                                                        Mroczna Taumaturgia
Mroczna Taumaturgia jest zasilaną przez moce piekielne dyscypliną podobną do regularnej Taumaturgii, są to jednakże dwie zupełnie inne dyscypliny. Najbardziej zatrważającym faktem jest to, że ktokolwiek może nauczyć się tych mocy, jeśli tylko zawrze układ z Diabłem, nie jest to, więc dyscyplina limitowana tylko dla Baali.

Mroczna Taumaturgia różni się od normalnej również tym, że nie jest wytworem klanu Tremere oraz tym, że moc czerpie nie tylko z krwi, ale również z mocy piekielnych. Moc ta nie jest wymienna ze zwykłą Taumaturgią, postać chcąca poznawać te moce musi posiadać Mroczną Taumaturgię, podczas gdy postać ucząca się mocy „zwykłych” Ścieżek Taumaturgii musi posiadać normalną Taumaturgię.

Zyskiwanie i ulepszanie mocy Mrocznej Taumaturgii i jej ścieżek oraz rytuałów wymaga, aby student o nie poprosił / błagał, jeśli odniesie sukces w swych prośbach zostaną mu przekazane nowe moce, niepowodzenie w prośbach oznacza jednak dalsze zatracanie się w swym przekleństwie.

Ścieżki Mrocznej Taumaturgii
Ścieżki Mrocznej Taumaturgii ćwiczy się w taki sam sposób jak w standardowej taumaturgii (szczegóły w głównym podręczniku do Wampira lub w Mrocznych Wiekach, najlepiej opisane w oryginalnych „Dark Ages”, strona 164). Za każdym razem, gdy jedna z tych mocy jest wywoływana należy wydać 1 PK i wykonać test SW przeciwko ST równemu poziomowi używanej mocy +3. Nie uzyskanie sukcesu w tym teście oznacza, że moc nie zadziałała. Porażka (uzyskanie ujemnej ilości sukcesów) oznacza utratę punktu Siły Woli (na stałe), ale Narrator może równie dobrze umożliwić Mrocznemu Taumaturgowi bezpośrednie starcie z istotą z zaświatów.

Rego Venalis – ŚCIEŻKA KORUPCJI (PATH OF CORRUPTION)

Jest powiedziane, że sam Set opracował tą moc jako dar dla swego potomstwa. Jeżeli jest to prawdą to z pewnością będą ją oni rozpowszechniać.

● Nocna Groza (Night’s Terror)

Infernalista może uderzyć strachem w swego przeciwnika poprzez dotknięcie głębin jego duszy i wyrwanie z nich obrazów jego porażki. Nawet najpotężniejsi śmiertelnicy poddają się tej mocy.

System: Ilość uzyskanych sukcesów jest odejmowana od Puli przeciwnika dopóki ten nie otrząśnie się z efektów tej mocy poprzez sukces w teście poziomu ścieżki (ST 6), do testu tego można podchodzić raz w ciągu każdej nocy. Wampiry i inne stworzenia nadprzyrodzone można wprowadzić tą mocą w Szał, następuje to gry postać odniesie porażkę w wyżej wymienionym teście.

●● Zatrucie Serca (Poison Heart)

Infernaliści wieżą, że każde żywe stworzenie posiada swoją mroczną stronę. Przy użyciu tej mocy infernalista wydobywa tą mroczną stronę na powierzchnię. Mroczny Taumaturg może sprawić by ofiara działała zgonie ze swymi mrocznymi impulsami poprzez zerknięcie w oczy ofiary i wyszeptanie słów pokusy.

System: Ilość sukcesów oznacza siłę złego impulsu. Moc ta może być użyta na członku Rodziny, ale wymaga to zużycia punktu Siły Woli. Cel może się wybronić przed efektem tej mocy przez udany test poziomu ścieżki (ST równe Sile Woli Mrocznego Taumaturga) 

●●● Oszukanie Serca (Fool the Heart’s Eye)

Infernalista może przybrać wygląd ukochanego swej ofiary poprzez sięgnięcie jej myśli. Moc ta jest używana by doprowadzić do zdrady lub by kogoś skorumpować.

System: Ilość sukcesów oznacza głębie wcielenia: Jeden sukces to bardzo daleki i mało szczegółowy obraz osoby, podczas gdy pięć sukcesów oznacza uzyskanie w pełni przekonywującej postaci.

●●●● Nazwanie Przestępstwa (Name the Crime)

Infernalista namawia swą ofiarę do zgrzeszenia. Grzech ten może składać się z jednego złego czynu albo z ogólnego nastawienia. Jeżeli cel nie jest wyjątkowo odporny psychicznie to nie będzie w stanie oprzeć się postępowaniu zgodnie z tą sugestią.

System: Ilość sukcesów oznacza czas przymusowego popełniania grzechu. Przez wydanie punktu Siły Woli ofiara może spróbować, przez wykonanie testu całkowitej Siły Woli (ST 6), oprzeć się temu przymusowi (aby test był udany należy mieć więcej sukcesów niż Infernalista używający tej mocy).

1 Sukces
Jedna Tura

2 Sukcesy
Jedna Godzina

3 Sukcesy
Jedna Noc

4 Sukcesy
Jeden Tydzień

5 Sukcesy
Jeden Miesiąc

●●●●● Wyzwolenie Mrocznej Duszy (Unleach the Dark Soul)

Moc ta nie ogranicza się już tylko do zwykłego manipulowania, Mroczny Taumaturg z tą mocą może wyrwać cień z żyjącego śmiertelnika i nadać mu (czasowo) cechy fizyczne. Śmiertelnik jest niszczony w chwili doświadczenia tej mocy, a diaboliczny sługa jest uzyskiwany na jedną noc.

System: By użyć tej mocy postać musi zabić śmiertelną ofiarę i przekazać jej resztki, jej własnemu cieniowi. Krew ofiary gwarantuje moc animacyjną niezbędną dla cienia, który jest pod kontrolą wampira. Cień jest prawie niewidocznym sługą, który może szpiegować wrogów, przenikać przez materialne obiekty i komunikować się mentalnie ze swym stwórcą (bez limitu dystansu). Cień znika wraz ze świtem następnego dnia. (Po więcej informacji o Cieniach odsyłam do podręcznika „Wraith: The Oblivion” – tłumacz)

Lasombra którzy zaznajomili się z tą mocą byli zadziwieni jej podobieństwem do ich własnej dyscypliny – Obtenebracji (pol. Strefa Mroku).

VIDEO NEFAS – Ścieżka Złych Objawień (PATH OF EVIL REVELATIONS)

Ta ścieżka Mrocznej Taumaturgii została stworzona w celu zdobywania sekretów, zarówno od demonów, jak od śmiertelników. Z tej właśnie przyczyny demony przeważnie nie chcą uczyć tej ścieżki. Część tej ścieżki została zaadoptowana od pogańskich wyroczni, istnieje także pogańska wersja tej ścieżki znana jako Video Pellis.

Ścieżka ta zanika się pod koniec szesnastego wieku, by odrodzić się później jako Ścieżka Wiedzy Tajemnej praktykowana przez Infernalistów z Sabatu. „Ścieżka Złych Objawień” praktykowana przez Sabat jest jednak zubożałą Video Nefas, co wynika najprawdopodobniej z wpływu czasu. Ścieżka Złych Objawień w dwudziestym wieku nie przypomina już prawie w ogóle prawdziwej Video Nefas.

● Widzenie Niewidocznego (See the Unseen)

Infernalista potrafi spojrzeć do świata duchów.

System: Żaden rzut nie jest wymagany, Infernalista widzi wszystkie pobliskie duchy, wliczając w to demony i upiory, taj jakby manifestowały się one fizycznie. Ze względu na potrzebę ciągłej koncentracji wszystkie testy wykonywane podczas patrzenia do krainy cieni mają ST większy o 1.

●● Poznanie Bólu Serca (Learn the Heart’s Pain)

Infernalista zagląda w czyjeś serce i odkrywa, co wywołuje w danej osobie uczucie winy. Moc ta jest niezwykle użyteczna, gdy chcemy opracować strategię zniszczenia jednego ze swych wrogów.

System: Ilość sukcesów określa ile informacji zostało odsłoniętych przed Infernalistą, jeden sukces oznacza zdobycie informacji o tym, co wywołuje w ofierze poczucie winy, pięć sukcesów odsłania specyficzne szczegóły dotyczące grzechów, wrogów i niepowodzeń.

●●● Chwytaj Chwilę (Seize the Moment)

Infernalista potrafi zajrzeć w cudze myśli i wydobyć z nich czyjeś myśli i wspomnienia.

System: Każdy uzyskany sukces oznacza, że Infernalista wydobył jedno, specyficzne wspomnienie. Np., aby poznać plany lokalnego biskupa Infernalista próbuje Chwycić Chwilę. Uzyskał trzy sukcesy, co pozwoliło mu poznać aktualne plany biskupa, ilość posiadanych przez niego sług oraz jego wiedzę dotyczącą samego Infernalisty.

●●●● Rzucanie Kości (Casting the Bones)

Moc ta pozwala, Infernaliście na rozwianie mgieł czasu i zajrzenie w przyszłość. Aby użyć tej mocy Infernalista musi wyryć runy z kości istoty będącej w stanie odczuwać uczucia (za każdym razem potrzeba nowych).

System: Ilość sukcesów określa jak daleko w przyszłość udało się zajrzeć.

1 Sukces
Tylko bliska przyszłość

2 Sukcesy
Do tygodnia w przyszłość

3 Sukcesy
Miesiąc księżycowy

4 Sukcesy
Sezon

5 Sukcesów
Rok

Przyszłość nie jest niezmienna, dlatego wizja Infernalisty pokazuje tylko najprawdopodobniejsze zdarzenia, z tego powodu moc ta działa najlepiej, jeśli pytanie dotyczy dużej grupy (np. „Czy Krzyżowcy zdobędą Jerozolimę?”).

●●●●● Wspomnienie Krwawego Czynu (Recall the Bloody Deed)

Infernalista tworzy upiora zemsty, który odsłania zło, jakie miało miejsce w przeszłości. Mocy tej można użyć tylko w miejscach, w których krew była przelewana w gniewie.

System: Jeżeli test zakończy się sukcesem Infernalista przyzywa mniejszego demona (użyj statystyk z Mrocznych Wieków lub takich, jakie uważasz za stosowane), który przybierze postać ofiary przemocy jaką tu popełniono, będzie też posiadał rany identyczne z tymi jakie otrzymała ofiara. Demon ten ma moc śledzenie „swego” oprawcy, dystans nie jest istotny, w celu dokonania zemsty. Ilość uzyskanych przez Infernalistę sukcesów oznacza na ile dni przyzwano demona.

REGO DOLOR – Ścieżka Bólu (PATH OF PAIN)

Baali stworzyli mroczną magię, jednakże Infernaliści z klanu Tzimisce są prawdziwymi mistrzami w tej ścieżce, wykorzystywanej przez nich do uzyskania pełnej kontroli nad istotami, które stworzyli.

● Cios w Złamaną Kończynę (Strike the Broken Limb)

Przy użyciu tej mocy Infernalista może otworzyć starą ranę, jeśli tylko będzie w stanie jej dotknąć.

System: Jeżeli Infernaliście uda się dotknąć swą ofiarę w miejsce, które już kiedyś było ranione, to jest w stanie spowodować utratę jednego Stopnia Zdrowia, na każdy uzyskany sukces, obrażeń tych nie można wyparować. Dawna rana rozbliźnia się.

●● Fantom (Phantom)

Infernalista potrafi spowić w ból ciało swego wroga.

System: Cel odczuwa efekty utraty Stopni Zdrowia pomimo, iż w rzeczywistości nie doszło do żadnej straty. Każdy sukces uzyskany podczas używania tej mocy oznacza „utratę” jednego Stopnia Zdrowia. Iluzyjne rany potrafią doprowadzić wroga nawet do utraty przytomności (kiedy dojdzie do stopnia „Zmasakrowany”). Wampiry i inne nadprzyrodzone istoty potrafią negować działanie tej mocy przez test Siły Woli (jakby normalnie wyparowywały obrażenia). Dowolny nadprzyrodzony sposób leczenia powoduje negację iluzyjnych ran (jedna rana za każdy uleczony Poziom Zdrowia). Efekt Fantomu działa przez całą scenę.

●●● Przeklnięcie Zmysłów (Curse the Senses)

Infernalista potrafi zaatakować zmysły swej ofiary, czyni ją to ślepą, głuchą i niemą.

System: Każdy uzyskany sukces tymczasowo pozbawia ofiarę jednego ze zmysłów. Wzrok przeważnie jest pierwszym celem. Efekt działa przez całą scenę, ale wampir będący celem ataku może wydać 1PK aby odzyskać każdy utracony zmysł. Inna wersja tej mocy pozwala Infernaliście zagłuszyć poczucie bólu ofiary, redukując przez to efekty obrażeń o ilość sukcesów uzyskanych w teście (niektóre osoby będące pod wpływem tej rany mogą nawet nie poczuć, że zostały ranione).

●●●● Nakarmienie Korupcji (Feed the Corruption)

Infernalista przywołuje pomniejsze Impy i Demony, które zainfekują ciało ofiary. Przez to muchy zaczynają gryźć ofiarę, a robaki zagnieżdżają się w co miększych tkankach.

System: Każdy sukces oznacza, że moc wpływa na ofiarę przez jeden dzień. Co dzień infekcji ofiara trzymuje jeden Poziom Obrażeń od much, robaki powoduję utratę jednego Stopnia Zdrowia za każdy miniony dzień (np. pod koniec trzeciego dnia, ofiara otrzymuje jedno obrażenie i traci trzy Stopnie Zdrowia). Obrażeń tych nie można wyparować, śmiertelnicy najprawdopodobniej zostaną pożarci żywcem. Wampiry mogą leczyć rany wydając PK, korupcja jednak nigdy nie skończy się przed wyznaczonym terminem.

●●●●● Wieczne Cierpienie (Eternal Torment)

Moc ta zadaje rany, których nie można uleczyć w żaden normalny sposób.

System: Infernalista powoduje pojawienie się krwawiących otworów na ciele ofiary. Za każdy sukces zadawany jest jeden poziom prawdziwych obrażeń. Śmiertelnicy nie mogą wyparowywać, ani leczyć tych ran, istoty nadprzyrodzone mogą negować te obrażenia przez Odporność (lub inną, podobną moc) i leczyć rany tak jak to się robi z prawdziwymi obrażeniami. Dodatkowo przez okres działania mocy ofiara otrzymuje identyczną ilość normalnych, dających się wyparować, obrażeń (podczas snu). Np. Infernalista użył tej mocy na Grzegorzu z klanu Brujah powodując dwa prawdziwe obrażenia, Grzegorz otrzyma dodatkowo dwa zwykłe obrażenia każdego dnia (bo wtedy śpi), aż do chwili wyleczenia początkowych dwóch prawdziwych obrażeń.

Łańcuchy Przyjemności (Chains of Pleasure)

Infernaliści wykorzystują tę moc w celu korumpowania dusz. Niektóre ofiary stają się zależne od Infernalisty dzięki działaniu tej mocy. Efekt działa jak narkotyk, z czasem niszczący wolę użytkownika. Jeśli ktoś raz zakosztował działania tej mocy, będzie starał się poddać jej wpływom po raz kolejny. Ofiara musi wykonać test Samokontroli lub Instynktów (ST 6) aby oprzeć się pokusie ponownego zakosztowania tej mocy. Po każdym poddaniu się tej mocy Stopień Trudności należy zwiększyć o 1, aż do maksymalnego 9. Ścieżka ta jest niezwykle efektywna, gdyż tworzy uzależnione od przyjemności osoby, które będą służyły Infernaliście praktycznie za darmo.

● Ekstaza (Ecstasy)

Moc ta wytwarza intensywne odczucie przyjemności w wybranej osobie, śmiertelniku lub wampirze. Infernalista musi stykać się skórą z ofiarą, wymagane jest także wydanie 1PK.

System: Ofiara będzie czuła przyjemność dopóki Infernalista utrzymywać będzie kontakt, zmusza to ofiarę do wykonywania testów Samokontroli (ST 6) aby była w stanie robić coś innego niż rozkoszowanie się tym doznaniem. Moc ta może być używana przez dowolny odstęp czasu, jednak po zerwaniu kontaktu wymagane jest wydanie 1PK by rozpocząć więź na nowo.

●● Nadstymulacja (Overstimulation)

Moc ta jest silniejszą formą Ekstazy. Jest tak efektywna, że niektóre ofiary odczuwają ją jako coś bolesnego i tracą przytomność z powodu przyjemności.

System: Ofiara musi wydać punkt SW aby móc przedsięwziąć jakąkolwiek akcję, wymagany jest także test Samokontroli na warunkach identycznych jak przy Ekstazie. Porażka oznacza, że postać straciła przytomność.

●●● Fala przyjemności (The Wave of Pleasure)

Infernalista potrafi wywołać uczucie przyjemności w więcej niż jednej osobie, nie potrzebuje także kontaktu ze skórą. Musi jedynie utrzymać kontakt wzrokowy z ofiarą. Raz zapoczątkowany efekt utrzymuje się dopóki cel jest w zasięgu wzroku i dopóki infernalista koncentruje się na jego utrzymaniu.

System: Efekty są takie same jak w przypadku Ekstazy. Kontakt tworzony jest z jedną osobę na rundę i wymaga wydania 1PK za każdą z tych osób, ilość stworzonych kontaktów zależy jedynie od Infernalisty.

●●●● Spazmatyczne Przyjemności (Writhing Delights)

Swym dotykiem Infernalista potrafi wpoić ofierze spazm przyjemności, zmuszając ją do upadku. Przez czas działania mocy ofiara może jedynie podskakiwać w niekontrolowanych drgawkach.

System: Po dotknięciu ofiary wykonywany jest test Charyzma + Zastraszanie (ST = SW ofiary). Od ilości sukcesów zależy jak długo ofiara nie będzie zdolna do wykonywania czynności innych niż wicie się z rozkoszy.

1 Sukces


2 Sukcesy
5 Minut

3 Sukcesy
30 Minut

4 Sukcesy
1 Godzina

5 Sukcesów
1 Noc

●●●●● Nurt Tysiąca Przeistoczeń (The Flow of a Thousand Embraces)

Moc ta zadaje poważne obrażenia celowi, powodując ekstremalny szok systemu nerwowego.

System: Wampir musi dotykać ofiary i wydać 1PK i 1SW. Jeżeli ofiara jest człowiekiem to otrzymuje 7 poziomów obrażeń pomniejszonych o każdy sukces w rzucie na Wytrzymałość + Wysportowanie (ST 7). Wampiry wykonują taki sam rzut, ale nie otrzymuję obrażeń. Zamiast tego wpadają w torpor (jeśli rzut się nie udał) na okres przewidziany przez poziom Człowieczeństwa lub (w przypadku powodzenia) w Rötschreck jeśli nie wykonają testu Samokontroli (ST 7).

Ręce Destrukcji (Hands of Destruction)

Jedna z najokrutniejszych Ścieżek, Ręce Destrukcji, zapewnia Infernaliście potężne moce ofensywne. Ręce Destrukcji koncentrują się na entropii i zniszczeniu, w tej lub innej formie.

● Rozkład (Decay)

Moc ta postarza nieożywiony obiekt, powodując rdzawienie, pęknięcia i uszkodzenia.

System: W każdą minutę, w której Taumaturg dotyka obiektu i wydaje 1PK, obiekt starzeje się o 10 lat. Narrator sam musi zdecydować jaki efekt wywrze na dany przedmiot.

●● Zmurszenie Drewna (Gnarl Wood)

Moc ta wygina i doprowadza do butwienia dowolny drewniany obiekt w polu widzenia Infernalisty. Drewno nie jest w żaden inny sposób uszkodzone.

System: Za każdy wydany punkt krwi można zgiąć 50 funtów drewna. Moc ta może być użyta na dowolnym drewnianym obiekcie widzianym przez Infernalistę, jest więc możliwym wygięcie wszystkich kołków należących do łowcy w jednym momencie.

●●● Dotyk Kwasu (Acidic Touch)

Moc ta pozwala Infernaliście na wydzielenie obrzydliwej mieszaniny z dowolnego punktu ciała. Jest ona w stanie przepalać się przez drewno i metal tak, jak silny kwas. Powoduje obszerne, chemiczne obrażenia każdemu, kto jej dotknie.

System: Jeden PK tworzy ilość kwasu pozwalającą do przepalenia się przez ćwierć cala stalowej płyty w czasie trzech sekund lub dostatecznie dużo, by wykonać jeden atak. Kwas sprawia, że każde obrażenie zadane w walce wręcz staje się obrażeniem prawdziwym, Infernalista musi wydawać 1PK w każdej rundzie, w której chce użyć tej mocy.

●●●● Atropia (Atrophy)

Moc ta wysysa życie z kończyn ofiary, powodując ich kurczenie tak, że w praktyce zostaje jedynie skóra i kości. Efekt ten jest natychmiastowy i w większości śmiertelników nieodwracalna.

System: Ofiara otrzymuje jedną możliwość obrony, przez uzyskanie trzech sukcesów w teście Wytrzymałość + Wysportowanie (ST = 8), brak sukcesów oznacza, że kończyna jest Zmasakrowane, jeden sukces, że ST testów z nią związanych zwiększa się o 2, dwa sukcesy, że ów ST rośnie o 1. Wampiry mogą leczyć kończynę przez wydanie na ten cel 5PK w ciągu jednej nocy.

●●●●● Obrócenie w Popiół (Turn to Dust)

Ta niesamowita moc postarza śmiertelnika tak, że rozpada się on w rękach Infernalisty.

System: Infernalista testuje Oddziaływania + Zastraszanie (ST = Człowieczeństwo ofiary), każdy sukces postarza ofiarę o 10 lat.

Ognie Piekielne (Fires of Inferno)

Ta Ścieżka Mrocznej Taumaturgii związana jest z manipulowaniem energią istniejącą jedynie w Hadesie. Energia ta bardzo przypomina ogień, jednakże jest ona nienaturalna, dzięki czemu może oddziaływać również na rzeczy i osoby odporne lub chronione przed normalnymi płomieniami.

Poniższe informacje mówią jak duże obrażenia zadaje Ogień Piekielny. Im wyższy poziom mocy, tym cieplejszy ogień. Obrażenia zmniejszają się o połowę (zaokrąglane w dół) w każdej kolejnej rundzie, dopóki płomienie nie zostaną zduszone, zadane obrażenia są poważne. Ogień Piekielny można podkładać w taki sam sposób, jak zwykły ogień. Ogień Piekielny przyjmuje różne barwy, nie tylko czerwoną.
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Ścieżka Zarazy (Path of Pestilence)

Ścieżka ta skupia się na wykorzystaniu choroby i rozkładu jako broni. Infernalista biegły w tej Ścieżce jest odporny na jej efekty, ale nie jest odporny na inne choroby dotykające wampirów.

( Choroba (Sickness)

Moc ta oznacza, że Infernalista zaraża chorobą poprzez sam dotyk. Efekty są różne, ale zazwyczaj występuje przynajmniej jeden z następujących: gorączka, dreszcze, wymioty, odwodnienie, bóle i zawroty głowy, zwiotczenie mięśni, łzawienie, bóle, odrętwienie kończyn. Moc ta działa tylko na śmiertelników.

System: Natura choroby różni się w zależności od osoby, ale liczba efektów równa się ilości sukcesów w rzucie na Siłę + Zastraszanie (ST= Wytrzymałość + Wysportowanie ofiary). Chory odejmuje jeden od każdego atrybutu fizycznego za każdy uzyskany sukces. Jeżeli jakiś atrybut spadnie do zera, to ofiara musi leżeć, aż do czasu pełnej hospitalizacji. Choroba trwa przez tyle dni ile sukcesów uzyskał Infernalista w swym rzucie, atrybuty odzyskiwane są w tempie 1 punktu (z każdego atrybutu) dziennie (po ustąpieniu choroby).

(( Wampiryczna Choroba (Vampire Sickness)
Moc ta pozwala na tworzenie efektu podobnego do tego uzyskiwanego przez Chorobę, ale również w wampirach. Wampiry cierpią na gorączkę, drgawki, krwawe wymioty, zawroty i bóle głowy, zwiotczenie mięśni, łzawienie krwią, bóle oraz odrętwienie kończyn. Reszta efektów jest taka jak u śmiertelników.
System: Moc ta działa jak Choroba, ale ofiara może dodać poziom Odporności do ST rzutu.

((( Wezwanie Roju (The Swarming)
Moc ta jest podobna do Animalizmu. Pozwala Infernaliście na przywołanie wszystkich insektów w promieniu 200 stóp. Infernalista potrafi rozkazać insektom by wykonywały proste zadania, takie jak rozpanoszenie się po określonym obszarze, zjedzenie całego pobliskiego jedzenia, wpełzanie w różne miejsca, obchodzenie ludzi, gryzienie wszystkiego oprócz Infernalisty, itp.
System: Insekty pozostaną w miejscu przez okres czasu równy Charyzmie + Oswajanie (ST 6), ale Taumaturg może odesłać je w dowolnym momencie.
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Nie podano wyższego poziomu.

Ścieżka Strachu (Path of Phobos)
Ścieżka ta pozwala Infernaliście na manipulowanie strachem innych w celu wykorzystania go jako broni. Prawie każdy odczuwa strach, a wśród nich jest tylko kilku, którzy opanowali go na tyle by stać się odpornym na tę moc. Ci, którzy posiadają prawdziwą wiarę są odporni na działanie tej Ścieżki.

( Zaszczepienie Strachu (Induce Fear)
Infernalista potrafi sprawić by ofiara czuła się śledzona i obserwowana.

System: Infernalista potrafi użyć tej mocy na dowolnym celu, który widzi. Wymaga ta testu Manipulacja + Empatia (ST= Odwaga lub Morale ofiary +3). Ofiara musi wykonać test Odwagi lub Morale (ST5 + ilość sukcesów Infernalisty) by przedsięwziąć przeciw niemu jakąkolwiek akcję.

(( Niepokój (Spook)
Korzystając z tej mocy Infernalista powoduje w swych ofiarach przytłaczające uczucie niebezpieczeństwa. Czują one, że coś okropnego przydarzy im się, jeśli nie opuszczą tego miejsca. 

System: Śmiertelnicy muszą zdać test Odwagi lub Morale (ST 7) by powstrzymać się od ucieczki. Wampiry muszą wykonać identyczny test, ale jeśli im się nie uda, to wpadają w Rötschreck.

((( Przerażenie (Terrorize)
Moc ta pozwala na wyciągnięcie strachu z umysłów swych ofiar i przypisanie go do swej osoby. Ofiary będą widziały lub też odczuwały to, czego boją się najbardziej. Jeśli ofiara boi się węży to będzie widzieć wielkiego, oślizgłego węża, który czai się w kącie oraz ustawicznie będą słyszały odgłos grzechotania i syczenia. Dla ofiary te efekty wydają się być całkowicie realnymi, ale są to jedynie iluzje.

System: Wampir musi rzucić na Percepcję + Zastraszanie (ST = Samokontrola ofiary +3) by sprawdzić jak długo będzie utrzymywał się efekt, moc przestanie działać automatycznie, jeśli wampir nie będzie w stanie dostrzec swej ofiary.
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Po upływie czasu działania mocy należy wykonać test Odwagi (ST przeważnie w granicy 6 lub 7) by postać była w stanie przedsięwziąć jakiekolwiek akcje.

(((( Zanurzenie (Immersion)
Moc ta pozwala Infernaliście na przywołanie największego strachu ofiary i zmuszenie jej do spotkania z nim twarzą w twarz. Moc ta działa podobnie jak Przerażenie, ale zamiast umieszczania oznak strachu dokoła ofiary, jest ona zanurzona w samym źródle swego strachu. Osoba obawiająca się węży ma na swym karku owiniętego pytona, itp.

System: Moc ta działa jak Przerażenie, ale ST testu Odwagi wynosi 8, a moc działa nawet, gdy wampir nie widzi swej ofiary.

((((( Pijawka Stachu (Leech of Fear)
Moc ta pozwala Infernaliście na tymczasowym żywieniu się strachem, tak jakby była to krew. Wielu Infernalistów twierdzi, że doświadczenie to jest o wiele lepsze niż Pocałunek.

System: Infernalista otrzymuje Punkty Krwi ze strachu innych, dopóki utrzymuje moc w działaniu. Zawsze, gdy ktoś, kogo widzi nie zda testu Odwagi lub Siły Woli, postać otrzymuje 1PK. Pamiętać należy, że inne moce z tej ścieżki nie są pomocne w tym polowaniu. Test na Oddziaływanie + Empatia (ST 8) pozwoli określić jak długo moc jest aktywowana.
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Ścieżka Wiedzy Tajemnej (Path of Secret Knowledge)
Niektórzy Infernaliści uważają ją za najpotężniejszą i najbardziej skomplikowaną Ścieżkę Mrocznej Taumaturgii. Narrator może nie umieszczać jej w grze, jeżeli uważa ją za zbyt potężną. Ścieżka ta umożliwia wgląd w wiedzę i sekrety, do których nie powinno być się dopuszczonym.

( Szepty (Whispers)
Infernalista z tą mocą może przywołać powszechną wiedzę na temat danej osoby z zakamarków własnej świadomości, nawet, jeśli nigdy wcześniej nie spotkał tej osoby. Informacje takie dotyczą imienia, zawodu, wieku, zainteresowań, miejsca zamieszkania, i ewentualnej rodziny. Odkrycie takich informacji praktycznie nie zabiera czasu.

System: Wampir musi uzyskać kontakt wzrokowy z daną osobą, dystans ich dzielący nie może przekraczać 1,5 metra. Infernalista musi wykonać test Percepcja + Empatia (ST = Siła Woli celu). Moc ta nie działa na istoty nadprzyrodzone (w tym Ghoule).
(( Tajemnice w Mroku (Secrets in the Dark)
Moc ta działa podobnie do Sekretów, ale na większą skalę. Pozwala ona na uzyskanie wiedzy na temat imion osób spokrewnionych z daną osobą, ich numerów telefonów, miejsc pracy oraz rzeczy, które lubią i których nie lubią robić.

System: Moc ta również wymaga testu Percepcja + Empatia (ST = Siła Woli celu +1), ale pozwala również na uzyskiwanie informacji o istotach nadprzyrodzonych. Nie odkryje ona dogłębnie skrywanych sekretów, takich jak fakt, że ktoś, kto podąża Maskaradą jest wampirem.

((( Ukryte (The Hidden)
Moc ta daje Infernaliście wgląd w bardzo prywatne informacje na temat danej osoby. Pozna on jeden z sekretów, który dana osoba stara się ukryć przed światem, imię osoby, którą wydaje się lubić, a tak naprawdę jej nie znosi, imię ostatniego kochanka, lub też najsilniejsze pragnienie tej osoby.

System: Wykonywany jest test Percepcja + Empatia (ST= Siłą Woli celu +2), moc wymaga całej rundy.

(((( Mroczne Proroctwo (Dark Prophecy)
Infernalista potrafi przepowiedzieć przyszłość, ale wróżby te zawsze dotyczą najmroczniejszej z możliwości. Informacje zawsze są zagmatwane i najprawdopodobniej przyszłość ulegnie zmianie.
System: Infernalista rzuca na Spryt + Dochodzenie (ST 8). Otrzymane informacje zawsze powinny być tajemnicze, ale każdy otrzymany sukces powinien je rozjaśnić. Jeden sukces gwarantuje wizję, która nie ma szansy bytu.

((((( Otwarcie Serca Tajemnicy (Unlock the Heart of Mystery)
Infernalista z tą mocą trzyma potężną broń. Może on odkryć dowolną wiedzę zatraconą dla świata. Lokacje ukrytych skarbów, tajemne imiona demonów, schronienia potężnych istot, wszystkie one stają się widoczne.

System: Moc ta wymaga testu Percepcji (ST przynajmniej 9) i odkryje tylko tajemnice nieznane ani wampirom, ani śmiertelnikom.

Ścieżka Tortur (Path of Torture)
Ścieżka ta jest dokładnie taka jak jej nazwa, skupia się tylko i wyłącznie na bólu. Wielu, praktykujących tą Ścieżkę również praktykuje Łańcuchy Przyjemności. Infernaliści z tymi mocami są bezlitosnymi egzekutorami i oprawcami.

( Ranienie (Hurt)
Infernalista zadaje śmiertelnikom ból przez kontakt fizyczny. Efekt utrzymuje się dopóki wampir posiada kontakt fizyczny z ofiarą. Ból ten jest niezwykle silny i przeważnie wykorzystywany podczas przesłuchań. Wampir posiada możliwość specyfikowania bólu – ostry, przeszywający, oszałamiający, kurczący mięśnie, itp. oraz miejsca na ciele ofiary, w którym ból ma wystąpić.
System: Po dotknięciu ofiary Infernalista rzuca na Oddziaływanie + Zastraszanie (ST 6), ofiara wykonuje test Wytrzymałość + Odwaga (ST 6). Każdy sukces przewagi Infernalisty oznacza ilość kości jaką ofiara traci z dowolnej puli i powoduje niesamowity ból.
(( Głód (Hunger) 

Moc ta pozwala na zadawanie bólu wampirom. Należy utrzymać kontakt z ofiarą. Moc ta wywołuje uczucie głodu, ofiara uważa, że nie ma w sobie ani kropli krwi. Ofiara zaczyna się zataczać z powodu silnych bólów.

System: Moc ta działa podobnie do Ranienia, wampiry z Sabatu używają Morale zamiast Odwagi.

((( Udręka (Torment)
Moc ta działa zarówno na śmiertelników, jak i na istoty nadprzyrodzone. Infernalista wywołuje niesamowity ból u swej ofiary, ból ten powoduje omdlenie u śmiertelnych i zapadnięcie w torpor przez wampiry.

System: Infernalista musi dotykać skóry ofiary i wykonać test Siła + Torturowanie (ST 6). Ofiara opiera się przez test Wytrzymałość + Wysportowanie (ST 6). Śmiertelnicy pokonani w rzucie tracą przytomność, wampiry wpadają w swoistą formę torporu. Długość tej nieprzytomności / torporu zależy od ilości sukcesów przewyższających sukcesy ofiary.
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(((( Agonia (Agony)

Moc ta jest podobna do Udręki, ale ofiara odczuwa ból nawet podczas nieprzytomności. Leży ona na podłodze, jej oczy są zamknięte a twarz zamarła pod postacią strachu.
System: Zasady są identyczne jak w przypadku Udręki, ale ofiara otrzymuje również ilość obrażeń równą ilości nadwyżkowych sukcesów. Obrażenia te można normalnie wyparowywać.

((((( Piekielne Bóle (Pangs of Hell)

O wiele potężniejsze od Agonii, Piekielne Bóle potrafią zabić śmiertelników, a wampiry wysłać na lata w torpor. W praktyce taumaturg, by spowodować ból, czerpie moc z głębin Hadesu. Przeważnie jedynie śmierć lub zniszczenie potrafią przerwać ten ból. 

System: Infernalista dotyka ofiary i wykonuje test Inteligencja + Wiedza o Demonach (ST 6), ofiara opiera się testem Człowieczeństwa / Ścieżki Oświecenia (ST 6). Każdy nadwyżkowy sukces Infernalisty oznacza jedną dodatkową rundę, w której ofiara nie może nic robić oraz otrzymanie przez nią 1 poziomu prawdziwych obrażeń.

