity
Cienia.

Cztowieczenstwo 0

Sita Woli 5

Poziom Dziewiaty
PRZYWOLANIE OTCHLANI

Moc pozwalajgca wampirowi sprowadzi¢ tak potezng ciemnos$¢, ze wyssie
zycie ze wszystkich ztapanych w nig istot. Kiedy otchtan powraca tam, skad przyszia,
zabiera ze sobg ciata ofiar. Otchtan wydobywa sie z rgk wampira i pozostaje tylko
przez 1 ture. Atakuje wszystkich w promieniu 15 metréw, oprécz wampira ktéry ja
przywotat.

System: Przywotujacy musi zuzy¢ 2 punkty Sity Woli i koncentrowac sie przez
3 tury. Pod koniec koncentracji nalezy wykonac rzut na Inteligencje + Krycie sie (ST
6). Wszyscy w obszarze otchtani otrzymujg wiasnie tyle ran. Ofiary mogg przyjac
ilos¢ ran rowng ich Odpornosé.

Poziom Dziesiaty
WYGNANIE

Wampir potrafi usuna¢ ofiare z tego swiata i wystac jg w otchtan, skad
pochodzi ciemnos¢. Nikomu nigdy nie udato sie samemu stamtad wydostaé. Co
wydarzy sie w otchtani, pozostawiamy diabelskiej wyobrazni Narratora.

System: Ofiara nie ma kontroli nad efektem mocy, natomiast czas
przebywania w otchtani zalezy od liczby sukcesow przy tescie Sity Woli wampira (ST
= Czlowieczenstwo lub wartos¢ Sciezki ofiary).

1 sukces 1 dzien

2 sukcesy 1 tydzien
3 sukcesy 1 miesigc
4 sukcesy 1 rok



5 sukcesow Na state, chyba Ze ofiara potrafi w jaki$ sposéb uciec.

ZNIEKSZTALCENIE

Dyscyplina popularna wsrdd Tzimisce. W niektérych aspektach jest podobna
do Transformacji, jednak sg to rozne Dyscypliny. Znieksztatcenie pozwala wampirowi
zmienia€ ksztatt i strukture ciata, zarébwno swojego jak i cudzego.

Jest to dziwna Dyscyplina, bardziej przypominajgca chorobe niz sztuke
tajemna. W miare jak wampir powoli ja opanowuje, zaczyna myslec i dziataé w
odmienny sposob. Ci, ktérzy osiggneli biegtos¢ w tej Dyscyplinie, nie rozumujg juz w
ludzki sposdb. Ich dgzenia sg czesto tajemnicze i niezrozumiate nawet dla nich
samych. Niektére wampiry, ktére osiggnety wielkg moc w Znieksztatceniu, stracity
cate zainteresowanie $wiatem materialnym. Nigdy wiecej nie styszano zadnych
pogtosek o tych Tzimisce, ktorzy znikneli.

Co dziwniejsze, niektére wampiry posiadajgce duzg biegtos¢ w Transformacii
nie zostaty umystowo odmienione. Wyglada na to, ze nie ma zadnego schematu
oddziatywania tej Dyscypliny na umyst — jezeli jakie$ oddziatywanie w ogole istnieje.
Wszystkie dziwaczne cechy szczegolne, dotyczace Znieksztatcenia, pozostaty
niewyjasnione. Oddziatywanie tych efektéw pozostaje w gestii Narratora.

( PRZEMIANA

Pozwala wampirowi zmieni¢ swojg powierzchownos¢ i/lub gtos. Wampir jest w
stanie wywotac tylko drobne zmiany w swoim ciele, np. wydtuzyé nos, stworzy¢
btonke pomiedzy palcami, spiczaste uszy, itp. Powstate zmiany sg trwate, chyba ze
uzyje sie ponownie tej Dyscypliny do odtworzenia poprzedniego wygladu. Mocy tej
mozna uzy¢ do zwiekszenia Atrybutu Wyglad badz przybrania cudzego wygladu (o
ile potrzebne zmiany nie musiaty by by¢ zbyt drastyczne). Wyjasnia to, dlaczego tak
wielu Tzimisce jest tadnymi istotami.

System: Na kazdg czesc ciata podlegajaca przemianie nalezy zuzy¢ Punkt
Krwi, nastepnie wykonac rzut na Inteligencje + Przemiana Ciata (ST 7). Liczba
sukcesoOw okresla rezultat przemiany. Jezeli wampir pragnie zwiekszy¢ Atrybut
Wyglad, wéwczas ST = 10 (pech obniza Atrybut). Aby wygladac jak ktos inny, nalezy
wykonac rzut na Inteligencje + Maskowanie (ST 10) (jakos¢ sukcesu — patrz Karta
Przemian).

Karta Przemian

1 sukces Podobne do tego, co wampir zamierzat, ale z drobnymi skazami. Wampir
mogtby uchodzi¢ za kogos innego z pewnej odlegtosci i w przy¢mionym sSwietle.

2 sukcesy Prawie to, co chciat osiggng¢ wampir, z kilkoma bardzo drobnymi skazami.
Nadal niewystarczajace, aby z bliska uchodzi¢ za kogos innego.

3 sukcesy Dokfadnie to, czego pragnat wampir, chociaz przynajmniej z jedng drobng
skaza, ktéra nie musi by¢ od razu dostrzegalna.

4 sukcesy Lepiej niz wampir myslat, ze to mozliwe. Nie ma zadnych skaz, ktérych
wampir bytby swiadomy. Tylko bliska rodzina lub przyjaciele mogg rozpoznaé¢ w
wampirze sobowtora.



5 sukcesow Ideat. Wampir nie zostanie rozpoznany jako sobowtor nawet przez
najblizszg rodzine, o ile dobrze odegra swojq role.

(( KSZTALTOWANIE CIALA

Pozwala wampirowi radykalnie zmienia¢ ciato, zaréwno swoje jak i cudze.
Wampir musi potozy¢ rece na obiekcie i uksztattowa¢ go w pozadang forme. Ciato
mozna formowac¢ w dowolny ksztatt i nadawa¢ mu wybrang fakture. Ksztattowanie
Ciafa nie daje specjalnych korzysci za wyjatkiem kosmetycznych, ale za to zmiany sg
trwate. Tzimisce dos¢ czesto uzywajg tej mocy do ulepszania wygladu badz jako
przeklenstwa. W przypadku przeklenstwa wampir fapie ofiare i — utrzymujac kontakt
ze skorg — poddaje jg deformacjom.

System: Ksztattowanie Ciata wymaga rzutu na Zrecznos¢ + Przemiane Ciata.
Koszt i efekt taki sam jak przy Przemianie (patrz tabelka). Jezeli ofiara nie jest chetna
do przemiany, wampir musi najpierw jg ztapac. Jezeli moc uzywana jest do obnizania
Wygladu ofiary, Atrybut spada o 1 punkt za kazdy sukces.

((( KSZTALTOWANIE KOSCCA

Pozwala wampirowi ksztattowac kosci podobnie jak ciato. Ten sposdb
tworzenia powoduje straszliwe efekty, ograniczone tylko przez wtasng wyobraznie
kreatora. Jezeli nie chcemy, aby kosci wystawaty z ciata (przebijajac je i zadajac
okropny bal), nalezy potgczy¢ te moc z Ksztattowaniem Ciata.

System: Ksztattowanie Koséca dziata podobnie jak Ksztattowanie Ciata,
wymaga jednak rzutu na Site + Przemiane Ciata. Jezeli mocy tej uzywa sie do
zranienia ofiary, otrzymuje ona 1K obrazen na kazdy sukces (ST 7) i zostaje
straszliwie zdeformowana.

(((( STRASZLIWY KSZTALT

Pozwala wampirowi przybra¢ forme odrazajgcego potwora. W ciggu jednej
tury cate ciato wampira przemienia sie w groteskowo wygladajgcy istote 0 2 - 2,5 m
wysokosci. W tej formie wampir ma siedmiopalczaste, uszponione dtonie, rzad kolcy
wyrastajgcych z kregostupa, straszliwie zdeformowang gtowe, olbrzymig muskulature
i gruba, szaro-czarng skore pokrytg jaka$ czarng, lepkg wydzieling. Co dziwniejsze,
wszystkie wampiry uzywajgce tej mocy przybierajg podobny ksztatt, chociaz kazda z
przybranych form rézni sie drobnymi szczegétami.

System: W tej formie Sita, Zrecznos¢ i Wytrzymato$¢é wampira zostajq
zwiekszone o 3, podczas gdy Atrybuty Spoteczne spadajg do zera. Rany zadawane
w zwarciu zwiekszane sg o jeden, ze wzgledu na kosciste guzy na dtoniach wampira
i ostre pazury. Przybranie tego ksztattu kosztuje 2 Punkty Krwi.

((((( WEWNETRZNA ESENCJA



Uzywajgc tej mocy wampir moze zamieni¢ cze$¢ swojego ciata w krew, a
pozniej z powrotem odtworzyc¢ te czes¢ ciata. Mozna w ten sposob uzyskac
maksymalnie 10 Punktéw Krwi. Takg krew mozna pozostawi¢ w jednym miejscu,
uzy¢ do stworzenia Wiezéw Krwi z innym wampirem lub wchiongé. Jezeli cata krew
zostanie spozyta badz zniszczona, wampir przestaje istniec.

System: Wampir wybiera jaka cze$¢ (lub czeéci) jego ciata zostaje zamieniona
w krew. Kazda noga oraz klatka piersiowa warte sg 2 punkty; brzuch, rece i gtowa —
1 punkt. Krew moze zosta¢ z powrotem zamieniona w czesci ciata, jezeli nie zostanie
spozyta lub zniszczona i dostanie sie w kontakt z wampirem. Jezeli krew zostanie
zniszczona, wampir musi zuzyc¢ tyle Punktéw Krwi, ile byto oryginalnie stworzonych,
aby odtworzy¢ utracone czesci ciata.

Poziom Szosty
KWASOWA KREW

Krew wampira, a takze spozywana przez niego, zamienia sie w kwas. Jezeli
zostanie rozlana, moze zada¢ powazne rany przeciwnikowi, ktory wejdzie z nig w
kontakt. Laczac Kwasowg Krew z Wewnetrzng Esencjg mozna wykona¢ zaskakujacy
atak. Chociaz wampir nie musi sie juz wiecej przejmowac diabolizmem, nie moze za
to tworzy¢ innych wampiréw ani ghuli. Krew zamieniona w kwas bytaby dla nich
zabojcza.

System: Kazdy Punkt Krwi, ktory wejdzie w kontakt z celem, zadaje 5K
obrazen. Kwasowa Krew przezera drewno, ale nie przetrawi metalu ani szkta. Krew
opryska kazdego, kto rani wampira w starciu (1 Punkt Krwi za kazdy utracony
Stopien Zdrowia). Chcac unikng¢ spryskania krwig nalezy wykonac rzut na
Zrecznosc¢ + Uniki (ST 8, lub 9 jezeli atakujgcy uzywat mocy Wilcze Pazury). Jeden
sukces neguje jeden Punkt Krwi.

ARSENAL CIALA

Wampir potrafi wkasne ciato przetworzy¢ w bron. Moze stworzy¢ pazury
podobne do Wilczych Pazuréw z Dyscypliny Transformacja, jednak o wiele wiekszej
mocy. Potrafi tworzy¢ noze, miecze, patki, bicze i wiekszo$¢ pozostatych broni do
walki wrecz, ktére potrafi sobie wyobrazi¢ (za wyjatkiem broni miotanych). Ataki i
obrazenia sg identyczne jak dla danego rodzaju broni, z tym ze zadawane rany
nalezg do powaznych.

FORMA PLAZMOWA

Moc podobna do Wewnetrznej Esencji, jednak jej uzytkownik moze
manipulowac krwia, ktérg stworzyt. Moze przesung¢ czesc¢ lub catosé krwi, co
pozwala mu przemieszczac sie przez szczeliny, pod drzwiami, itp. W tej formie
wampir jest odporny na wszelkie ataki za wyjatkiem ognia i Swiatta stonecznego.



Wampir moze przemieszczac sie w postaci czerwonej katuzy, badz wygladac
zupetnie normalnie, pomingwszy to, ze jest caty czerwony (nadal przeciez jest czystg
krwig, utrzymujaca cztekoksztattng forma poprzez kontrole napie¢ powierzchniowych
cieczy). Wampir w formie ptynnej moze normalnie méwic¢ i poruszac sie.

Ciato wampira w tej formie nie jest state, tak wiec pociski i inne bronie bedag
przechodzi¢ przez niego nie wyrzgdzajgc zadnej szkody, ale i on tez nie jest w stanie
atakowac, pi¢ krwi, badZz angazowac sie w jakas inng fizyczng aktywnos¢. Wampir
moze uzywac Dyscyplin Mentalnych, o ile nie wymagajg kontaktu wzrokowego.

Poziom Siédmy
KOKON

Wampir potrafi stworzy¢ kokon z niezwyktej substancji wydzielanej przez jego
organizm. Przybiera on forme biatego, twardego pancerza w ksztatcie trumny. Kokon
chroni wampira z odpornoscig réwng dwukrotnej odpornosci swego twoércy. Kokon
chroni przed wszystkimi obrazeniami, nawet przed Swiattem stonecznym.

Wampir moze stworzy¢ kokon tylko dla siebie, a zajmuje mu ta czynnosc¢
okoto 10 minut. Moze w nim pozostawac bez ograniczen, nawet w stanie letargu.
Znajdujacy sie w kokonie wampir wszystko styszy, ale nic nie widzi. Nie moze takze
komunikowac sie z istotami na zewnatrz. Nadal moze uzywac¢ Dyscyplin Mentalnych.
Kokon jest przydatny jako trumna, ktérg mozna bezpiecznie transportowac w Swietle
dziennym. Wampir moze rozpusci¢ kokon w dowolnej chwili.

GNICIE CIALA

Wampir potrafi wywota¢ chorobe podobng do trgdu u kazdego, kogo dotknie
(takze u innych cztonkow Rodziny). Straszliwa natura tej choroby powoduje, ze
prawie kazdy kto zobaczy jej ofiare ucieka peten obrzydzenia. Nikt, za wyjatkiem
najblizszych towarzyszy ofiary, nie bedzie chciat pozostac w jej towarzystwie.

System: Stan choroby i czas jej trwania zalezy od rzutu na Wytrzymatosc¢ +
Medycyna (ST 9). Choroba postepuje z predkoscig 1 dnia na kazdy sukces, az do
maksymalnej liczby sukceséw. Oznacza to, ze jesli wyrzucono 3 sukcesy,
pierwszego dnia ofiara traci 1 punkt Wytrzymatosci. Nastepnego dnia straci kolejny
punkt Wytrzymatosci. Trzeciego dnia ofiara straci kolejny punkt Wytrzymatosci oraz 1
punkt Sity i 1 Stopien Zdrowia. Wszystkie zmiany sg trwate.

1 sukces utrata 1 punktu Wytrzymatosci

2 sukcesy jak wyzej + 1 punkt Wytrzymatosci

3 sukcesy jak wyzej + 1 punkt Wytrzymatos$ci, 1 punkt Sity, 1 Stopien
Zdrowia

4 sukcesy jak wyzej + 1 punkt Sity, 1 punkt Zrecznosci, 1 Stopien Zdrowia



5 sukcesow jak wyzej + 1 Stopien Zdrowia

Poziom Osmy
BLYSKOTKA

Dzieki tej mocy wampir moze przemienic sie w przedmiot wielkosci od matego
kamienia szlachetnego po obiekt wielkosci wampira. Przedmiot moze byc¢
pochodzenia naturalnego lub sztucznego. Wampir przyjmuje wszystkie fizyczne
wiasciwosci przedmiotu, zachowujgc wiasciwosci mentalne, tacznie z mozliwoscig
postugiwania sie tg Dyscypling oraz wszystkimi Dyscyplinami niefizykalnymi. W tej
formie wampir moze by¢ bez problemdw przenoszony, chociaz swiatto stoneczne jest
nadal dla niego smiertelne. Widoczna jest takze aura wampira.

ODDECH SMOKA

Moc ta pozwala wampirowi wydmuchiwa¢ ptomienie niczym potykaczowi
ognia, bez otrzymywania obrazen.

System: Ognisty oddech pokrywa obszar 182 cm2. Cel moze zostac objety
szescioma trafieniami. Kazde trafienie zadaje 1K obrazen co ture, dopdki nie
zostanie ugaszone. Ofiara moze wytrzymywac obrazenia poprzez test wytrzymatosci,
trzeba jednak przeprowadzac go co ture od nowa. Obrazenia z dodatkowych trafien
sumuje sie z poprzednimi.

Poziom Dziewiaty
DOPPLEGANGER

Pozwala wampirowi na przyjecie dowolnego ksztattu, byle nie byt mniejszy niz
poftowa i nie wiekszy niz dwukrotna masa ciata wampira. W tej formie wampir moze
mie¢ ktopoty z uzywaniem niektérych Dyscyplin. Zalezy to od przyjetego ksztattu
(decyduje o tym Narrator). Uzywajgc tej mocy wampir nie jest w stanie uzyskacé
nowych Dyscyplin, moze jednak zwiekszy¢ naturalne Atrybuty i Zdolnosci (natura i
stopien tych zmian takze lezy w gestii Narratora).

System: Spowodowanie przemiany nie wymaga zadnego rzutu, wystarczy
tylko zuzy¢ Punkt Krwi. Jezeli wampir przyjmie forme, ktéra z samej swojej natury
jest dla niego szkodliwa (np. ogien), woéwczas otrzymuje normalne obrazenia.

STOPIENIE Z ZIEMIA

Wampir potrafi potgczyC sie z ziemia, rozpuszczajgc wtasne ciato w
otaczajgcym go terenie. W przeciwienstwie do Wnikniecia w Ziemie moc ta czyni
wampira odpornym na wszelkie obrazenia, za wyjatkiem sit niszczacych grunt, ale
nawet wtedy moze mie¢ dos¢ czasu na przemieszczenie sie do sgsiedniej,



bezpiecznej gleby. Wampir styszy wszystko, co sie dzieje na terenie, w ktorym
dokonat Stopienia. Nie odbiera normalnych bodzcéw wzrokowych i stuchowych, ale
posiada doskonalszy od innych, nadnaturalny zmyst, ktory daje mu intuicyjng wiedze
o tym, co sie wokot dzieje. W tej formie wampir moze uzywac Dyscyplin Mentalnych.
Moze takze uzywac tej formy bedac w letargu.

Poziom Dziesigty
REKONSTRUKCJA CIALA

Jest to najbardziej zaawansowana moc Dyscypliny Znieksztatcenie. Pozwala
wampirowi zrekonstruowac¢ swoje ciato, po tym jak zostanie zniszczone. Duch
wampira potrafi wnikng¢ w popioty i odbudowaé ciato. Moze to potrwac cate lata,
wampir jest jednak niezniszczalny. Mozliwie, ze nie uda sie odbudowac ciata o
doktadnie takim samym wygladzie, ale uzyska sie przynajmniej wyglad zblizony do
poprzedniego.

TAUMATURGIA

Odszczepiency Tremere opracowali co najmniej jedng nowg sciezke
Taumaturgii. Istniejg pogtoski, ze przy pomocy wampirow Tzimisce udato im sie
opracowac wiecej $ciezek. Sciezki te moga byé znane Tremere spoza Sabatu, ale
bardzo niewielu, gdyz Sabat zazdro$nie strzeze swoich tajemnic. Odszczepiency
Tremere znajg takze wiekszos¢ sciezek swojego pierwotnego klanu.

DAR MORFEUSZA

Ta Sciezka Taumaturgii pozwala wampirowi usypiac innych i wchodzi¢ w ich
marzenia senne. Pozwala nie tyle na wejscie w prawdziwy wymiar snow, ile raczej w
umyst Spigcego Smiertelnika poprzez jakis niewyttumaczalny rodzaj potaczenia
telepatycznego. Sciezka oddziatywuje mentalnie, mozna wiec ja faczyé z innymi
oddziatywujgcymi na umyst Dyscyplinami (np. Nadwrazliwos¢, Dominacja,
Prezencja).

( USPIENIE

Wampir potrafi poprzez samg koncentracje spowodowac sennos¢ u osoby w
zasiegu swego wzroku. Uspiong osobe moga przebudzi¢ gtosne dzwieki lub
bezposrednia akcja innej osoby.

System: Wampir musi wykonac rzut na Oddziatywanie + Empatie (ST = Sita
Woli ofiary +3, maksymalnie 10). Do us$pienia ofiary potrzebne sg 3 sukcesy,
podczas gdy jeden lub dwa obnizajg tylko Sume ofiary o liczbe sukceséw. Moc ta
oddziatywuje na wampiry tylko wtedy, gdy zuzyje sie punkt Sity Woli.



(( MASOWE USPIENIE

Pozwala wampirowi uspi¢ za jednym zamachem kilka oséb. Dziata jedynie na
Smiertelnych i to tylko wtedy, gdy znajdujg sie w polu widzenia wampira.

System: Wampir wykonuje rzut na Charyzme + Autorytet (ST 8). Liczba
sukcesow okresla stopien uspienia analogicznie jak przy mocy Uspienie. Kazda
ofiara ulega uspieniu w takim samym stopniu.

((( MAGICZNY SEN

Pozwala wampirowi wprowadzi¢ smiertelnych (a nawet inne wampiry) w
magiczny sen, z ktérego sie nie przebudzg dopdki nie zostanie spetniona okreslona
warunkiem akcja (np. pocatunek ksiecia). Wampir musi okresli¢ precyzyjnie warunki,
jakie muszg zosta¢ spetnione aby ofiara sie obudzita. Warunki nie muszg by¢ tatwe,
ale tez nie mogg byc¢ nie mozliwe do spetnienia.

System: Na poczatek nalezy wykonac¢ rzut okreslajacy dtugosc trwania
zaczarowanego snu (po tym czasie sen samoczynnie mija). Okresla go liczba
sukcesow przy rzucie na Inteligencje + Przebiegtos¢ (ST = Sita Woli ofiary). Aby sen
zadziatat na wampira, nalezy zuzy¢ punkt Sity Woli.

1 sukces 1 tura
2 sukcesy 1 noc
3 sukcesy 1 tydzien
4 sukcesy 1 miesigc
5 sukcesow 1 rok

((( (PROJEKCJA SENNA

Dzieki tej mocy wampir moze telepatycznie przesta¢ swoéj wizerunek do
umystu Spigcej osoby. Nie daje to prawdziwej kontroli nad snem, pozwala jednak
wykorzystywacé we Snie posiadane Dyscypliny lub Zdolnosci. Ofiara po przebudzeniu
moze lub nie moze pamieta¢ wampira, zalezy to od jej zdolnosci zapamietywania
snow.

System: Wampir musi posiadac¢ cos nalezacego do ofiary i wykonac rzut na
Spryt + Sny (ST = Sita Woli ofiary, nawet jesli sie nie opiera). Czas dziatania rowny
jest dtugosci snu.

((((( WLADCA SNOW

Wtadca Snow kontroluje marzenia senne, dowolnie ksztattujac je podtug swej
woli. Wampir jest w stanie wymusic¢ na ofierze zapamietanie badz zapomnienie snu.
Moze manipulowaé snami w dowolny sposob, powodujgc nawet Smier¢ ofiary
poprzez wywotanie panicznego przerazenia, ograniczony jedynie swg
pomystowoscia. Moze przeprowadzac¢ normalne walki w sferze snu, podczas ktérych



jest w stanie uzywac wszystkich znanych mu Dyscyplin. Jezeli jeden z walczacych
zginie, Smier¢ jest rzeczywista.

System: Wampir wchodzi do snu tak, jak przy Projekcji Sennej, musi jednak
wykonac rzut na Oddziatywanie + Sny (ST 7) aby méc oddziatywac na sen w
rzeczywisty sposéb. Kiedy wampir rozpocznie juz oddziatywac¢ na sen, ofiara moze
bronic¢ sie, robigc doktadnie to samo — powtarzajgc te same rzuty. Kto ma najwiecej
nagromadzonych sukceséw w danej turze, ten okresla przebieg snu. Wtadca Snow
musi zuzy¢ punkt Sity Woli, aby wejs¢ do snow innego wampira (dodatkowo musi
wykona¢ test Cztowieczenstwa lub Sciezki, zeby pozostaé "przebudzonym" w czasie
dnia).

NOWE RYTUALY TAUMATURGICZNE

Wiekszos¢ Sabatnikdw biegtych w Taumaturgii zna kilka rytuatéw, z czego
wiekszos¢ jest odmienna od rytuatow znanych Tremere spoza Sabatu. Tremere
Sabatu i Camarilli majg kilka wspdélnych, pospolitych rytuatéw przeniesionych do
Sabatu przez zdrajcéw Tremere.

Efekt opisanych ponizej rytuatow trwa 1 godzine, o ile nie zostanie
wyszczegolniony w opisie odmienny czas trwania.

1. Poziom Rytuatéw
Smak Krwi

Pozwala wampirowi stworzy¢ uczucie picia krwi. Rytuat uzywany jest na ogé6t
dla przyjemnosci, chociaz mozna postuzy¢ sie nim takze do sttumienia narastajgcego
na widok krwi szatu. Wampir, ktéry wykona ten rytuat, automatycznie jest w stanie
utrzymac Bestie pod kontrolg. Ponadto wampir czuje sie czasowo nasycony. Efekt
utrzymuje sie okoto 1 godziny.

Symulacja Zycia

Rytuat pozwalajgcy wampirowi symulowac jeden aspekt czlowieczenstwa.
Wampir moze jes¢, pi¢ lub oddychac zupetnie jak Smiertelnik. Taumaturg moze
nadac¢ swemu ciatu "zdrowg" barwe zywych, zwiekszy¢ jego temperature do 36, 5( C,
wywotac bicie serca lub zasymulowa¢ podobne oznaki zycia. Efekt utrzymuje sie
przez catg noc.

Oswietlenie Tropu Zdobyczy
Rytuat powoduje swiecenie Sladu ofiary w sposdb widoczny jedynie dla

wampira, ktory przeprowadzit ten rytuat. Odciski stop, Slady opon, itp., Swiecg niczym
jaki neon. Mozna w ten sposdb wykry¢ nawet trajektorie samolotéw i tory statkéw.



Efekt zostaje przerwany w momencie przejscia przez lub zanurzenia w wodzie
osobnika bedacego celem.

Wampir musiat widzie¢ osobe, ktérg chce wytropic¢ przy pomocy tego rytuatu.
Potrzebny jest tez jaki$ punkt podjecia tropu, od ktérego mozna bedzie rozpoczgé
rytuat. Od tego miejsca trop ofiary zaczyna swieci¢, az do momentu w ktorym cel
zostanie odnaleziony badz znajdzie sie w pozycji w ktérej nie idzie, nie jedzie ani nie
prowadzi pojazdu. Natezenie jasnosci Swiecenia tropu okresla czas przejscia ofiary.

Konserwacja Krwi

Rytuat pozwalajgcy wampirowi zakonserwowaé krew w specjalnie
przygotowanym pojemniku. Rytuat ten byt niezwykle uzyteczny przed wynalezieniem
lodéwek, a nawet obecnie jest dos¢ czesto praktykowany przez nomaddéw. Do rytuatu
potrzebne jest szczelne naczynie garncarskie, wystarczajgco duze do pomieszczenia
wymagane;j ilosci krwi.

Przygotowanie pojemnika polega na zakopaniu go w ziemi na dwie noce.
Kolejnej nocy nalezy go wykopac, nastepnie otworzy¢ i napetni¢ krwig z dodaniem
Swiezego, wilgotnego topianu. Zanim pojemnik zostanie zapieczetowany woskiem,
nalezy wyrecytowac pare wtasciwych inkantacji. Pojemnik moze by¢ przenoszony. W
wypadku jego uszkodzenia krew zacznie sie psu¢ w normalnym tempie. Pojemnik
mozna otworzy¢ w dowolnym momencie, nie mozna natomiast ponownie go
zapieczetowac z tg samag krwig. Samo naczynie moze zostac¢ uzyte ponownie —
trzeba wéwczas od poczatku przeprowadzi¢ caty rytuat.

Swietlista Kula

Rytuat umozliwia stworzenie kuli $wiatta. Poruszajgca sie zgodnie z
poleceniami wampira Swietlista Kula ma zasieg jego widzenia. Moze przemiescié sie
w dowolne miejsce, wykonujgc opisane ponizej sztuczki.

Kula potrafi: zwiekszac i zmniejszaé natezenie swiatta, podzieli¢ sie na wiele
mniejszych kulek, lata¢ dookota, skgpa¢ kogo$ w swoim magicznym swietle,
wirowac, pozostawac nieruchomo lub wykonywa¢ dowolne manewry nakazane przez
wampira. Rytuat ten jest uzyteczny do dywers;ji lub jako Zrodto oswietlenia.

Do rytuatu wymagana jest gatgzka drzewa wierzbowego. Wampir musi
wyrecytowac¢ magiczng inkantacje i rzuci¢ w powietrze gatazke, ktéra zamieni sie w
kule $wiatta. Swiatto trwa tak ditugo, jak dtugo wampir sie koncentruje na
podtrzymywaniu dziatania kuli.

2 Poziom Rytuatéw
Stworzenie Krwawnika

Ten rytuat pozwala Taumaturgowi stworzy¢ niewielkie, nasycone krwig
wampira, magiczne urzgdzenie zwane Krwawnikiem. Rzucony na naturalny krwawnik
czar pozwala wampirowi zawsze zorientowac sie, gdzie w danej chwili znajduje sie
jego przedmiot. Jest to swoista nadnaturalna latarnia. Krwawnik dostarcza tylko
informacji mentalnych, zadnych bodzcéw wizualnych. Wampir wie, gdzie znajduje sie



Krwawnik, ale go nie widzi (jesli jest poza zasiegiem wzroku). Istnieje wiele
sposobow wykorzystania Krwawnika: moze by¢ uzywany do namierzania nowych
rekrutow, przeciwnikéw, zniewolonych ghuli, innych cztonkéw sfory, itp. Moc
Krwawnika zanika dopiero po catym stuleciu lub pdzniej (niektore byty aktywne
ponad 500 lat).

Rytuat tworzenia Krwawnika trwa kilka nocy. Najpierw trzeba znalez¢
odpowiedni kamien i pozostawi¢ go w naczyniu wypetnionym co najmniej 3 Punktami
Krwi wampira wykonujgcego rytuat. Przez trzy kolejne noce nad pojemnikiem nalezy
wypowiadac specjalnie zaklecie, ktore powoduje wchioniecie przez Krwawnik 1
Punktu Krwi. W miare wchtaniania Punktéw Krwi, krew w naczyniu staje sie coraz
bardziej podobna do wody. Trzeciej nocy jest to juz zupetnie czysta woda. Kamien
nabiera nienaturalnej doskonatosci i gtebi koloru.

Oczy Nocnego Jastrzebia

Rytuat pozwalajgcy wampirowi widzie¢ oczami ptaka i stysze¢ jego uszami.
Wybrany ptak musi zosta¢ przez wampira dotkniety w momencie rozpoczynania
rytuatu. Przez czas trwania rytuatu wampir moze kontrolowa¢ umystem kierunek lotu
ptaka. Poza podaniem kierunku lotu nie ma innej mozliwosci kontrolowania ptaka.

Gdy wampir chcac patrze¢ oczami ptaka, musi najpierw zamknag¢ swoje. Do
rytuatu potrzebne jest "magiczne siemie". Nie rézni sie ono od zwyktego siemienia
poza tym, ze zostato namoczone w roztworze korzenia cohosh, kory tsugi, bratka i
innych tajemniczych sktadnikéw. Ptak musi zostaé nakarmiony "magicznym
siemieniem". Wiekszosc¢ ptakdw nie odmawia przyjecia magicznego siemienia.

Kontrola Mechanizmow

Pozwala wampirowi na przejmowanie kontroli nad mechanizmami. Efekt
nastepuje natychmiast i trwa tak dtugo, jak dlugo wampir koncentruje na nim uwage.
Dzieki temu rytuatowi wszelkiego rodzaju urzadzenia, tacznie z bronig, narzedziami,
maszynami, elektronika, itp., zostajg do pewnego stopnia ozywione, mogac nawet
atakowac¢ wyznaczone przez wampira istoty i cele. Efektywnosc¢ rytuatu jest wieksza,
jesli zostanie uzyty do kontrolowania samochodéw, duzych maszyn i broni.

Nie mozna w petni ozywi¢ maszyn, jednak mozna zmusi¢ je do wykonywania
czynnosci podobnych do tych, ktdre wykonujg na codzien. Na przyktad magnetofon
moze wypluwac kasety, wigczaé sie i wytgczac, zmienia¢ gtosnosé, itp.. Nie moze
natomiast przesungc sie i spasc¢ lub wyrzucic¢ tasmy z taka sitg, zeby kogos zranic.
Doktadny efekt dziatania rytuatu pozostawiamy decyzji Narratora.

Moc Niewidzialnego Ptomienia

Ten prosty rytuat pozwala wampirowi biegtemu w Sciezce Taumaturgii znanej
jako Pokusa Ptomieni stworzy¢ niewidzialny ogien. Ptomienie sg jak najbardzie;
realne i chociaz ich nie wida¢, mozna je poczu¢. Rytuat trwa jedng petng noc. Nie
wymaga zadnych materialnych komponentéw, ale wampir musi go wykona¢ nad
ptongcym ogniem wielkosci co najmniej pochodni.



Leczenie Rodzinng Ziemig

Uzywajgc rodzinnej ziemi wampir potrafi wyleczy¢ swoje powazne rany.
Taumaturg musi posiadac¢ co najmniej gars¢ ziemi z rodzinnego miasta. Na ziemie
rzucane jest zaklecie, dzieki ktéremu bedzie jg mozna uzy¢ pdzniej do leczenia.
Jedna garsc¢ ziemi leczy 1 powazng rane. W ciggu jednej nocy mozna uzy¢ do
leczenia tylko jednej garsci ziemi. Rytuat pozwala zaczarowac dowolng ilo$¢ ziemi,
ale moze byc¢ przeprowadzany tylko raz w ciggu jednej nocy. Na wyleczenie rany
zaczarowang ziemig potrzeba jednego petnego dnia. Po uzyciu ziemia staje sie
kredowo szara i nie nadaje sie do ponownego wykorzystania w rytuale.

Spowolnienie

Rytuat pozwalajacy na spowolnienie wybranego przeciwnika. Im bardziej
ofiara bedzie starafa sie biec, tym wolniej bedzie sie poruszac. Podczas pierwszej
tury spowolniony porusza sie z potowg normalnej predkosci. Jezeli bedzie starat sie
przyspieszy¢, wowczas predkos¢ poruszania obnizy sie do jednej czwartej normalnej
predkosci, ewentualnie spowolni do kroku spacerowego. Rytuat ten jest czesto
uzywany przy fapaniu sprytnych ofiar lub w celu przerazenia sciganego. Kiedy ofiara
prébuje uciekac¢ z catych sit, wampir moze bez wysitku dogoni¢ jg poruszajac sie
spacerowym krokiem. Komponentem materialnym do tego rytuatu jest niewielki
szescian z wyschnietego btota o doktadnie kwadratowych bokach.

Wezwanie Ducha Opiekunczego

Rytuat pozwalajagcy wampirowi wezwa¢ Ducha Opiekunczego. Duch bedzie
pomagat wampirowi ostrzegajgc go przed niebezpieczenstwem — i jedynie w taki
sposob moze by¢ uzyty. Wampiry czesto wzywajg duchy, aby petnity swe obowigzki
podczas ich snu. Wampir moze zobaczy¢ wezwanego ducha, jednak duch nie moze
mowic. Duch jest widziany tylko w czasie niebezpieczenstwa. Chociaz duch nie jest
w stanie przemdéwic, moze ostrzegac poprzez uderzenie w dzwon, pukanie,
potrzasanie tézkiem, itd. Duch stuzy wampirowi przez 24 godziny.

Niewykrywalny Trop
Wampir moze przechodzi¢ przez najgestsze zaro$la i trawy bez pozostawiania
za sobg sladéw przejscia. Dla innych wampirdw i wilkotakéw o silnym zmysle wechu

jego trop nadal bedzie wykrywalny, ale nic wiecej ponadto. Rytuat wymaga od
wampira owiniecia swych stop miekkg skorg jelenig. Dtugosc¢ trwania — jedna noc.

3 Poziom Rytuatow

Dotyk Belladony



Rytuat pozwalajgcy wampirowi samym dotykiem zatru¢ ofiare. Pierwsza osoba
dotknieta po wykonaniu rytuatu ulega magicznemu efektowi podobnemu do zatrucia.
Ofiara wykonuje rzut na Wytrzymatos¢ + Odpornosc (ST 8). Jeden sukces oznacza,
ze ofiara przezyta. Przez catg noc bedzie jednak miata straszliwe skurcze
podnoszace o 2 stopnie trudnosci. Przy dwoch sukcesach ofiara czuje lekkie mdtosci,
co zwieksza o 1 wszystkie stopnie trudnosci. Jezeli ofiara wyrzuci trzy lub wiece;j
sukcesow, wowczas niczego nie odczuwa. Wampir uzywajacy tego rytuatu musi
rozetrze¢ w dtoniach owoc belladony lub jakags inng, silng trucizne roslinna.

Owadzia Chwytnos$¢

Pozwala wampirowi petzac po scianach i sufitach. Jedynym materialnym
komponentem jest maty, zywy pajak, ktérego nalezy zjesc. Po tym rytuale wampir
jest w stanie petza¢ po dowolnej powierzchni, ktéra utrzyma jego wage. Rytuat jest
nieskuteczny przy zupetnie gtadkich, Sliskich powierzchniach (np. szkto, teflon).

Magiczna Poswiata

Rytuat pozwalajgcy wampirowi czerpac pewien rodzaj magicznej energii, ktora
otacza go bladozielong poswiatg. Nagromadzona moc umozliwia wampirowi
strzelanie kulami energii. Mozna wystrzeli¢ dowolng ilos¢ tadunkow w tempie jednego
na ture, kosztuje to jednak jeden Punkt Krwi za kazdy tadunek. Trafienie fadunkiem w
cel wymaga rzutu na Percepcje + Bron Palng (ST 6). Kazdy fadunek zadaje 3K
obrazen. Komponentem materialnym do tego rytuatu jest kawatek piaskowca
zamoczonego W occie.

Ognista Krew

Rytuat powodujacy u ofiary niebezpieczne rozgrzanie ciata. Ofiara czuje
goraco przeptywajace wraz z krwig przez cate ciato Efekt dziatania tego rytuatu jest
wyjatkowo bolesny. Ciepto narasta powoli. W miare aktywnosci ofiary krew staje sie
coraz cieplejsza. Ofiara otrzymuje powazng rane za kazdym razem, kiedy probuje
wykonac¢ cokolwiek wymagajacego rzutu na Atrybuty Fizyczne, chyba ze wykona rzut
na Spryt + Medycyne (ST 7). Udany rzut oznacza, ze udato sie jej uspokoic sie na
tyle, by krew nie ulegta rozgrzaniu. Ofiara nie moze wykonywac zadnych czynnosci,
jesli nie chce doznac¢ boélu bgdz nawet uszkodzenia ciata. Rytuat nie wymaga
komponentéw materialnych.

Przyjaciel Drzew

Moc powodujgca zaplatanie w korzenie, krzaki i rosliny pnace wszystkich istot
podazajgcych za wampirem przez teren lesny. Oddziatywujgca moc czesciowo



ozywia rosliny zapewniajgce te ochrone. Podazajacy za wampirem bedg mogli
poruszac sie na obszarze objetym efektem rytuatu tylko z potowg predkosci. Rytuat
moze by¢ wykonany tylko na terenie lesnym i wymaga od wampira zasadzenia
zotedzia.

Przegnite Drewno

Rytuat chronigcy wampira przed drewnianymi kotkami oraz inng drewniang
bronig. Powoduje zgnicie drewna i rozsypanie sie w pyt. Po wykonaniu rytuatu,
ktorego dziatanie trwa catg noc, wystarczy wypowiedzie¢ magiczny rozkaz i dotkng¢
drewnianego obiektu aby przemieni¢ go w pyt.

Przywotanie Ztosliwego Ducha

Uzywajac tej mocy mozna przywota¢ ducha powodujgcego duzo hatasu,
robigcego batagan wsrdd sprzetu, wyposazenia, urzadzen elektronicznych i innych
obiektow nieozywionych. Duch moze ozywi¢ prawie kazdy obiekt i poruszac nim, ale
bardzo rzadko bedzie probowat celowo zrani¢ zywe istoty. Natomiast bardzo gorliwie
bedzie sie starat wywotac “przypadkowe” obrazenia, np. spuszczajgc krzesto na
gtowe ofiary bgdz ciskajgc nozem przez pomieszczenie.

Nalezy pamietac, ze duch nie chce skrzywdzi¢ ofiary — pragnie ja jedynie
doprowadzi¢ do furii. Sposoby dziatania ducha zalezg od Narratora. Czas dziatania
ducha zalezy od liczby sukceséw przy rzucie na Charyzma + Wiedza o Duszy (ST 7).

1 sukces 1 godzina
2 sukcesy 1 noc
3 sukcesy 1 tydzien
4 sukcesy 1 miesigc
5 sukcesow 1 rok

4 Poziom Rytuatéw
Uwiezienie Gtosu w Butelce

Taumaturg przejmuje w posiadanie cudzy gtos. Ofiara pozostaje niemowag tak
dtugo, jak dlugo wampir wiezi jej gtos. Skradziony przy pomocy werbalnej inkantac;ji
gtos zostaje uwieziony w butelce, na ktérej umieszcze sie woskowg pieczeé. Poza
tym, ze ofiara nie jest w stanie mowic, rytuat nie oddziatywuje na nig w zaden inny
sposob. Glos pozostaje uwieziony tak dtugo, jak diugo pieczec i butelka pozostajg
nienaruszone.

Wykorzystanie Wiezi
Rytuat pozwalajgcy Taumaturgowi korzystaé¢ z Dyscyplin innego osobnika, z

ktorym tacza go bezposrednie Wiezy Krwi. Nie dziata poprzez Vinculum stworzone
przez Vaulderie, poniewaz osobnik musi by¢ bezposrednio zwigzany z wampirem



Wiezami Krwi. Najczesciej stosuje sie wiez z ghulami, co pozwala na korzystanie z
ich Potencji i innych Dyscyplin. Ofiara nie moze uzywac¢ Cech wykorzystywanych w
danej chwili przez wampira. Rytuat wymaga od wampira posiadania niewielkiej fiolki
zawierajgcej krople krwi ofiary.

Rytuat pochodzi z Haiti, szybko jednak sie rozprzestrzenit. Niestety, jego
uzytecznos$c¢ dla Sabatu jest o wiele mniejsza niz dla innych cztonkéw Rodziny.

Ochrona przed Ogniem

Rytuat ten przez krétki okres czasu chroni wampira przed ogniem, zwiekszajac
na 1 godzine odpornosé¢ skory wampira. Wampir nie przestaje by¢ wrazliwy na
spalenie, po rytuale moze jednak wytrzymac¢ dwa razy wiecej ran od ognia. Rytuat nie
daje wiec petnej odpornosci na ogien i wampir musiatby by¢ wyjatkowym gtupcem,
zeby mimo to pchac sie w gorace niebezpieczenstwo. Pozwala jednak w miare
bezpiecznie uczestniczyé w rytualnych zabawach Sabatu z ogniem. Komponentem
materialnym jest specjalnie wykonana mas¢, wcierana w podeszwy stép wampira.

Nawiedzenie

Rytuat wzywajacy ducha, ktéry ma straszyc¢ ofiare. Duch bedzie probowat
rozmaitych sztuczek w celu spowodowania omdlenia lub ataku serca (tylko u
Smiertelnych) u ofiary. Duch nie bedzie bezposrednio atakowat ofiary, jednak swoimi
dziataniami potrafi wywota¢ pozadany efekt. W celu okres$lenia skutecznosci
dziatania ducha nalezy wykonac¢ za niego rzut na Przerazenie + Zastraszanie (ST =
Wytrzymatos¢ + [Odwaga lub Morale] ofiary). Oddziatywanie ducha na wampiry jest
niewielkie.

1 sukces[Ofiara jest powaznie przerazona, poza tym nie ma zadnych fizycznych
dolegliwosci.[ 1112 sukcesyl1Ofiara jest w szoku. Nie jest w stanie nic robi¢ przez kilka
minut (a moze i godzin).[ 1113 sukcesy[1Ofiara zemdlata.[ 114 sukcesy[Ofiara jest w
stanie powaznego szoku. Mozliwy tez dtugotrwaty psychiczny uraz.[ 115
sukceséw(1Duch spowodowat u ofiary atak serca. Smiertelny, o ile ofiara nie wykona
rzutu na Wytrzymatos¢ + Samokontrole (ST 8). JeSli przezyje to mozliwe, ze
osiwieje.[1[]

Duch nawiedza ofiare przez okres czasu zalezny od liczby sukcesow przy
rzucie wampira na Charyzme + Wiedza o Duszy (ST 7).

1 sukces 1 godzina
2 sukcesy 1 noc
3 sukcesy 1 tydzien
4 sukcesy 1 miesigc
5 sukcesow 1 rok

Wartos¢ Przerazenia ducha waha sie w granicach 3 - 5 (kazdy punkt daje
jedng kostke do proby przestraszenia), a Zastraszania w przedziale 2 - 5. O
konkretnej wartosci decyduje Narrator.



Niewidzialne Wiezy

Rytuat pozwalajgcy wampirowi stworzy¢ unieruchamiajgca ofiare
ponadnaturalng site. Ofiara zostaje skrepowana niewidzialnymi i niewyczuwalnymi
wiezami, ktére unieruchamiajg jg na miejscu. Ofiara moze préobowac sie poruszac,
jednak wiezy sa na tyle silne, by nie mogta ich zerwac, chyba Ze ofierze uda sie
wykonac test Sity (ST 8) i uzyskac 2 sukcesy w jednej turze (Potencja oddziatywuje
na ten test normalnie). Przy uzyciu rytuatu mozna spetac do 4 ofiar. Taumaturg musi
wykona¢ wyrazne gesty rekoma, nie wymagany za to jest zaden komponent
materialny.

Lament Banshee

Wampir wydaje z siebie przerazajgce dzwiegki, tak gtosne i wysokie, ze az
ogtuszajgce. Osoba znajdujgca sie najblizej wampira przyjmuje na siebie petng site
uderzenia. Natychmiast siwieje i starzeje sie o 1 - 10 lat (tylko smiertelnicy). Dziatanie
rytuatu jest natychmiastowe. Komponentem jest naszyjnik z wisiorkiem wykonanym z
kamienia nagrobnego. Z oczywistych przyczyn rytuat ma niewielki efekt na wampiry,
za to dziata na Lupindw tak jak na $miertelnych.

Lustrzana Brama

Wampir moze wej$¢ w dowolne lustro, wystarczajgco duze aby sie przez nie
przecisnggc, i uzywajgc go jako ponadnaturalnej bramy przej$¢ do najblizszego,
wystarczajgco duzego lustra. Jezeli nie ma zadnego odpowiedniego lustra, wampir
moze wyjs¢ przez najblizszg szklang tafle. Rytuatu tego mozna uzywaé do
przemieszczania sie z miejsca na miejsce, jest on tez wyjatkowo uzyteczny podczas
ucieczki. W momencie wchodzenia w lustro szklana powierzchnia staje sie ptynnai
faluje w zetknieciu z ciatem wampira. Kiedy juz wejdzie do srodka, powierzchnia na
powrét staje sie normalna a wampir znika.

Materialnym komponentem jest pierscien ze szmaragdem, ktory swieci w
trakcie dziatania rytuatu. Wampir moze zabrac jedng osobe, pociagajac ja za soba.
Jesli ktos sprobuje wskoczy¢ w brame za wampirem, kiedy powierzchnia jest jeszcze
ptynna, zostanie przeciety w poét. Nizsza potowa zostanie w lustrze wejscia po jednej
stronie, a druga potowa w lustrze wyjscia po stronie przeciwnej. Narrator moze
pozwoli¢ nieszczes$nikowi wykonaé rzut na Zrecznos¢ + Uniki (ST 7), celem
unikniecia Smierci przez przeciecie.

Szacunek Zwierzat

Wampir, ktéry uzyt tego rytuatu, moze podrézowac przez dzikie tereny nie
obawiajgc sie atakow zwierzat. Zwierzeta nie bedg sie go baty ani nie beda
odczuwac do niego antypatii. Zaakceptujg go jako réwnego sobie i pozwolg mu
przejsc¢, ale nie bedg w zaden sposéb pomagac¢ wampirowi. Rytuat nie wymaga
komponentu i trwa przez 4 godziny.



5 Poziom Rytuatow
Dominium

Rytuat ten tworzy niezwykle efektywng obrone. Wykonanie go wymaga trzech
godzin, za to jego efekt utrzymuje sie przez tydzien. Rytuat wykonywany jest na
okreslonym terenie, nie wiekszym niz 150 m3 objetosci. Na obszarze chronionym
rytuatem niemozliwe jest uzywanie Animalizmu, Nadwrazliwosci, Dominaciji i
Prezencji przez kogos innego niz wampir, ktory wykonat rytuat. Aby rytuat byt
efektywny, na wszystkich drzwiach w obszarze chronionym nalezy umieécic¢ zelazng
pieczec. Jezeli choC jedna pieczec€ zostanie naruszona, rytuat przestanie dziatac.

Oczy Bestii

Wampir jest w stanie przez 24 godziny patrze¢ oczami zwierzecia. Aby rytuat
zadziatat, nalezy dotkng¢ wybrane zwierze w gtowe. Od tego momentu wampir widzi
to samo co zwierze, nie ma jednak nad nim kontroli — ani nad tym co robi, ani nad
tym gdzie patrzy. Wampir musi zamkng¢ swoje oczy, zeby widzie¢ oczami
zwierzecia. Jest to szczegdlnie pozyteczna moc, kiedy uzywa sie zwierzat do
pilnowania schronienia.

Lwie Serce

Przy uzyciu tego rytuatu mozna czasowo zwiekszy¢ swoje mozliwosci bojowe.
Rytuat dodaje wampirowi 2 punkty Sity, 1 punkt Zrecznosci i 1 punkt Wytrzymatosci.
Dodatkowo zwiekszeniu o 3 punkty ulegajg Odwaga i Morale. Poza tym wampir
zyskuje 2 dodatkowe punkty na Bojke i Autorytet. Efekt rytuatu utrzymuje sie przez
20 minut.

Wampir uzywajacy tego rytuatu musi po jego zakonczeniu odpoczywac przez
2 godziny lub zacznie co 10 minut traci¢ Stopien Zdrowia, pdki nie uda mu sie
wypoczgc¢. Rytuat moze by¢ niebezpieczny, jednak jego efekty sg niesamowite.

Pozeracz Umystu

Uzycie tego rytuatu wywotuje w gtowie ofiary magiczng site, ktéra powoli
powoduje utrate zmystow. Efekt jest przerazajgcy i niestychanie skuteczny.
Taumaturg musi potozy¢ dtoh na gtowie ofiary, aby rytuat zadziatat. Przy dotknieciu
ofiara poczuje tylko drobne pieczenie.

Po tygodniu ofiara zaczyna traci¢ Atrybuty Umystowe. Pierwszego dnia traci 1
punkt Percepciji, drugiego dnia 1 punkt Inteligencji, trzeciego dnia 1 punkt Sprytu.
Kolejnego dnia cykl sie powtarza i tak do chwili, gdy wszystkie Atrybuty Umystowe
spadng do poziomu 1. Kiedy to nastapi Pozeracz Umystu znika.

Ofiara jest w stanie odbudowac swoje Atrybuty Umystowe z predkoscia 1
punktu na tydzien dla Atrybutu, ktory ma by¢ w danej kolejnosci odbudowywany.
Komponentem materialnym jest drobny, pomalowany na czerwono kleszcz z



wyrysowanym mistycznym symbolem. Kleszcz zostaje zgnieciony i wtarty w gtowe
ofiary.

Papierowe Ciato

Rytuat powodujacy u ofiary zredukowanie Wytrzymatosci i Odpornosci (jesl
posiada takg Dyscypline) do 1 punktu. Ofiara pozostaje w tym stanie przez catg noc.
Moze sie okazac niezwykle przydatny przeciwko wrogom o duzej odpornosci na
obrazenia. Jesli jednak ofiara pochodzi z siédmej lub nizszej generaciji, za kazdg
generacje ponizej 6smej zachowuje dodatkowy punkt Wytrzymatosci i Odpornosci.
Jesli wampir czwartej generacji dostanie sie pod dziatanie tego rytuatu, zachowa 5
punktow Wytrzymatosci i Odpornosci (1 + 4 za generacje). Komponentem
materialnym jest kawatek papieru z rysunkiem przedstawiajgcym ofiare. W momencie
wykonywania rytuatu nalezy podrzec papier.

Duch Meki

Rytuat pozwalajgcy wezwa¢ ducha, moggcego wchodzi¢ w fizyczny kontakt ze
Swiatem materialnym. Wampir moze nakazac¢ duchowi zaatakowac inng istote. Duch
bedzie walczyt dla wampira tak dtugo, dopdki sam nie znajdzie sie w
niebezpieczenstwie. Duch moze pozosta¢ w Swiecie materialnym tylko przez
ograniczony okres czasu; jezeli otrzyma jakiekolwiek obrazenia bedac w fizyczne;j
formie, automatycznie odejdzie. W innym przypadku czas pozostawania zalezny jest
od liczby sukceséw przy rzucie wampira na Oddziatywanie + Okultyzm (lub Wiedze o
Duszy).

1 sukces 1 tura

2 sukcesy 1 godzina
3 sukcesy 1 noc

4 sukcesy 3 noce

5 sukcesow 1 tydzien

Duch wyglada obrzydliwie nieludzko i ma nastepujace statystyki:

Fizyczne: 13 punktow do podziatu

Spoteczne: 3 punkty do podziatu

Umystowe: 7 punktéw do podziatu

Cechy Charakteru: Sumienie 0, Samokontrola 1, Odwaga 4

Talenty: Béjka 4, Empatia 3, Zastraszanie 3

Umiejetnosci: Krycie sie 3

Wiedza: Okultyzm 1, Wiedza o Duszy 2

Dyscypliny (ekwiwalenty): Nadwrazliwos¢ 2, Przerazenie 3 (dodaje jedng
kostke na poziom do préby przestraszenia), Niewidocznosc¢ 5, Potencja 1, Duchowy
Wzrok, Manifestacja (pozwala duchowi przyja¢ fizyczng forme, w ktérej pozostaje
przez 1 ture na zuzyty do tego punkt Sity Woli).

Cztowieczenstwo 0

Sita Woli 7



Niezaspokojone Pragnienie

Uzyty przeciwko innemu wampirowi powoduje pragnienie krwi, ktérego nie
mozna zaspokoi¢. Przez reszte nocy tylko potowa spozytej krwi odswieza wampira.
Ofiara jest takze bardziej podatna na szat (ST zwiekszone o 2). Komponentem
materialnym jest gars¢ soli.

6 Poziom Rytuatéw
“Dar”

Pozwala wampirowi przekazaé czes$¢ wiasnych Dyscyplin komus innemu.
Przekazanie odbywa sie poprzez potozenie rgk na biorcy. Wybor Dyscypliny i liczba
przekazanych punktéw zalezg od dawcy. Rytuat wymaga 5 minut na przekazanie 1
punktu. Oprécz tego wampir musi wykonac rzut na Inteligencje + Okultyzm (ST 6),
zeby prawidtowo ocenic jak duzo juz przekazat. Jesli rzut wypadnie pomysinie, ocena
jest prawidtowa i wiadomo kiedy zakonczy¢ rytuat. Jezeli rzut bedzie niepomysiny,
rytuat zostanie zakonczony przedwczesnie i transfer punktu nie nastapi, badz zbyt
pozno i zostanie przekazane zbyt duzo punktéw. Jezeli rzut okaze sie pechowy,
Taumaturg utraci przekazywane punkty, ale osoba majaca je otrzymacé nic nie
dostanie. Po prostu przepadna.

“‘Dar”, jak mozna sie tego spodziewaé, uzywany jest bardzo rzadko.
Wykorzystywany jest przez najstarszego z Odszczepiencow Assamitow przed jego
rytualnym zabiciem do przekazania wszystkich posiadanych Dyscyplin swojemu
nastepcy. Czasami “Dar” jest uzywany jako forma nagrody lub taski. Jesli wampir
udzielajacy “Daru” chce zwiekszy¢ wartos¢ obnizonej Dyscypliny, musi naby¢ jg na
nowo, tak — i za tyle — jakby robit to po raz pierwszy.

Zelazny Umyst

Dzieki temu rytuatowi wampir jest przez jedng noc odporny na Nadwrazliwosé.
Rytuat wymaga noszenia przy gtowie kolczyka, spinki do kapelusza badz innego
przedmiotu zawierajgcego zelazo. Rytuat przeprowadzany jest witasnie na tym
obiekcie, ktory tworzy co$ w rodzaju “psychicznej bariery”, blokujacej efekty
Nadwrazliwosci uzywanej przeciwko osobie noszacej przedmiot. Osobnik
postugujacy sie Nadwrazliwoscig bedzie wiedziat, ze cos jest nie w porzadku, ale nie
bedzie potrafit doktadnie okresli¢ co jest nie tak.

Pajeczyna

Wampir potrafi stworzy¢ sie¢ z wygladu przypominajaca zwyktg pajeczyne, za
wyjatkiem rozmiaru tak duzego, ze mozna nig z tatwosécig pokry¢ duze



pomieszczenie. Pajeczyna jest na tyle lepka i mocna, aby uwiezi¢ dowolng ofiare.
Wampir przedzie sie¢ przy pomocy wtasnych dtoni, ksztattujac jg w zamierzony
sposob. Moze jej uzy¢ w celach ochronnych, otaczajac cate schronienie, lub
wykorzysta¢ w innych miejscach do fapania pozywienia. Niemozliwe jest uzywanie
pajeczyny jako formy ataku, poniewaz przedzenie jest nazbyt powolne i wymaga
jeszcze uformowania wytworzonego materiatu.

Wampir jest odporny na stworzong przez siebie pajeczyne — nie moze sie do
niej przylepic¢. Ztowiona ofiara moze probowac uwolnié sie z pajeczyny. Jest to
mozliwe, jesli sie jej uda uzyskac 3 sukcesy w tescie Sity (ST 6; Potencja dziata
normalnie). Kiedy ewentualna ofiara prébuje przejs¢ koto pajeczyny, musi wykonaé
prosty rzut na Zrecznos¢ + Uniki. Komponentem materialnym rytuatu jest pajak
gatunku Czarna Wdowa, ktérego nalezy rozetrze€ i zjes¢.

7 Poziom Rytuatow
Powietrzna Szabla

Rytuat pozwalajacy wampirowi stworzy¢ cienkg tafle telekinetycznej sity, na
tyle precyzyjnej aby obcigé gtowe osobie, ktérg wampir wskaze palcem. Efekt tego
rytuatu jest przerazajacy, poniewaz postronni obserwatorzy widzg tylko nagle
spadajgca z tutowia gtowe. Skutek jest Smiertelny dla prawie kazdej istoty
posiadajgcej gtowe, tgcznie z wampirami. Taumaturg musi wykonac rzut na
Percepcje + Broh Palng (ST 8), zeby precyzyjnie pokierowa¢ Powietrzng Szabla.
Ofiara ma szanse unikng¢ dekapitacji uzyskujac jeden sukces przy rzucie na
Zrecznos¢ + Empatia (ST 9). Komponentem materialnym jest kawatek czystego szkta
o wymiarach 2, 5 na 5 cm. W momencie wykonywania rytuatu nalezy przetamac go
na dwie czesci. Wampir wykonujacy rytuat nie musi widzie¢ celu, musi jednak
doktadnie wiedzie¢, gdzie sie znajduje obiekt ataku.

Cien Wilka

Ten potezny rytuat pozwala wampirowi przemienic¢ sie na jedng noc w Lupina.
Wampir musi opracowac charakter Lupina, bazujgc na swoich podstawowych
statystykach. Rodzaj Lupina zalezy od natury rytuatu. Istnieje kilka odmian tego
rytuatu, kazda z nich zapewnia inng forme. Po przemianie wampir ma te same
ograniczenia i zalety, co wszyscy Lupini. Komponentem materialnym jest ptaszcz
wykonany ze skory wilka.

NOWE CECHY POZYCJI
Alternatywna Tozsamosé
Posiadasz alternatywng tozsamos$¢ w innej sekcie lub klanie. Tylko kilku sg

znane twoje prawdziwe imie i tozsamosc¢. Stuzysz swojej sekcie lub klanowi,
zbierajac informacje o przeciwniku.



Ta cecha jest najbardziej popularna wsréd Tremere Camarilli. W
rzeczywistosci niemozliwe jest, aby jakis szpieg zinfiltrowat Sabat, dlatego te opcje
pozostawiamy do decyzji Narratora.

Niektére wampiry sg szpiegami podejmujgcymi dziatalnos¢ wywiadowczg
dopiero w pewnym szczegolnym momencie lub na rozkaz. Nazywa sig ich
"uspionymi”. Nie zbierajgc aktywnie informacji, pozostajg w przyczajeniu na
terytorium wroga. Reszta zajmujgcych sie wywgiadem wampiréw to petnowymiarowi
szpiedzy. Nie postugujg sie swojg prawdziwg tozsamoscig na obcym terenie i zawsze
aktywnie zbierajg informacje bgdz wypetniajg jakies zadanie. W zaleznosci od tego,
jakiego rodzaju jestes szpiegiem, mozesz prowadzi¢ wiasne, autentyczne zycie, lub
tez jest to niemozliwe. Niewykluczone, ze bedziesz musiat przez caty czas korzystac
z Alternatywnej Tozsamosci podczas wykonywania zadania.

Udato ci sie zdoby¢ zaufanie tych, ktorych szpiegujesz. Twoja misja znana jest
tylko fgcznikowi, ktéremu przekazujesz informacje i od ktérego otrzymujesz
polecenia. Mozesz mie¢ nawet prawdziwych przyjaciot wsrod przeciwnikow, nie
wolno ci jednak nikomu ujawni¢ swojej tajemnicy.

Ponizszy opis dotyczy petnowymiarowych szpiegow. Szpiedzy pracujacy
okazyjnie, nie sg darzeni petnym zaufaniem. Bohaterowie tego typu nie mogg
awansowac powyzej drugiego stopnia bez dobrego odgrywania roli. Cecha ta jest
niedostepna dla Odszczepiehcow Tremere.

( Jestes nowicjuszem. Nie wypracowates sobie jeszcze petnego zaufania. Jesli
cos pojdzie Zle, bedziesz pierwszym podejrzanym. W rzeczywistosci nie masz
dostepu do informacji.

(( Jestes zdolnym szpiegiem. Masz dobrg reputacje i kilku przyjaciot w
szeregach przeciwnika. Posiadasz tez ograniczony dostep do informacji.

((( Przez lata budowates swojg dobra reputacje. Jestes darzony szacunkiem i
zaufaniem, w takim stopniu w jakim wampiry moga sobie ufaé. Jeste$ wtajemniczony
w niektore prywatne rozmowy przywddcow, ale nie we wszystko.

((((  Posiadasz wysoki status i szacunek u przeciwnika. Nie bedziesz podejrzany o
szkodliwg dziatalnos¢. Cieszysz sie zaufaniem i przyjaznig wielu poteznych
wampiréw. Masz dostep do wiekszosci informaciji.

(((((  Najwyzszy stopien wtajemniczenia. Prawie wszyscy ci ufajg, a wielu duzo ci
zawdziecza. Znasz tyle tajemnic, ze potrafisz zamkng¢ usta prawie kazdemu, kto
odkryje kim naprawde jestes$. Ufa ci ksigze i starszyzna. Mozesz by¢ nawet jednym z
nich, jesli posiadasz odpowiednie Cechy Pozyciji.

Przynaleznos¢ do Czarnej Reki

Jestes cztonkiem stynnej Czarnej Reki. Oczywiscie musisz naleze¢ do Sabatu,
aby posiadac te Ceche. Jestes$ petnym cztonkiem Reki, ze wszystkimi prawami i
obowigzkami z tego wyptywajacymi.

Kiedy tego bardzo potrzebujesz, mozesz wezwaé na pomoc innych cztonkéw
Reki. Oni takze majg prawo poprosic cie o0 pomoc. Bedziesz miat duzo sposobnosci,
zaréwno do diabolizmu jak i destrukcji. Cztonkom Czarnej Reki towarzyszy pewien



prestiz. Musisz stawiaC sie na wezwania i wykonywac polecenia przywodcéw Sabatu

w takim samym stopniu co przywodcéw Czarnej Reki. We wczesnej fazie kariery w

Czarnej Rece bedziesz otrzymywat najniebezpieczniejsze zadania. Bedziesz takze

zaangazowany w Krucjaty, co powoduje czasowe odtgczenie od wiasnej sfory.
Wartos¢ cechy symbolizuje twojg pozycje w Czarnej Rece.

( Poziom najnizszy.

(( Jestes znany i szanowany.

((( Twoja pozycja w Rece odpowiada stopniowi porucznika, mimo ze Reka nie
posiada zdefiniowanego podziatu na stopnie. Mozesz by¢ dowddcg matego oddziatu

Reki.

((((  Jeste$ szanowanym przywddcyg Reki. Twoja pozycja odpowiada stopniowi
majora. Wolno ci wydawac rozkazy i dowodzi¢ duzg grupg cztonkéw Reki.

(((((  Jeste$ zwierzchnikiem Czarnej Reki. Jest to ekwiwalent stopnia generata w
armii. Mozesz dowodzi¢ duzymi grupami cztonkéw Czarnej Reki.

Uznanie Sfory

Oprocz Prestizu Klanowego i Statusu w Sabacie istnieje jeszcze jedna forma
wyroznienia spotecznego - Uznanie Sfory. Dziata mniej wiecej tak, jak Prestiz czy
Status — oddziatywujgc na inne wampiry w sposob powodujacy, ze dziatajg zgodnie z
twoim zyczeniem — ale tylko w obrebie twojej sfory.Wartos¢ Uznania okres$la pozycje
przywodczg w sforze.

Chociaz Status w Sabacie jest nadrzedny wzgledem Uznania Sfory,
cztonkowie twojej sfory bedg cie oceniali na podstawie tej wiasnie cechy. Mozesz
wiec by¢ biskupem, ale tak nielubianym we wtasnej sforze, ze jej cztonkowie nie
beda cie w niczym popierac. Poparcie wtasnej sfory jest bardzo wazne jesli pragniesz
zdoby¢ prawdziwg wtadze. Niestety, czasami Uznanie kidci sie ze Statusem i
Prestizem.

( Jestes akceptowany w sforze.

(( Jestes lubiany przez wiekszos¢ cztonkdw sfory.
((( Twoi towarzysze traktujg cie z duzym respektem.
((((  Uwazany jestes$ za bohatera sfory.

((((( Bez watpienia jestes przywddcy sfory.

ZMIANY W CECHACH POZYCJI DLA SABATU

Sprzymierzency



Sabat nie posiada sprzymierzencéw wsrdd $miertelnikéw. Smiertelni sg stabi i
byliby tylko zrodtem ktopotoéw dla Sabatu. Oznacza to, ze jedyni sprzymierzency
jakich posiada Sabatnik to ci, ktorych miat przed przystgpieniem do sekty. Jezeli
przywodcy Sabatu wykryja, ze ktérys z cztonkéw sekty ma sprzymierzencéw wsrédd
Smiertelnych, wowczas skazujg takiego wampira na surowg kare a jego smiertelnych
sprzymierzencéw zabijaja.

Znajomosci

Sabatnik moze posiadac¢ znajomosci wsrod smiertelnych, nigdy jednak nie
wolno mu ujawnic im, ze nalezy do Sabatu. Jesli cztowiek odkryje prawde, powinien
znikng¢ — na zawsze.

Stawa

Wiekszos¢ Sabatnikdw unika zamieniania wampirow w gwiazdy filmowe,
czasami jednak moze sie to zdarzy¢. Stawa moze Sciagng¢ niepozgdang uwage na
sekte, tak wiec nie nalezy z niej korzystac. Wampiry posiadajgce stawe muszg by¢
bardzo ostrozne, albo zostang zniszczone przez swych wiasnych przywodcow, jak
kazde zagrozenie bezpieczenstwa Sabatu.

Trzoda

Wiekszos¢ Sabatnikow posiada niewielkg trzode — duza mogtaby stanowic
zagrozenie dla bezpieczenstwa sekty. Liczba zywicieli nie powinna przekraczaé 7.
Na ogot Sabatnik zywi sie na tym, kto mu akurat odpowiada.

Wptywy

Sabat posiada duze wptywy w spoteczenstwie Smiertelnych, jednak sekta na
0got z nich nie korzysta. Przecietnemu cztonkowi Sabatu radzi sie nie miesza¢ w
sprawy smiertelnych, poniewaz go nie dotyczg. Sabatnik nie posiadajacy pozycji
przywddczej nie powinien mie¢ zadnych wptywéw. Jesli ma, moze tylko popasc¢ w
ktopoty, niepotrzebnie mieszajac sie do polityki.

Mentor

Wampir Sabatu moze mie¢ mentora. Najczesciej jest to wampir, ktéry go
Zjednoczyt lub inny zainteresowany nim cztonek sfory. Mentorem moze by¢ nawet
wampir spoza sfory. Dobry przyktad stanowig Miejscy Odszczepiehcy Gangrel:
chociaz sg samotnikami, prawie kazdy z nich posiadat mentora w poczatkowej fazie
swego niesmiertelnego istnienia. W tym przypadku mentorem na ogot jest inny
Miejski Odszczepieniec Gangrel.

( Mentorem jest kaptan lub obywatel.



(( Mentorem jest biskup.
((( Mentorem jest arcybiskup.
(((( Mentorem jest priscus.

((((( Mentorem jest kardynat.

Swita

Czionkowie Sabatu nie posiadajg swity, chyba Ze sg obywatelami lub
starszymi. Sabat nie pozwala mtodym otaczac sie bandg ludzi znajacych ich
tajemnice. Nawet ci z Sabatnikow, ktérym wolno posiadac swite, ograniczajg jg do
jednej lub dwdch osbb, i to na ogdt ghuli. Sabat nie ma zadnych preferenciji odnosnie
ludzi i zwierzat — traktuje jednych i drugich tak samo. Jesli chodzi o swite, to nawet
wolg zwierzeta — psy lub koty. Wiejscy Odszczepiency Gangrel znani sg z
preferowania kojotow, wilkéw i rysi.

Status w Sabacie

Status w Sabacie jest podobny do swego odpowiednika w Camairilli, tyle ze w
Sabacie pozycje przywoddcze sg scislej zdefiniowane. Wiekszos¢ Sabatnikow
posiadajgcych Status to przywddcy, nie jest to jednak zawsze regutg. Status moze
odgrywac istotng role w zdobywaniu i utrzymaniu przywodztwa.
( Kapfan lub przywdédca sfory / dobrze znany
(( Templariusz lub paladyn / szanowany
((( Biskup / wysoki status
((((  Arcybiskup / potezny

(((((  Priscus / luminarz

NOWE WADY | ZALETY

Wady i Zalety zostaty opisane w Podreczniku Gracza, ponizszy zestaw
stanowi ich uzupetnienie. Mozna je wykorzysta¢ dla dowolnych postaci, chociaz
niektére sg bardziej efektywne dla cztonkéw Sabatu. Oczywiscie Wady i Zalety
opisane w Podreczniku Gracza mogq takze zosta¢ wykorzystane przez bohaterow
Sabatu.

PSYCHOLOGICZNE



Lunatyzm: (2 pkt., Wada)

Podlegasz wptywom faz ksiezyca. Podczas nowiu jestes pasywny, a podczas
petni wyjatkowo emocjonalny i radosny. W pierwszej fazie ksiezyca jestes uprzejmy i
bardziej skupiony na wiasnych sprawach. Podczas ostatniej fazy ksiezyca jestes
troche apatyczny i drazliwy. W trakcie kazdego cyklu ksiezycowego twoj poziom
emocjonalny dopasowywuje sie do aktualnej fazy ksiezyca. Lunatyzm nalezy
odpowiednio odgrywag, jesli sie tego nie robi Narrator moze narzuci¢ wtasciwe
zachowanie poprzez szat.

UZDOLNIENIA
Naturalny Przywddca: (1 pkt., Zaleta)

Jestes obdarzony charyzma dajaca ci wieksze szanse uzyskania postuchu niz
innym. Posiadasz wrodzone zdolnosci do przewodzenia. W sytuacjach
wymagajacych bezposredniego dowodzenia mozesz obnizy¢ stopien trudnosci o 3.

PONADNATURALNE
Czarujacy Gtos (2 pkt., Zaleta)

Masz niemal czarodziejski gtos, tak piekny, ze to nie do opisania. Mozesz
dodac 2 kosci do wszystkich rzutéw w sytuacjach wymagajacych uzycia gtosu, takich
jak przywédztwo, Spiew, uwodzenie, itp. Zaleznie od okolicznosci, Narrator moze
zezwoli¢ na uzycie 2 dodatkowych kosci przy rzutach na Prezencje.

Wptyw Ksiezyca: (1 pkt., Zaleta)

Ksiezyc ma na ciebie niezwykle silny wptyw. W czasie nowiu twoja Sita,
Zrecznosc¢ i Wytrzymatos¢ zmniejszaja sie o potowe (zaokraglajagc w dét). Podczas
petni Sita, Zrecznos¢ i Wytrzymatosc¢ zwiekszajg sie o potowe. W czasie innych faz
ksiezyca Atrybuty te pozostajg bez zmian.

Wrazliwos¢ na Magie: (1 pkt., Zaleta)
Dar pozwalajacy ci wyczu¢ dziatajgcg magie lub niedawne uzycie magii w
promieniu 3 metrow od ciebie. Odnosi sie to takze do wszystkich ponadnaturalnych

Dyscyplin. Jak duzo jestes w stanie sie dowiedzie¢ o naturze wyczuwanej magii,
zalezy od liczby sukcesow przy rzucie na Percepcje + Okultyzm (ST 8).

Cisza: (1 pkt., Zaleta)



Posiadasz niezwyktg zdolnos¢ cichego poruszania sie, przekraczajgcq
tradycyjne normy. Zmniejsz o 2 stopienh trudnosci wszystkich rzutéw na Krycie sie,
wymagajgcych cichego poruszania sie.

Zdolnosci Mistyczne: (2 pkt., Zaleta)

Z jakis powodow nawiedzajg cie wizje. Niekoniecznie muszg one dotyczyc¢
przysztosci, ale podobnie jak z Jasnowidzeniem, nie posiadasz nad tym kontroli.
Mozesz stac sie na nie bardziej wrazliwy poprzez praktyki ascetyczne, nigdy jednak
nie bedziesz w stanie swiadomie wywotaé wizji. Mozesz mie¢ wizje spacerujac ulicg i
rozmyslajgc nad wtasnymi sprawami. W przeciwienstwie do Jasnowidzenia, wizje sg
zawsze symboliczne i dotyczg tylko twojego zycia. Szczegdty, jak i kiedy to zadziata,
pozostawiamy Narratorowi.

Swietos¢: (2 pkt., Zaleta)

Z jakis powodow wszyscy uwazajg cie za czystego i niewinnego, ale na pewno
nie naiwnego. Posiadasz w mniemaniu innych charakter swietego, chociaz tobie
trudno bytoby wskazac palcem te cechy. Wzbudzasz zaufanie, nawet jesli nie jeste$
tego godzien. Jeste$ lubiany przez wiekszosc¢ i dostajesz mniejsze niz inni kary za
przewinienia.

Zdolnosci Wieszcze: (3 pkt., Zaleta)

Postrzegasz znaki i omeny w codziennym zyciu. Potrafisz zrozumie¢
magiczne przestania, objawiane ludziom codziennie, ale widziane i interpretowane
przez niewielu. Jeste$ w stanie czerpac porady z tych omenow, jako ze sg one
wskazdéwkami na przysztos¢ i ostrzezeniami odnosnie terazniejszosci.

Ujrzenie znaku lub omenu wymaga rzutu na Percepcje + Okultyzm (ST zalezy
od stopnia ukrycia znaku; najbardziej oczywiste majg ST 5). Kiedy znak zostanie juz
spostrzezony, nalezy go jeszcze zinterpretowac. Interpretacja wymaga rzutu na
Inteligencje + Okultyzm (ST zalezy od zawitosci znaku; przecietnie ST = 6). Liczba
sukcesow okresla, jak wiele informacji mozna odczyta¢ ze znaku.

Przeczucie: (4 pkt., Zaleta)

Posiadasz umiejetnosé przewidywania wydarzen, ktére majg nastgpié. Nie
masz kontroli nad tg umiejetnoscia. Wizje sptywajg na ciebie w najmniej
oczekiwanych momentach. Temat wizji takze nie podlega twojej kontroli. Ta
umiejetno$¢ moze w znacznym stopniu oddziatywa¢ na opowies$¢, dlatego doktadna
natura jej efektéw pozostaje w gestii Narratora. Tej zalety nie powinno sie
wykorzystywaé w sposob powodujgcy problemy w grze, ale dla pogtebienia
intensywnosci przezy¢ graczy przez zwiekszenie dramatyzmu wydarzen.



Zdolnosci Magiczne: (5 pkt., Zaleta)

Posiadasz pewien rodzaj nietypowych zdolnosci magicznych. Sg one
odmienne od tradycyjnych mocy i Dyscyplin wampirycznych. Doktadna natura tych
zdolnosci powinna pozostawac dla ciebie tajemnicg, chociaz mozesz je czesciowo
okresli¢€. Zdolnosci Magiczne sg porownywalne do Trzeciego Poziomu Dyscyplin.

Dziewie¢ Istnien: (6 pkt., Zaleta)

Przeznaczenie dafo ci mozliwo$é zblizenia sie do Ostatecznej Smierci tak
blisko, jak nigdy dotad nikomu sie to jeszcze nie udato. W rzeczywisto$ci posiadasz
dziewiec¢ istnien. Jezeli znajdziesz sie w sytuacji w ktorej powinienes zgingc,
przezyjesz, chociaz mozesz by¢ w optakanym stanie. Technicznie wyglada to w
sposob nastepujacy: jezeli z rzutu wynika, ze powinienes zging¢, wykonujesz drugi
rzut. Jesli z drugiego rzutu takze wynika, ze powinienes zginaé, wykonujesz kolejny
rzut, i tak az do skutku lub wyczerpania Zalety. Mozesz wykonac¢ dziewie¢ takich
rzutow w trakcie catej swojej egzystencji — raz wykorzystany rzut przepada na
zawsze. Na karcie bohatera powiniene$ odnotowywac, ile takich rzutow zostato juz
wykonanych.

Brak Odbicia: (2 pkt., Wada)

Tak jak legendarne wampiry, nie posiadasz odbicia w lustrach. Moze miec to
niekorzystny efekt przy kontaktach z ludzmi. Przynajmniej mozesz podkras¢ sie
niezauwazenie do ofiary w pomieszczeniu petnym luster. Lasombra nie moga
korzystac z tej Wady.

Niesamowita Obecnos¢: (2 pkt., Wada)

Ludzie majg dziwne odczucia kiedy sie blisko nich znajdujesz. Inni czujg sie w
twojej obecnosci nieswojo, szczegodlnie zwierzeta i Smiertelni. Masz dwukostkowy
modyfikator ujemny do wszystkich dziatan spotecznych. Jak i kiedy ten modyfikator
jest przyznawany, zalezy od Narratora. Posiada jg wielu Tzimisce.

WIEZY RODZINNE

Cztonek Rodziny: (1 pkt., Zaleta)

Jeden z cztonkow twojej Smiertelnej rodziny takze jest wampirem. Poniewaz
jestescie w dobrych stosunkach, przyjdzie ci z pomoca jesli zostanie wezwany. On
takze moze pewnego dnia poprosic cie o pomoc. Jezeli cztonek rodziny jest gdzies w

poblizu, wowczas jest to 2 punktowa Zaleta. Jezeli jest cztonkiem twojej sfory, bedzie
to Zaleta za 3 punkty.

Wyrdznienie w Sforze: (2 pkt., Zaleta)



Jestes stawny w swojej sforze. Przyczyng tego wyrdznienia jest
najprawdopodobniej jakis heroiczny czyn, ktory uratowat zycie wielu cztonkom sfory.
Mozesz z tego tytutu dodaé 2 punkty do Uznania Sfory. Nie musisz by¢ przywddca,
ale mozesz cieszy¢ sie wiekszym szacunkiem niz przywodca.

Specjalne Wiezi: (2 pkt., Zaleta)

Pozostajesz w szczegdlnej wiezi z innym wampirem, wykraczajacej poza
znane ci typy wiezow. Mozesz, ale nie musisz, kocha¢ innego wampira, jednakowoz
istnieje miedzy wami jakies$ szczegdlne potgczenie. Dzieki niemu zawsze wiesz,
kiedy ten drugi jest w ktopotach, kiedy odczuwa bal, kiedy ktamie i kiedy cie
potrzebuje. Dziata to w obie strony, co znaczy, ze ten drugi wampir ma dokfadnie
takie same odczucia. Te Zalete muszg posiada¢ oba wampiry. Nie powinna ona
taczy¢ osobnika stabego z silnym, chyba Zze Narrator to zaaprobuje.

Kara Sfory: (1 pkt., Wada)

Jestes ograniczony jakas specjalng kara, wyznaczong ci za uczynienie czegos
wbrew zasadom sfory. Ogranicza cie ona w pewnych czynnosciach, ktére normalnie
mogtbys robié, np. samotne wypady, wychodzenie ze sforg poza miasto,
przebywanie w okolicach terenéw towieckich, przebywanie z pewnymi osobnikami,
itp. Doktadna natura kary zalezy od gracza i Narratora.

Rywal w Sforze: (1 pkt., Wada)

Toczysz zawzietg rywalizacje z jakim$ cztonkiem wiasnej sfory. Zawsze z nim
wspotzawodniczysz, badz to dla zabawy, badz ze ztosci. Znany jeste$ z tego, ze
potrafisz posung¢ sie do ostatecznosci zeby go pokonaé¢ — on tez. Czasami gorg jest
on, czasami ty.

Obowigzki Specjalne: (1 pkt., Wada)

Posiadasz pewnego rodzaju obowigzki wzgledem sfory, z ktérych musisz sie
wywigzywac. Nie czerpiesz z tego powodu zadnych specjalnych korzysci, gdyby$
jednak z nich zrezygnowat, utracitby$ w znacznym stopniu szacunek cztonkdw sfory.
Obowigzkiem moze by¢ cokolwiek, np. bycie postaricem lub koordynatorem,
zbieranie ofiar na Krwawe Uczty, sprzatanie bataganu po innych cztonkach sfory lub
udzielanie pozyczek cztonkom sfory.

Nietaska Sfory: (2 pkt., Wada)

Zrobites cos, co przyniosto wstyd twojej sforze i tobie. Masz 2 kostki mniej do
wszystkich zwigzanych z tym rzutow i testow, a twoje Uznanie Sfory jest o 2
mniejsze niz by¢ powinno.



Przeciwnik w Sforze (2 pkt., Wada)

Jeden z czionkdw sfory jest twoim wrogiem. Osobnik ten chciatby sie ciebie
pozby¢ ze sfory a nawet cie zniszczy¢. Osobiscie nie lubi ciebie, albo ma jakies$ inne
przyczyny tej wyjatkowej antypatii. W kazdym badz razie, bedzie starat sie nastawi¢
innych przeciwko tobie i pomniejszy¢ wszelkie twoje zastugi dla sfory. Jezeli twoj
wrog jest przywddca sfory, wowczas Wada warta jest 3 punkty. Stopien Vinculum
miedzy tobg a twoim przeciwnikiem automatycznie wynosi zero i nigdy nie wzrosnie,
bez wzgledu na to jak czesto bedziecie razem brali udziat w Vaulderie.

Czionek Sekty w Zawieszeniu (4 pkt., Wada)

Jestes odstepca. Zdradzite$ Camarille, Wyznawcow Seta, lub jakas inng grupe
wampiréw. Zostates wtasnie przyjety na okres probny. Zanim zostaniesz w peni
zaakceptowany, musisz sie jeszcze sprawdzic. Jestes dobrze traktowany przez
wiekszos¢ cztonkow Sabatu, wiesz jednak ze nie darzg cie zaufaniem. Zawsze jestes
przydzielany do najbardziej niebezpiecznych misji i w przypadku rozroby takze jeste$
w pierwszym szeregu. Twoja sfora bacznie cie obserwuje i ogranicza twoje dziatania.
Nie wolno ci rozmawia¢ z wampirami spoza sekty, nie wolno ci opuszczaé terytorium
sfory samotnie, ciggle tez wymaga sie od ciebie dowoddw lojalnosci.

SPOLECZNOSC SMIERTELNYCH
Akceptowalny Sprzymierzeniec: (1 pkt., Zaleta)

Masz pozyteczne kontakty w Swiecie Smiertelnych, wartosciowe nawet dla
przywodcow Sabatu. Wolno ci utrzymywac kontakt z tym sprzymierzencem tak
dtugo, jak nie powoduje to zadnych komplikacji. Jezeli zajdzie taka potrzeba, bedzie
sie od ciebie oczekiwac, ze zabijesz sprzymierzenca w celu ochrony Sabatu badz
udowodnienia swojej lojalnosci.

Zaaprobowana Przyjazn: (2 pkt., Zaleta)

Masz przyjaciela poza Sabatem, wampira lub smiertelnika, z ktérym z jaki$
powoddow mozesz nadal utrzymywac przyjacielskie stosunki. Twoj przyjaciel musi
mie¢ wptywy lub zdolnosci czynigce go wartosciowym dla sekty, inaczej juz dawno
kazano by ci go zniszczy€. Jesli jednak zajdzie taka potrzeba, twéj przywddca moze
poprosic¢ cie o zabicie przyjaciela.

Potajemna Przyjazh: (1 pkt., Wada)

Masz przyjaciela spoza Sabatu, wampira lub $miertelnika, pomimo
Swiadomosci, ze jesli zostanie to odkryte najprawdopodobniej obaj zostaniecie



zgtadzeni. Musisz zawsze kry¢ sie z tg znajomoscig. Nigdy nie wolno ci ujawnic tej
tajemnicy, albo znajdziesz sie w powaznych tarapatach.

FIZYCZNE
Kocia Rownowaga: (1 pkt., Zaleta)
Posiadasz rewelacyjny zmyst rwnowagi. Spadajgc zawsze lagdujesz na

nogach. Masz dodatkowo 2 kostki wiecej przy rzutach na zachowanie lub odzyskanie
rownowagi.

Krétki Sen: (1 pkt., Zaleta)

Zawsze wstajesz jako pierwszy i kladziesz sie jako ostatni. Wstajesz co
najmniej godzine wczesniej od innych, nawet jesli bytes na nogach do samego $witu.
Wyglada na to, ze potrzebujesz mniej odpoczynku niz inni.

Lenistwo: (1 pkt., Wada)

Po prostu jestes leniwy. Nie lubisz robi¢ czegokolwiek, co wymaga od ciebie
wysitku. Wolisz zeby inni odwalali ciezkg robote. Lubisz sobie polezec¢ i — podtug
wampirzego standardu — z pewnoscig jeste$ trumiennym leserem.

Wrazliwos¢ na Srebro: (2 pkt., Wada)

Otrzymujesz powazne rany od srebrnej broni, tak jak wilkotaki.

Bezptodnosé: (3 pkt., Wada)

Z jakis powodow nie jestes w stanie stworzy¢ nowego wampira. Wszyscy,
ktorych prébujesz Zjednoczy¢ umierajg. Twoja krew jest wadliwa jeszcze bardziej niz
Rozrzedzona Krew. Bez wzgledu na to, czego bys nie robit, nie jeste$ w stanie
stworzy¢ wampirzego dziecka. W przeciwienstwie jednak do Rozrzedzonej Krwi,
swojej krwi mozesz uzywac tak jak inne wampiry.

Powolne Leczenie: (3 pkt., Wada)

Twoje rany lecza sie wolniej. Moze okazac sie to niebezpieczne w przypadku
powaznych obrazen, ktére leczg sie z predkoscig 1 Stopnia Zdrowia na 5 dni.
Normalne obrazenia takze leczg sie wolniej a odzyskanie 1 Stopnia Zdrowia wymaga
2 Punktow Krwi.



Uzaleznienie: (3 pkt., Wada)

Oprocz krwi jestes uzalezniony takze od jakiejs innej substancji. Musisz
najpierw sie upewnic¢, czy ofiara wchtoneta te substancje, zanim wypijesz jej krew.
Substancjg tg moze byc¢ alkohol lub jaka$ forma narkotyku. Jeste$ bardziej podatny
na szalenstwo jesli nie dostaniesz co noc swojej dziatki — stopien trudnosci
wszystkich rzutow na szalenstwo zostaje o 2 zwiekszony.

Nosiciel Choroby: (4 pkt., Wada)

Twoja krew jest siedliskiem choroby atakujgcej $miertelnych kiedy sie
pozywiasz ich krwig. Nie wszyscy musza jej ulegac, jednak zdarza sie to regularnie.
Z tego powodu nie wolno ci aktywnie uczestniczy¢ w Vaulderie. Chociaz inni nie
beda pili twojej krwi, ty wcigz musisz pi¢ krew pozostatych czitonkow Sabatu. Nie
wolno ci bezposrednio pi¢ z zywiciela, poniewaz mégtbys go zarazi¢. Dlatego musisz
najpierw utoczyc¢ jego krew do jakiegos naczynia.

CECHY CHARAKTERU SABATU

Poniewaz Sabat nie jest normalng rasg wampirdw, posiada specyficzne Cechy
Charakteru. Sabatnicy sg zupetnie pozbawieni Sumienia i Samokontroli, a ich
Odwaga jest na 0ogot zwigzana z catg sfora.

Czionkowie Sabatu nie sg ludzmi. Wiedzg o tym. Nawet nie prébujg ich
udawac. Za to uwazajg sie za istoty nadrzedne i zachowujg sie w nieludzki sposob.
Musi by¢ to w jakis sposob odzwierciedlone w zasadach, tak aby mogto odpowiednio
oddziatywac na gre.

Chociaz w podreczniku Wampir napisano, ze gdy bohater utraci cate
Cztowieczenstwo to gracz traci nad nim kontrole, nie odnosi sie to do bohateréow
Sabatu. Nie oznacza to, ze bohater nie ma zadnego kodeksu lub moralnosci: ponizej
opisane Cechy majg zastgpi¢ Cechy uzywane przez standardowe wampiry.

Nowe Cechy nie majg na celu utrudnienia gry. Dzieki nim powinienes w peni
zrozumieé¢ wampiry Sabatu takimi, jakimi sg wedtug ludzkich standardéw —
potworami. W czesci opisujgcej szat zauwazysz réznice miedzy Cechami wampirow
Sabatu a innych cztonkéw Rodziny. Wampiry Sabatu prawie zawsze wpadajg w szat,
potrafig jednak kontrolowac Bestie dzieki posiadanym Cechom. Jezeli gracz chce,
aby jego bohater zachowat stare Cechy, moze to zrobi¢. Wéwczas Cechy Sabatu
muszg zostac¢ nabyte oddzielnie (normalny koszt). Moze sie to okazac bardzo
zwodnicze, poniewaz w okresach kiedy wampir ma wyczerpane punkty na Cechy
Sabatu lub Stare Cechy, nie jest w stanie unikng¢ szatu i nie potrafi kontrolowac
Bestii.

Nieczutosé

Czy potnoc bedzie prawdziwa? Dlaczego powinienem? Dlaczego powinienem
ciebie pragnaé?

Anioty ciemnosci podazajg za mna, ponad zapomnianymi przez Boga
morzami,



Nieskonczonymi gérami, przez wszystkie dni, ktore mi zostaty.

Co bedzie prawdg? Czasami widze twojg twarz, Gwiazdy wydajq sie traci¢
swoje miejsca.

Dlaczego musze o tobie mysle¢? Dlaczego? Dlaczego powinienem? Dlaczego
powinienem ciebie pragngc¢?

Dlaczego tego chcesz? | co to oznacza, ze “Kocham cie na swéj sposob”?

Co bedzie prawda? Dlaczego powinienem? Dlaczego powinienem ciebie
pragnac?

— Sting, “Why Should | Cry For You”

Ta Cecha Charakteru zastepuje Sumienie. Odzwierciedla zamkniecie umystu
wampira na cztowieczy aspekt swojej istoty. Okresla, jak dobrze posta¢ znosi
przygladanie sie okrutnym aktom, takim jak morderstwa i tortury, i uczestnictwo w
nich. Okresla takze takie cechy jak msciwosc¢ postaci, zdolnos¢ do okrucienstwa,
samowolnos¢ natury i niemoznos¢ zrozumienia ludzi.

Im wyzsza warto$¢ Cechy, tym wieksza jest zdolno$¢ wampira do
uczestniczenia w okropnosciach i pozostawania niewzruszonym tym, co sie widziato.
Sabat jest niezwykle méciwg i bezwzgledng organizacja, tak wiec czym wieksza jest
Nieczutosc¢, tym tatwiej jest sie przystosowac do sekty i tym wieksze sg szanse na
przetrwanie.

Wystepnie okrutny
( Nieludzki i sadystyczny
(( Psychopata
((C 2ty
((((  Absolutnie zepsuty i podty

Instynkt

Wielkie decyzje ludzkiego zycia z zasady majg wiecej wspolnego z instynktami
i innymi tajemniczymi doznaniami, niz ze Swiadomag wolg i dobrze pojetym
rozsgdkiem. But, ktéry na kogos pasuje idealnie, innego uwiera; nie istnieje zadna
recepta na idealne zycie dla kazdego. Kazdy z nas ma swoje wiasne zycie —
nieokreslong forme, ktorej nie da sie zastgpi¢ czyms innym.

— Karl Jung, “Wspotczesny cztowiek w poszukiwaniu duszy”

Ta Cecha Charakteru zastepuje Samokontrole. W przeciwienstwie do
Samokontroli okresla stopien zharmonizowania sie postaci z Bestig. Bohater z
Instynktem nie kieruje sie sytuacjg ani nie praktykuje samokontroli. Zamiast tego
przez caty czas polega na wewnetrznym instynkcie Bestii. Dziata impulsywnie,
czasami pakujac sie w ktopoty. Najczesciej jednak instynkt szybciej wyciggnie go z
ktopotliwego potozenia niz gdyby miat dogtebnie catg sprawe przemysleé. Im wieksza
jest wartosc¢ Instynktu, tym wieksza jest szczeros¢, duma i wolnos¢ emocii.

W wielu aspektach Cecha ta funkcjonuje jak Samokontrola, czasami jednak
dla wlasnego przetrwania wampir zmuszony jest do zrobienia czegos, czego nie lubi.
Instynkt czasami moze kolidowa¢ z Morale.



Testy Instynktu przeprowadza sie celem sprawdzenia czy wampir moze
“ptyna¢ na fali” szalehstwa — innymi stowy: maksymalnie kontrolowaé szalenstwo tak,
aby unikng¢ samozniszczenia. O ile wampiry nie sg w stanie pohamowac
wsciektosci, wampir posiadajacy wysoki Instynkt moze jg pokierowac z korzyscig dla
siebie. Jedng z pozytywnych cech Instynktu jest to, ze nie ulega gtodowi postaci.

( Staby instynkt

(( Ostry instynkt

((( Zwierzecy instynkt
((((  Instynkt drapieznika
((((( Jestes Bestig

Morale

Morale jest stanem umystu. Jest solidno$cig, odwagg i nadzieja. Jest
pewnoscig siebie, gorliwoscig i lojalnosciag. To elan, esprit de corps i determinacja.

— George Marshall, “Military Review”

Cecha Charakteru zastepujgca Odwage, wykorzystywana przy rzutach na
unikniecie Rotschrecku. Wampiry Sabatu sg istotami spotecznymi. Sg odwazne, ale
morale catej sfory ma bardzo silny wptyw na osobistg odwage. Morale funkcjonuje
doktadnie tak samo jak Odwaga, moze jednak przybiera¢ r6zne wielkosci, zaleznie
od innych cztonkow sfory. Kiedy sfora stanie w obliczu niebezpiecznej sytuacji,
nalezy sprawdzi¢ Morale kazdego cztonka sfory po kolei, zaczynajac od przywoddcy i
schodzac w dét drabiny spotecznej. Za kazdego wampira, ktéremu test Morale sie
powiodt lub nie, nastepny w kolejnosci dodaje lub odejmuje jedng kostke do rzutu.
Sfora moze podwyzszy¢ Morale pojedynczego wampira tylko dwukrotnie (np. wampir
posiadajgcy Morale 2 nie moze robi¢ rzutu na Rotschreck wiecej niz 4 kos¢mi, bez
wzgledu na to, jak wysokie byto Morale jego towarzyszy).

Zuchwaty
Nieustraszony
Pewny siebie
(  Dzielny
((  Waleczny

A co z Cztowieczenstwem, Sitg Woli i Poziomem Krwi?

Cztowieczenstwo nie jest zbyt czesto uzywane podczas gry cztonkiem Sabatu.
Wielu Sabatnikéw podaza Sciezkami O$wiecenia od wiekéw rozwijanymi przez
sekte. Czasami nowy Sabatnik przezywa Rytuaty Tworzenia z nietknieta, niewielkg
czastkg cztowieczenstwa. Bohaterowie mogg uzywac¢ Cziowieczenstwa zamiast
Sciezki O$wiecenia — przynajmniej na poczatku. Wczesniej czy pdzniej wszyscy
cztonkowie Sabatu wchodzg na Sciezke O$wiecenia, poniewaz ideologia Sabatu
ktéci sie z ludzkg moralnoscia.



Bohater moze podaza¢ Sciezka O$wiecenia od samego poczatku gry. Na ogét
jest to ta sama Sciezka, ktérg podaza jego rodzic. Rodzic jest odpowiedzialny za
nauczenie nowego wampira drogi Sabatu, czesto tez dyskusje te odnoszg sie do
zasad moralnych kierujgcych postepowaniem wampirow.

Sita Woli i Poziom Krwi uzywane sg w taki sam sposob, jak dla innych
wampiréw. Bohaterowie Sabatu moga rozwija¢ wtasng Site Woli — nie sg
bezmysInymi narzedziami sekty.

Stopnie Vinculum

Istnieje jeszcze jedna kategoria stosunkdéw nie uzywana przez inne wampiry —
stopien Vinculum. Vinculum to Wiezy Krwi pomiedzy wampirami Sabatu. Wampir
posiada stopien Vinculum wzgledem kazdego innego wampira z ktérym dzielit krew w
rytuale Vaulderie. Czym wyzszy stopien, tym silniejsze sg Wiezy Krwi. Gracz moze
zachowywac¢ stopnie Vinculum w tajemnicy. Pomaga to w zawigzywaniu intryg i
zapobiega wykorzystywaniu Wiezéw przez wspotgraczy. Narrator powinien znac
wszystkie stopnie Vinculum kazdej postaci.

Letarg

Dla okreslenia czasu pozostwania w letargu uzywa sie stopnia Sciezki
Oswiecenia. Wampir, ktérego stopien Sciezki Oswiecenia wynosi 5, zapada w letarg
na rok, analogicznie do wampira, ktérego stopien Cztowieczenstwa wynosi 5.

Szat

Sabatnicy sg bardziej podatni na wpadniecie w szat od innych wampiréw: z
zatozenia Sabatnik zawsze wpada w szat. W przeciwienstwie do innych wampirow
Sabatnicy nie posiadajg Sumienia, Samokontroli ani Odwagi. Dlatego gracz nie jest
w stanie sprawdzi¢, czy jego bohater kontroluje sie na tyle, zeby unikng¢ szatu. W
zamian za to sprawdza, jak bohater radzi sobie z szatem. Dzieki Cechom Charakteru
wampir jest w stanie do pewnego stopnia kontrolowac swoje dziatania, nawet bedac
w szale.

Uzywaj systemu opisanego w Wampirze do okreslenia jak i kiedy Sabatnik
wpadnie w szat, stosujgc nastepujace modyfikacje.

CZYNNIKI PRZYSPIESZAJACE

To, kiedy wampir wpada w szat zalezy od Narratora. Pozwala to na kierowanie
gra zgodnie z wtasnymi zatozeniami bez kolidowania z przepisami.

Najczestszymi przyczynami szatu sg gtdd, krew, niebezpieczenstwo, ogien i
Swiatto stoneczne. Istnieje jeszcze wiele innych czynnikdw mogacych wywotaé szat.
W takich przypadkach nalezy wykonaé testowanie Cech opisanych w tym
podreczniku.

UZYCIE CECH CHARAKTERU



Gdy wampir wpadnie w szat gracz wykonuje rzut tyloma kosémi, ile wynosi
wartos¢ odpowiedniej dla tej sytuacji Cechy. Kazdy sukces zwieksza stopien kontroli
wampira nad Bestig, chociaz wampir nigdy nie moze sie w petni kontrolowa¢ podczas
szatu.

Nieczuto$¢ uzywana jest przy szale spowodowanym rozterkami moralnymi
typu krew i gtod. Instynkt w sytuacjach emocjonalnych, np. gniew, zaktopotanie.
Morale dla Rotschrecku.

Ponizszy wykaz pozwoli ci okresli¢, jak duzg samokontrole posiada Sabatnik
podczas szatu.

Szat spowodowany krwig lub gtodem

1 sukces - Potrafisz opanowac sie przed wypiciem krwi towarzysza z Sabatu.

2 sukcesy - Potrafisz opanowac sie przed zabiciem bliskich ci osob.

3 sukcesy - Potrafisz opanowac sie przed zabiciem zywiciela, o ile tego chcesz.

4 sukcesy - Mozesz wybra¢ swoj positek, ale musisz zrobi¢ to szybko. Nie mozesz
zwlekac.

5 sukcesow - Jestes w stanie na jakis$ czas zignorowac gtéd, potrzebujesz jednak
duzo krwi i musisz jg dosta¢ wkrotce.

Szat spowodowany gniewem, ponizeniem, itp.

1 sukces - Potrafisz powstrzymac sie przed zniszczeniem towarzysza z Sabatu,
chociaz mozesz go zranic jesli wejdzie ci w droge.

2 sukcesy - Potrafisz powstrzymac sie przed zaatakowaniem osoby spoza Sabatu,
ktorg znasz i na ktorej ci zalezy.

3 sukcesy - Jestes w stanie wybrac cel ataku.

4 sukcesy - Jesli tego chcesz, mozesz powstrzymac sie przed zabiciem celu.

5 sukcesow - Nie jeste$ w stanie powstrzymac gniewu, mozesz jednak wytadowaé go
niszczac jaki$ przedmiot, zamiast kogos atakowac.

Rotschreck

1 sukces - Jestes w stanie spokojnie wycofac sie, chociaz nie mozesz podejmowac
zadnych innych dziatan.

2 sukcesy - Mozesz pozostac gdzie stoisz, ale nadal nie jestes w stanie nic robic.

3 sukcesy - Mozesz pozostac gdzie jestes i wykonac jakies proste dziatanie, o ile
potrafisz sie caty czas na nim koncentrowac.

4 sukcesy - Jestes w stanie zachowac zimng krew. Mozesz wykonywac¢ wiekszos¢
dziatan, chociaz wcigz bedziesz wygladat i dziatat nerwowo.

5 sukcesow - Mozesz stawiC czoto sytuacji i walczy¢, jesli zajdzie taka potrzeba,
chociaz nadal bedziesz bardzo zdenerwowany. Po rozpoczeciu walki mozesz wpas¢
w szat.

Co zrobi¢, jesli Sabatnik ma Normalne Cechy?

Chociaz wyksztatcenie ludzkich Cech (Sumienie, Samokontrola i Odwaga) jest
wyjatkowo nietypowe dla wampiréw Sabatu, czasami sie to zdarza. W takim
przypadku Sabatnik sprawdza czy wpadt w szat, podobnie jak inne wampiry, zamiast
sprawdzac jak sobie z nim radzi. Niestety, wampiry z Normalnymi Cechami nie
posiadajg tak dobrej kontroli nad sobg, kiedy juz wpadng w szat.



WSKAZOWKI JAK GRAC BOHATERAMI SABATU
Zycie w ogdle jest trudne, a pierwsze sto lat najtrudniejsze.
— William Mizner

Gra Sabatnikami podobna jest do gry wampirami Camarilli. Gtéwna réznica
polega na tym, ze Sabat akceptuje swojg wampiryczng nature i nie stara sie by¢
ludzki. Na poczatku gry moze to prowadzi¢ do wielu problemow, szczegolnie jesli
czescig tego, co przyciggneto cie do gry, jest sponiewierane, szczatkowe
cztowieczenstwo w samej Bestii.

Czescig zabawy moze by¢ opracowywanie wtasnej moralnosci. Do ciebie
nalezy poszukiwanie sensu egzystencji bohatera. Nie graj stereotypowym, ztym
wampirem, lecz zadaj sobie pytania: Jak to jest naprawde wierzy¢, ze jest sie ponad
cztowiekiem? Jak to jest by¢ zmuszonym zywic¢ sie ludzmi?. Te dwa podstawowe
aspekty charakteryzujace byt twojego bohatera wystarcza, aby zapewni¢ ci wiele
godzin dobrej rozrywki. Na szczescie moze ci pomoc kilka wskazéwek. Nie
zapominaj jednak, ze kazdy gracz powinien szuka¢ odpowiedzi na swoj wtasny
sposéb.

Staraj sie caly czas pamietac, ze Sabat jest bardziej sktonny do walki niz
Camarilla. Od ciebie zalezy, jak bardzo chcesz sie przywigzac¢ do swojego bohatera,
jako ze istniejg duze szanse jego szybkiego zejscia Smiercig Ostateczna. Jezeli cie
to niepokoi, mozesz popracowac z Narratorem nad uczynieniem Sabatu mniej
agresywnym niz wskazujg na to opisy z tego podrecznika. Jezeli gwatt ci nie
przeszkadza bedziesz miat wiele okazji ozywienia gry.

Inng kwestia, ktérg nalezy mie¢ na uwadze sg paradoksalne stosunki
pomiedzy lojalnoscig a wolnoscig. Powinienes samemu doswiadczyc, jak daleko
mozna sie posung¢ w obu tych kierunkach w sekcie. Staraj sie unika¢ zachowania,
ktore moze zostaC uznane za nielojalne, ze wzgledu na surowe kary egzekwowane
przez sekte. Jesli bohater okaze sie zdrajca, najprawdopodobniej zostanie
zniszczony.

Pamietaj takze o wiezach Vinculum i ich wptywie na umyst bohatera. Mozesz
natkng¢ sie na problemy, ktére zmuszg bohatera do dziatania wbrew jego osadowi,
wiasnie z powodu tych Wiezéw. Gra zyskuje na atrakcyjnosci, jesli odmaluje sie
bohateréw jako zewnetrznie wolnych, ale jednoczesnie zniewolonych przez wiezy
witasnego umystu.

Rozdziat Sz6sty: Galeria postaci

Z catej tej nauki niewiele potrzebowat,

Ani Laciny, ani Greki, ktére zwatpienie siaty
“‘wsréd Duchowienstwa” i spory rodzity o teksty,
Skad roztam sekt powstaje,

| nienawistna herezja.

— Edmund Spenser, “Prosopopoia”



Nie wszystkie wampiry Sabatu sg plugawymi, przepetnionymi nienawiscia,
odrazajgcymi potworami — jak odmalowuje ich Camarilla. Chociaz Sabat rozmiarami
organizacji nie doréwnuje konkurencyjnej Camarilli, jest sektg prawie tak samo
urozmaicong. Za kazdym razem, kiedy wybucha nowa wojna, sekta zaczyna tworzyc¢
w wielkich ilosciach nowicjuszy bardzo zr6znicowanych typéw. W ten sposéb
Smiertelnicy, ktérych Camarilla nigdy by nie wybrata, mogg skonczy¢ jako przywddcy
Sabatu.

Opisane ponizej gotowe postaci podobne sg do ich odpowiednikéw z
Wampira. Natury i Postawy sg czysto przyktadowe. Smiato mozesz wprowadzi¢
zmiany w ponizsze karty przyktadowych bohateréw tak, aby pasowaty do twojej
koncepciji postaci. Niektoére Natury i Postawy zostaty zaczerpniete z dodatkowego
opisu z Podrecznika Gracza.

ODSZCZEPIENIEC ASSAMITE, ZABOJCA

Cytat: Dlaczego nie odpoczniesz! Nie zabije cie, dopoki nie trzeba bedzie cie
zabi¢. Oczywiscie tylko ja wiem, kiedy to nastagpi.

Preludium: Przez cate zycie bytes zbirem, tak jak wszyscy, ktorymi sie
otaczates. Wychowata cie ulica. Ludzi widzisz takimi, jacy sg naprawde — tajdakami
nie lepszymi od ciebie — i odpowiednio do tego ich traktujesz. Zrujnowates sie biorgc
pozyczke na wysoki procent. Sprawy wymknety ci sie z rgk. Z policjg depczaca po
pietach wyruszytes na romantyczng eskapade, przytgczajac sie do Legii
Cudzoziemskiej. Kochates zycie i musiate$ podrézowac z miejsca na miejsce. Przez
kilka lat probowates swoich sit jako najemnik, wkrotce jednak wszystkie miejsca
zaczety wygladac¢ tak samo. Chociaz nigdy nie miate$ skruputéw przy zabijaniu,
zdates sobie sprawe, ze pewnego dnia skonczysz jako padlina w jakims podrzednym
panstewku, ktére cie nic a nic nie obchodzi. Ztapate$s samolot z powrotem do Standéw,
podjates oszczednosci i otworzytes szkote przetrwania w lasach Alabamy.

Na poczatku interes szedt stabo, dopdki nie ztozyt ci wizyty mtody mezczyzna
oferujacy 70.000 $ za zabicie pewnego osobnika. Niestety, zaréwno gos¢, jak i cel
byli wampirami. Sprawdzali twoje umiejetnosci. Zadowoleni z testu zabrali cie na
cmentarz i przytaczyli do swojego klanu.

Rola Zyciowa: Nie pochodzisz ze Srodkowego Wschodu, co jest nietypowe jak
na Assamite. Jeste$ handlarzem $mierci — widziate$ jg juz wielokrotnie. Lubisz swojg
prace i jestes dumny z przynaleznosci do Czarnej Reki. W koncu znalaztes swoje
miejsce.

Rola w Sforze: Jestes zabodjcg i zwiadowca. Udzielasz porad dotyczacych
strategii oraz szkolisz innych w postugiwaniu sie nowoczesng bronig i w technikach
walki. Jestes szanowany, chociaz niektérzy mogg uwazac cie za aroganta.

Wskazowki dla Gracza: Czasami jestes samochwatg i ponurakiem, zawsze
jednak dumnym i pogardzajgcym innymi. USmiechasz sie ponuro, gdy styszysz te
wszystkie podte i straszne sugestie czynione przez cztonkéw sfory na twoj temat,
czerpigc wielkg przyjemnos¢ z wywyzszania sie nad reszte twoich braci —
mieczakow.



Wyposazenie: Posiadasz caty arsenat legalnej i nielegalnej broni. Prowadzisz
Forda Thunderbird 1983 i wynajmujesz apartament na wtasne schronienie, caty
zawalony gadzetami z zestawdw do przetrwania i rozmaitymi putapkami do stawiania
na glupkow. Masz dobrze ukrytg i ufortyfikowana krypte, zawierajacy trofea z twojego
poprzedniego zycia najemnika.

KARTA BOHATERA

Natura: Bojownik

Postawa: Brutal

Rola Zyciowa: Najemnik

Klan: Odszczepieniec Assamite
Pokolenie: 13

Schronienie: Mieszkanie

Dyscypliny:
Akceleracja
Niewidocznos¢
Smier¢

Pozycja:
Cztonek Czarnej Reki
Znajomosci
Mienie

Inne Cechy:

Wiedza o Czarnej Rece

Sciezka: Mocy i Wewnetrznego Gtosu

MIEJSKI ODSZCZEPIENIEC GANGREL, TRESERKA ZWIERZAT

Cytat: Chciatabym, zeby wszyscy po prostu zostawili mnie w spokoju. Wydaje
mi sie, ze nigdy nie miata czasu pomyslec¢. Nie chodzi o to, ze nie lubie swoich braci,
tylko oni wcigz potrzebujg, zebym cos dla nich robita.

Preludium: Po smierci meza pozostatas samotna. Za magz wysztas za swojq
wieloletnig mitos¢ szkolng, jednak wasz zwigzek trwat ledwie trzy lata. Ukochany zyt
naprawde przez wielkie Z, nic wiec dziwnego, ze umierajac pozostawit cie w dtugach.
Sptacita$ ile mogtas z pieniedzy za ubezpieczenie, nie pozbytas sie jednak
wszystkich wierzycieli. Robigc wszystko, byle tylko zarobi¢ pienigdze, zaczetas w
koncu chodowac zwierzeta — na sprzedaz lub na mieso.

Pewnej nocy odwiedzita cie kobieta zainteresowana hodowlg zwierzat.
Wkrotce zostatyScie przyjaciotkami. Niedtugo potem obudzito cie w srodku nocy
wsciekte ujadanie pséw. Wysztas na zewnatrz, po to tylko, zeby zosta¢ ogtuszona
topata. Po przejsciu Rytuatéw Tworzenia nie potrzebowatas wiele czasu, aby
udowodni¢ swg przydatnos¢ jako Prawdziwy Sabatnik.



Rola Zyciowa: Zycie towarzyskie nigdy nie uktadato ci sie najlepiej, wolata$
towarzystwo wiasne i swoich zwierzat. Przemiana w wampira nie zmienita cie za
bardzo, czegos ci jednak brakuje — nie potrafisz tylko okresli¢ czego.

Rola w Sforze: W sforze spedzasz jak najmniej czasu. Czasami podejmujesz
sie zadan zwiadowczych lub inwigilacji. Niekiedy wysytasz swoje zwierzeta na pomoc
sforze. Twoi ulubiency rzadko kiedy wracajg z takich misji, co strasznie cie
denerwuje.

Wskazowki dla Gracza: Preferujesz samotnosc¢. Jestes lojalna wzgledem
Sabatu i nie narzekasz, kiedy musisz cos dla niego zrobié, oburza cie jednak, gdy
ktos prébuje cie wykorzystywac. Nigdy nie sypiasz w schronieniach komunalnych.
Sfora widzi cie jako zimnag i nieprzystepna, co zresztg jest prawda.

Wyposazenie: Przebywasz w tym samym domu, w ktérym mieszkatas za
zycia, wraz ze swoimi zwierzetami. Masz zielong furgonetke rocznik 1978. Potrafisz
postugiwac sie bronig, nie obawiasz sie tez nosic¢ jej przy sobie. Na ogdt wyposazona
jestes w dwa rewolwery Smith & Wesson kal. 38 — jeden w kaburze pod pachg i
jeden w furgonetce.

KARTA BOHATERA

Natura: Samotnik

Postawa: Samotnik

Rola Zyciowa: Treser Zwierzat

Klan: Miejscy Odszczepiency Gangrel
Pokolenie: 11

Schronienie: Dom

Dyscypliny:
Akceleracja
Niewidocznos¢
Transformacja

Cechy Pozyciji:
Pokolenie
Mienie

Sciezka: Harmonii

LASOMBRA, MANIPULATOR

Cytat: Bracia Sabatnicy, za mng do boju. Zniszczymy Camarille i wszystkich
jej niewolnikdw. Ocalimy sie przed Starozytnymi. Chodzcie za mng, a pokaze wam
droge do zwyciestwa.



Preludium: Konspirator od chwili przyjscia na swiat. Zawsze wiedziates, ze
twoim zyciowym powotaniem jest naginac innych do swej woli. Popsuty jako dziecko,
rozpieszczany jako nastolatek gtadko przeszedtes przez szkote srednig, zanim
zajates sie biznesem. Przyciggat cie kazdy rodzaj handlu, ale dopiero nieruchomosci
staty sie twoim zywiotem.

Odkrytes, ze potrafisz wmowi¢ kazdemu klientowi taki dom, jaki tylko
zechcesz. W koncu ktoras z takich operacji doprowadzita do twojego obecnego
stanu. Po jednym ze szczegdlnie oszukanczych intereséw kupcy postanowili
wymierzy¢ ci sprawiedliwosc. Ku ich zaskoczeniu przetrwates Rytuaty Tworzenia i
szybko states sie integralng czescig sfory.

Zostates Prawdziwym Sabatnikiem bardziej dzieki pomocy innych niz wikasnym
dokonaniom. Od tego czasu nie musisz polegac na brutalnej sile, aby dosta¢ to,
czego pragniesz. Nikt nie kwestionuje twojego autorytetu, a nawet gdyby, uporatbys
sie z nim po cichu, nie brudzgc przy tym witasnych rak.

Rola Zyciowa: Jeste$ dobrym przyktadem Lasombra. Zdolny przywodca,
zarowno dzielny, jak i sprytny. Wiesz kiedy walczy¢ a kiedy ktamac. Najbardziej
pragniesz wiadzy: zaczynajgc od zdobycia przywodztwa w sforze.

Rola w Sforze: Jestes jednym z przywdédcow. Cata sfora na ciebie patrzy. Jesli
powiesz innym Sabatnikom z kim i kiedy walczy¢, najprawdopodobniej cie
postuchaja.

Wskazowki dla Gracza: Kiedy trzeba jestes Smiaty. Wiesz jak przyciggna¢
uwage i zdoby¢ respekt innych wampiréw. Publicznie przemawiasz z sitg, natomiast
prywatnie méwisz po przyjacielsku. Przez caly czas umacniasz swoje stosunki z
kazdym cztonkiem sfory: rozmawiasz, wyswiadczasz przystugi i dajesz innym okazje
do udzielania ci rad. Potrafisz by¢ uparty, ale kiedy trzeba naginasz sie do zasad
wiekszosci.

Wyposazenie: Nie posiadasz wtasnego schronienia. Przebywasz w
komunalnym schronieniu sfory, gdzie mozesz mie¢ oko na wszystkie wydarzenia.
Posiadasz wtasne konto bankowe oraz nosisz duzo gotéwki przy sobie (kto cie moze
okras¢?). W czasach wojny chodzisz z pistoletem maszynowy typu Heckler & Koch
MP 5 10 mm, a na co dzien w kaburze u swego pasa nosisz rewolwer Colt Python
kal. 357.

KARTA BOHATERA

Natura: Cwaniak

Postawa: Zarzadzajacy

Rola Zyciowa: Zosta¢ Przywodcy
Klan: Lasombra

Pokolenie: 13

Schronienie: Komunalne

Dyscypliny:
Dominacja
Sfera Mroku



Potencja

Cechy Pozyciji:
Znajomosci
Wptywy
Uznanie Sfory
Status w Sabacie

Sciezka: Mocy i Wewnetrznego Gtosu

ODSZCZEPIENIEC MALKAVIANIN, MIM

Preludium: Zawsze bytes$ dziwny. Do 10 roku zycia mieszkates w domu dla
dzieci specjalnej troski. Cierpiates na niepohamowane napady wsciektosci. Starates
sie poprawi¢ i szto ci nawet niezle, dopoki pewnego dnia “przypadkowo” nie zabites
innego dzieciaka. Zostates zamkniety w szpitalu dla psychicznie chorych.

W nowym miejscu nie miate$ zbyt duzo sposobnosci do uprawiania swojej
ulubionej formy rozrywki, az do pewnej nocy, kiedy to wszyscy pensjonariusze
wydostali sie jakos na wolnos¢. Zamiast skorzysta¢ ze sposobnosci do ucieczki,
wykorzystates sytuacje do wywotanie zamieszania. Sabatnik, ktory wtasnie uciekat,
potraktowat to jako oznake wrodzonej wielkos$ci i byt catkiem szczesliwy, kiedy udato
ci sie przetrwa¢ Rytuaty Tworzenia.

Od tej pory rozlew krwi i chaos wywarty niezatarte pietno na twej osobowosci.
Wiekszos¢ czasu zachowujesz sie poprawnie, jednak czasami masz nieodpartg
ochote przebrac sie i udawa¢ mima. Mozliwe, ze robisz to, poniewaz mimow
nienawidzisz tak samo jak dzieci. Jakakolwiek jest tego przyczyna, w te noce jeste$
Smiertelnie grozny. Nawet w dobre noce lubisz zerowac¢ na mimach.

Rola Zyciowa: Jeste$ prawdziwym Odszczepienicem Malkavianinem. Na ogét
jestes normalny, jednak w pewne okreslone noce tracisz caty zdrowy rozsadek i
poddajesz sie swoim dziwacznym fantazjom. Nienawidzisz miméw (jako dziecko
przestraszytes sie jednego z nich). Poza tym jestes inteligentnym i spokojnym
osobnikiem.

Rola w Sforze: Nie petnisz zadnej funkcji poza terroryzowaniem przeciwnika,
gdy jest to potrzebne. Pozostali cztonkowie sfory nie ufajg ci za bardzo, rozumiejg
jednak twoje problemy i starajg sie ci pomaoc.

Wskazowki dla Gracza: Przez wiekszos$¢ czasu jeste$ rozwazny i tagodny.
Masz wyjatkowg intuicje i dos¢ czesto miewasz odmienny punkt widzenia nawet na
doczesne sprawy. Czasami tracisz kontrole nad sobg, ale nie za czesto. Twoja
gadatliwosc¢ jest scisle powigzana ze zdrowiem psychicznym. Im wiecej méwisz, tym
bardziej jeste$ przy zdrowych zmystach. Natomiast kiedy zachowujesz sie jak mim,
stajesz sie zupetnie inny.

Wyposazenie: Nie posiadasz samochodu ani broni. Masz wtasne schronienie,
w gtebi systemow kanalizacyjnych, jednak przez wiekszo$¢ czasu pozostajesz ze
swojg sfora.



KARTA BOHATERA

Natura: Ekscentryk

Postawa: Opiekun

Rola Zyciowa: Szaleniec

Klan: Odszczepieniec Malkavianin
Pokolenie: 10

Schronienie: Kanaty

Dyscypliny:
Nadwrazliwosé
Demencja
Niewidocznosé

Cechy Pozyciji:
Pokolenie
Uznanie Sfory
Status w Sabacie

Sciezka: Harmonii

PANDERS, ANARCHISTA

Cytat: Nie prébuj mi moéwi¢, co mam robi¢. Za kogo sie uwazasz, do cholery.
Jesli chcesz zebym stuchat, popros grzecznie. Myslisz, ze kim jestem — jakims
idiotg?

Preludium: Urodzites sie jako biedak w matym miasteczku w Luizjanie, gdzie
ciggle zmieniates rodziny zastepcze. W koncu dorostes, dostates prace przy potowie
krewetek i stangte$ na wtasne nogi.

Wyrzucony z pracy wyruszytes w odwiedziny do swojego brata,
mieszkajgcego w duzym miescie. Twoj brat zdecydowat, ze zastugujesz na takie
same szanse jakie miat on, tacznie z mozliwos$cig stania sie wampirem. Przetrwates
Rytuaty Tworzenia i wkrotce zostates Prawdziwym Sabatnikiem. Twojego brata i
ciebie potaczyty silne wiezy. Razem jestescie w stanie robi¢ to, na co macie ochote —
przynajmniej przez wiekszosc czasu.

Rola Zyciowa: Jeste$ bardzo niezalezny, jednak wielokrotnie juz udowodnite$
swoja lojalnosc¢. Nie jeste$ catkowicie anarchistg, ale i tak nie lubisz porzadku.
Kierujesz sie wtasnym osadem i nie pozwalasz sie wykorzystywac innym.

Rola w Sforze: Nieustannie przeciwstawiasz sie przywoédcy, chociaz czasami
zaskakujesz wszystkich w petni go popierajac. Jestes hulaka i niegodziwcem.
Widzisz siebie w roli "adwokata diabta" swojej sfory. Bez ciebie sfora bytaby tylko
bandg bezrozumnych marionetek.

Wskazowki dla Gracza: Masz tendencje do przeciwstawiania sie swojemu
przywodcy. W kazdej sytuacji twéj punkt widzenia jest buntowniczy. Niektorzy



uwazajq cie za uparciucha, poniewaz czasami dziatasz zupetnie przeciwnie niz
wszyscy pozostali cztonkowie sfory, bez wzgledu na efekty takiego postepowania.

Wyposazenie: Posiadasz samochdd typu Buick Skylark. Mieszkasz w
schronieniu komunalnym sfory. Nosisz przy sobie Mini-Uzi i pare kastetow.

KARTA BOHATERA

Natura: Gbur

Postawa: Buntownik

Rola Zyciowa: Ziota Raczka
Klan: Pandersi

Pokolenie: 13

Schronienie: Komunalne

Dyscypliny:
Nadwrazliwos¢
Akceleracja
Dominacja
Odpornos¢
Znieksztatcenie

Sciezka: Kataréw

WAZ SWIATLA, TAJEMNICZA OSOBA

Cytat: Pewnego razu byto sobie na tej planecie takie miejsce, gdzie martwi
chodzili i rozmawiali i grali w swoje mate gry. Witam w naszej bajce.

Preludium: Pamietasz te noc, kiedy zostates przyjety przez kult. Bytes
zaledwie 17 latkiem, mimo to zdobycie pozycji przywddcy kultu zajeto ci tylko kilka
nastepnych lat. Ty i twoi ludzie wystapiliscie przeciwko Wyznawcom Seta. Udato ci
sie przezyc¢ cichg wojne tajnych organizacji, ale wielu z twoich towarzyszy nie miato
tyle szczescia. Kontynuowates$ przegrang walkg z tyloma sprzymierzencami, ilu udato
ci sie pozyskac.

W pewnym momencie niektdrzy z twoich dawnych przyjaciot powrdcili do
ciebie jako Przekleci. Zaproponowali ci szanse kontynuowania walki, oddajgc do
dyspozycji moc znacznie wiekszg niz ta, ktérg kiedykolwiek miates. Przystate$ na to.
Teraz jako Waz Swiatta jeste$ lojalnym i wiernym stugg sekty oraz zazartym wrogiem
Setowcow.

Rola Zyciowa: Za zycia jako ongan (przywddca kultu Voodoo) zawsze
interesowates sie zjawiskami paranormalnymi. Teraz masz nadzieje poprowadzi¢
swojg sfore do walki z Wyznawcami Seta.

Rola w Sforze: Stuzysz sforze na wiele sposobdéw — jako zwiadowca, wiedzg
okultystyczng, czasami jako przywodca. Jestes postrzegany jako ktos tajemniczy.
Lubisz ten wizerunek i wykorzystujesz go, gdy jest ci to na reke.



Wskazowki dla Gracza: Lubisz stanowi¢ niewiadoma. Niech towarzysze ze
sfory odgadujg twoje mysli i kierujgce dziataniami motywacje. Mow zagadkami, kiedy
tylko mozesz. Wygladaj na madrzejszego niz w rzeczywistosci jestes, dawaj mgliste
porady i duzo sie usmiechaj. Sprawiaj wrazenie, jakbys zawsze dobrze sie bawit,
jednak od czasu do czasu diametralnie zmieniaj nastroj, dziatajgc wyjatkowo
powaznie i w skupieniu.

Wyposazenie: Posiadasz wiasne schronienie, gteboko pod swiatynig Sabatu.
Masz takze duzg kolekcje antykow i pajgkéw. Nikt nigdy nie widziat cie noszgcego
bron, chociaz jestes wiascicielem rewolweru Smith & Wesson M 640 kal. 38;
zatadowanego srebrnymi kulami. Posiadasz takze tadny, czerwono-biaty kabriolet
Mustang rocznik 1966.

KARTA BOHATERA

Natura: Tworca
Postawa: Autystyczna
Rola Zyciowa: Ongan
Klan: Weze Swiatta
Pokolenie: 12
Schronienie: Podziemne

Dyscypliny:
Niewidocznos¢
Prezencja
Moc Weza

Cechy Pozyciji:
Pokolenie
Mienie

Inne Cechy:
Wiedza o Setowcach

Sciezka: Smierci i Duszy

ODSZCZEPIENIEC TOREADOR, RZEZBIARKA

Cytat: Czy widziates$ ktorgs z moich prac? Jesli masz czas, chciatbym ci kilka
zaprezentowac. Czy bytes kiedys w Rzymie o tej porze roku? Jest Sliczny, prawda?
Chodz ze mng na dét, prosze. Chciatbym pokazac ci mojg pracownie, mam tam cos,
w czym mogtbys mi pomaoc.

Preludium: Wychowatas sie w rodzinie artystow. Matka byta wiascicielkg
galerii a ojciec wedrownym muzykiem jazzowym. Po prawdzie, nigdy nie miatas zycia
rodzinnego, dlatego bytas tak szczesliwa, kiedy dostatas wtasne mieszkanie i posztas
na studia artystyczne. W ciagu kilku lat zrobitas kariere. Twoje prace przyniosty ci



sporg fortune, a dobra reputacja szybko rozprzestrzenita sie w miedzynarodowym
Swiatku artystycznym. Jednak z biegiem lat twoje dzieta stawaty sie coraz
mroczniejsze i coraz silniej przesigkniete ztem, a twoje zainteresowania twércze
skupiaty sie wokot Smierci i zjawiskach paranormalnych. Popyt na nie zaczat maleg,
za to popularnos¢ wsréd nieumartych rosnac. Twoje prace gteboko poruszyty
jednego z Toreadoréw Sabatu. Czut, ze mogtabys$ wzbic sie na wyzyny, gdyby tylko
dano ci szanse Zjednoczenia. Przesztas Rytuaty Tworzenia i zostatas Prawdziwym
Sabatnikiem. Wiekszos$¢ czasu pochtania ci praca, wspierasz tez swojg sekte.

Rola Zyciowa: Jeste$ typowg artystkg Toreadorem. Twoje dzieta naprawde
wzniosty sie na poziom, jakiego nigdy bys nie osiggneta za zycia. Jestes wyjatkowo
utalentowana. Najczes$ciej uzywang przez ciebie formag artystyczng jest rzezba,
chociaz ostatnio takze "sztuka ciata" pochtania duzo twojego czasu.

Rola w Sforze: Mimo posiadania wtasnego schronienia wspierasz sfore,
chociaz przebywasz z nig tylko jesli jest to konieczne. Wielu cztonkdw sfory traktuje
cie z lekcewazeniem, ale kto miat sposobnos¢ poznac cie blizej, nie mogt cie nie
polubié.

Wskazowki dla Gracza: Jestes wyjatkowo uprzejma. Czasami traktujesz
innych jak gorszych od siebie, ale jedynie tych, ktorzy zachowuja sie nieprzyjaznie.
Nie mozna na tobie w petni polega¢, dlatego jestes proszona o pomoc tylko wtedy,
kiedy sfora potrzebuje wsparcia wszystkich swoich cztonkow.

Wyposazenie: Masz swojg wtasng posiadtos¢. Jest to stary domu w bardzo
dobrym stanie. Posiadasz kilka kont bankowych i nowiutkiego Jaguara, ktérego
jeszcze nie sptacitas. Nigdy nie miatas broni palnej. Wystarczg ci zawsze naostrzone
narzedzia rzezbiarskie.

KARTA BOHATERA

Natura: Ekscentryk

Postawa: Fanatyk

Rola Zyciowa: Artysta Tortur
Klan: Odszczepieniec Toreador
Pokolenie: 11

Schronienie: Posiadtosé

Dyscypliny:
Nadwrazliwosc¢
Akceleracja
Prezencja

Cechy Pozyciji:
Znajomosci
Stawa
Pokolenie
Mienie
Status w Sabacie



Inne Cechy:
Rzezbiarstwo

Sciezka: Duszy i Smierci

TZIMISCE, KAPLANKA

Cytat: Znam zio czajace sie na tym Swiecie. Znam je, poniewaz jestem jego
czescig. Nie jestes tak nikczemny jak twierdzisz. Pokaze ci, co to naprawde znaczy
by¢ jednym z Przekletych.

Preludium: Prowadzita$ zupetnie normalne zycie. Miatas tadny domek pod
miastem, Srednie zarobki, meza i dwojke dzieci. Twoj maz byt ksiegowym a ty
gospodynig domowa, dorabiajgcg sprzataniem w miejscowym kosciele.

Pewnego dnia odkurzatas kosciot, gdy wszedt ubrany jak ksigdz mezczyzna,
ktérego nigdy wczesniej nie widziatas. Chociaz zadat tylko kilka pytan, bardzo cie
oniesmielit. Wkrotce wyszedt, jednak tej nocy zobaczytas go jeszcze raz. Zatrzymat
cie, gdy wychodzitas. Zdominowat i zaprowadzit na cmentarz, gdzie jeszcze tej samej
nocy przesztas Rytuaty Tworzenia. Od tego czasu zaakceptowatas swoje nowe nie-
zycie w Sabacie. W poczatkowej fazie nowej egzystencji przychodzitas popatrzec
przez okno na meza i dzieci. Nie bytas juz jednak cztowiekiem. Biorgc udziat w
Jyhadzie szybko dowiodtas swego sprytu i wykazatas sie brutalnoscia. Niedawno
zostatas kaptanka sfory, nie jestes jednak jeszcze prawdziwg przywddczynia.

Rola Zyciowa: Jestes wampirem do szpiku kosci. Znasz sie na swojej robocie.
Rozwineta$ umiejetnosci przywddcze i jestes na tyle przebiegta, aby osiggnac juz
pewien poziom wtadzy.

Rola w Sforze: Jestes dobrg przywddczynig. Nie pozwalasz innym Sabatnikom
ulega¢ emocjom. Nie dajesz im jednak petnej wolnosci, ktérg gwarantowat Sabat. Z
powodu tych rzadow "silnej reki" nie jestes w stanie osiagna¢ rzeczywistego
przywodztwa. Prawie wszyscy w sforze darzg cie szacunkiem, nadal jednak nie
popra twojej proby przejecia petni wtadzy.

Wyposazenie: Posiadasz nowego Cadillaca oraz prywatne schronienie
zlokalizowane niedaleko schronienia komunalnego. Dysponujesz takze sporg
gotowka. Na ogot nie nosisz broni, chociaz posiadasz TEC 9 oraz przycieta
dwustrzatowg dubeltdéwke kal. 20 (traktowacé jak Ithaca M 37, z tym ze Czestotliwosc
Strzatu moze wynosic 1 lub 2, a tadownos¢ 2), ktérych uzywasz do walki z wrogiem.

KARTA BOHATERA

Natura: Wizjoner

Postawa: Tworca

Rola Zyciowa: Niesamowita Dama
Klan: Tzimisce

Pokolenie: 13



Schronienie: Apartament

Dyscypliny:
Nadwrazliwosé
Znieksztatcenie

Cechy Pozyciji:
Uznanie Sfory
Mienie
Status w Sabacie

Inne Cechy:
Przemiana Ciata

Sciezka: Kaina

ODSZCZEPIENIEC VENTRUE, WSZYSTKOWIEDZACA

Cytat: Méwitam ci, zeby tego nie robi¢. Nie stuchates. Jestem tutaj
wystarczajgco diugo, zeby wiedzie€, co mozna robic, a co wkurzy biskupa. Chodzmy
do Lunaparku. Jestem gtodna.

Preludium: Zawsze bytas wzorowg uczennicg. Wszystko robitas dobrze,
dlatego twoi rowiesnicy niezbyt cie lubili. Po skonczeniu szkoty sredniej postanowitas
skorzystac ze stypendium i p6js¢é na Prawo. Dobrze zrobitas — wszyscy wiedzieli, ze
dokonasz prawidtowego wyboru. Nagle twoje zycie diametralnie sie zmienito.

W miescie szalat Jyhad. Zostatas rekrutem Sabatu. Sitg wywleczono cie z
mieszkania na cmentarz, gdzie przesztas Rytuaty Tworzenia. Bytas sprytna i udato ci
sie przezy¢ Jyhad, tymczasem twoja wspotiokatorka, ktéra takze zostata wybrana,
zgineta. Udowodnitas swojg warto$¢, mimo to nikt cie naprawde nie polubit. Tak,
dobrze wykonywatas swojq robote, jednak z jakis przyczyn nikt nie chciat korzysta¢ z
twoich porad, ktorych bez przerwy udzielatas.

Rola Zyciowa: Jeste$ geniuszem. Sprawiasz wrazenie rownie dobrej prawie
we wszystkim. Ze wzgledu na swoj wyglad i wyksztatcenie jestes cennym nabytkiem
dla Odszczepiencow Ventrue. Nie jestes tak buntownicza jak wiekszos¢ Ventrue
Sabatu, ale rownie dobrze mozesz by¢ — i tak nikt cie nie szanuje.

Rola w Sforze: Robisz co ci sie kaze, chociaz czasami narzekasz. Nie masz
specjalnych obowigzkéw. Niektorzy cztonkowie sfory chetnie zobaczyliby twoj koniec,
a to z powodu twojej protekcjonalnej postawy. Lubisz mysle¢ o sobie jako o doradcy
sfory, gdy tymczasem inni postrzegajg cie jako osobe wielce irytujaca.

Wskazowki dla Gracza: Uwielbiasz mowic¢ innym co maija robic. Jest to bardzo
denerwujgce, chociaz na ogét masz racje. Lubisz postugiwaé sie wyrazeniem: "A nie
mowitam", kiedy ktos cos sknoci. Wiesz, ze inni chetnie potraktowaliby ciebie
doktadnie tak samo, jednak ty rzadko sie mylisz. Jeste$ pewna siebie i czesto



przemawiasz do swoich towarzyszy w sposob dla nich nie zrozumiaty. Sprawia ci
przyjemnos¢ wytykanie im ignoranciji.

Wyposazenie: Masz zielonego Chevroleta Berretta i wtasne mieszkanie. W
sforze $pisz tyle samo czasu, co we wtasnym schronieniu. Nie nosisz broni za
wyjatkiem Jyhadu, kiedy masz przy sobie jaki$ rodzaj broni automatycznej. Zawsze
ubierasz sie zgodnie z najnowsza moda.

KARTA BOHATERA

Natura: Lowca Pochwat
Postawa: Krytyk

Rola Zyciowa: Mazgaj

Klan: Odszczepienhcy Ventrue
Pokolenie: 11

Schronienie: Mieszkanie

Dyscypliny:
Nadwrazliwos¢
Dominacja
Odpornos¢

Cechy Pozyciji:
Pokolenie
Mienie

Sciezka: Honoru
Spis Tresci

Wprowadzenie

Rozdziat Pierwszy: Sabat od $rodka

Rozdziat Drugi: Obyczaje

Rozdziat Trzeci: Kreacja Bohatera

Rozdziat Czwarty: Sciezki O$wiecenia

Rozdziat Pigty: Cechy Sabatu

Rozdziat Szésty: Galeria postaci

Dodatek Pierwszy: Nietypowa bron

Dodatek Drugi: Relikwie i przedmioty magiczne Sabatu

Spis Tresci

Wprowadzenie

Rozdziat Pierwszy: Sabat od $rodka
Rozdziat Drugi: Obyczaje

Rozdziat Trzeci: Kreacja Bohatera
Rozdziat Czwarty: Sciezki O$wiecenia
Rozdziat Pigty: Cechy Sabatu
Rozdziat Szésty: Galeria postaci



Dodatek Pierwszy: Nietypowa bron
Dodatek Drugi: Relikwie i przedmioty magiczne Sabatu



