PAGE  
12

ASHURIAN
Jason C. Marshall

Tłumaczyła Ad'Ghe'Rheia

Mimo anielskiego deszczu

Poprzez pył i kałuże benzyny,

Mimo okrucieństwa nieznajomych

Ku snom pośród neonów
-- Detonation Boulevard, Sisters of Mercy

Prolog
Ellen potrząsnęła głową. Kolejny raz spotkanie diabli wzięli.

· Kłamiecie, oszukujecie, wbijacie nóż w plecy… - reprezentant klanu Brujah darł się w niebogłosy.

· Gówno prawda, niedoszły gangsterze… – Ventrue nie pozostawał mu dłużny

Oparła głowę na dłoniach.

Kainie, czy to się nigdy nie skończy?

Drzwi do pokoju otworzyły się, ukazała się w nich młoda kobieta, mająca uczestniczyć w zebraniu. Ellen obserwowała ją, gdy dziewczyna spokojnie podeszła na kilkadziesiąt centymetrów przed dwóch wrzeszczących Kainitów. Otworzyła szerzej oczy, gdy zobaczyła, jak źrenice nowoprzybyłej rozbłysły krótko, jakby błękitnym płomieniem.

W pokoju natychmiast zrobiło się cicho.

Ellen mrugnęła i sprawdziła wszystko. Nikt nie użył Prezencji, to pewne. Wrażenie, jakie ta moc po sobie pozostawia, znała jak własną kieszeń. Co ta nieznajoma właściwie przed chwilą zrobiła? Ellen wstała i zaczęła podchodzić do pozostałych, sięgając ręką po pistolet. Była już w połowie drogi, gdy nieznajoma spojrzała na nią. Naprawdę na nią spojrzała. Jej blade, błękitne oczy zdawały się wsysać wszystkie podejrzenia i gniew. Ellen poczuła się dziwnie spokojna.

Nieznajoma spojrzała na zgromadzonych Kainitów.

· Panowie i panie, jestem Dame Marrisa, I zostałam wyznaczona jako legalny negocjator w waszych spotkaniach przez samego księcia.

Ventrue odwrócił się do młodej kobiety z wyrazem niedowierzania na twarzy. Brujah natomiast zatoczył się ze złością I otworzył usta, aby rozpocząć nową głośną kłótnię z samą Dame Marrisą.

Znów błysk delikatnego błękitu I na oczach Ellen Brujah opadł na swoje miejsce kompletnie spokojny.

Dame Marrisa wyciągnęła dłoń, na której spoczywał list od księcia.

- Jak już powiedziałam, panowie i panie, występuję tutaj jako negocjator.

Historia
W czasach Pierwszego Miasta Enoch klan Brujah i ich bliźniaczy klan, Ashurian, rządzili razem poprzez staranne narady i dobrze przemyślane dyskusje. Wspomagali się wzajemnie, pokojowo nastawieni Ashurianie pomagali cholerycznym dyplomatom i mówcom z klanu Brujah utrzymać nerwy na wodzy. Jako zespół byli prawie niepokonani. Prawie.

Wrobionych przez wrogi klan, najprawdopodobniej Baali, w diabolizację i mroczne praktyki taumaturgii, Brujah obserwowali ze zgrozą jak żołnierze Ventrue I Toreadorów dziesiątkowali szeregi spokojnych Ashurian.

Wielu uważa, że jest to jeden z pierwszych powodów nienawiści i nieporozumień, jakie wykwitły między Brujah i Ventrue.

Gdy prawie wszyscy Ashurianie zostali zgładzeni, zbrodnia została odkryta przez Brujah i Nosferatu. Toreadorzy i Ventrue byli zszokowani tym, co zrobili i natychmiast zaczęli szukać tych kilku ukrytych Ashurian, aby zaoferować im ochronę i rekompensatę za ten haniebny czyn.

Ci Ashurianie, którzy jeszcze istnieli, położyli w tym nadzieję i rzeczywiście chcieli potrzebnej im pomocy tych klanów.

Lata płynęły, Brujah stawali się coraz bardziej kapryśni, nie mogąc powstrzymać się bez pomocy Ashurian.

Wielu Brujah myślało, że ich bracia zostali unicestwieni, a Ventrue uważali za nie potrzebne, aby poinformować ich o prawdzie.

Dziś Ashurianie występują w roli dyplomatów dla Ventrue, nadal przez nich chronieni.

Przydomek
Dyplomaci 

Wygląd
Ashurian może wyglądać jak ktokolwiek; większość jednak ubiera się dość zwyczajnie, starając się nie zwracać na siebie uwagi. 

Schronienie
Większość Ashurian żyje razem z opiekuńczymi Ventrue.

Pozycja
Wpływy, Status, i Świta/Trzoda są głównymi cechami pochodzenia.

Tworzenie postaci
Większość Ashurian jako pierwszorzędne ma atrybuty Umysłowe i Społeczne, a Fizyczne – trzeciorzędne. Wiedza jest zawsze bardzo ważna, tak jak i Umiejętności.

Słabość
Ashurian nie może przejść obojętnie nie rozstrzygając sporu; czasami nawet rzucą wszystko, aby to zrobić.

Dyscypliny
Nadwrażliwość, Pax Wampir [Prezencja], Potencja. 

Cytat
"Peace, not War" [Pokój, nie wojna]

Opinie
Camarilla: Kiedyś negocjowaliśmy dysputy założycieli tej organizacji. Robimy to nadal.

"Raz dopuściliśmy się haniebnej zbrodni przeciw tym naszym braciom I siostrom. Oni, w swej łasce, przebaczyli nam, więc teraz my staramy się I rekompensujemy popełniony grzech pomagając im i wychowując ich." 

-- Wendel St. James, Ventrue, Książę Seattle

Sabbat: Choć wypełnieni wściekłością i wątpliwościami, nadal potrzebują naszej pomocy. Któregoś dnia posłuchają swych serc tak, jak słuchają umysłów.

"Nam??? Pomóc??? Pokój???? Nie rozśmieszaj mnie." 

-- Farrah, Tzimisce, ArcyBiskup Montrealu

Pax Wampir

Opis
Jest to wersja Prezencji, stworzona przez Ashurę, progenitora klanu Ashurian. Moc ta, połączona z Nadwrażliwością, sprawia, że są oni budzącymi grozę negocjatorami i mediatorami w wielu sprawach. 

* Pocieszenie
Wszyscy w pomieszczeniu czują się spokojnie, wygodnie, "na luzie", mniej znudzeni itp. Nie wymaga rzutu.

** Uspokajające Spojrzenie
Uspokaja jeden cel w odległości 30 metrów. Rzut przeciw Sile Woli.

*** Spojrzenie Pokoju
Pozwala jednemu celowi natychmiast wyjść z szału. Rzut przeciw Sile Woli.

**** Aura Spokoju
Wszyscy w promieniu 30 metrów są uspokojeni [patrz: Uspokajające Spojrzenie]. Rzut przeciw Sile Woli.

***** Uciszenie Bestii
Wszyscy w zasięgu wzroku są pod wpływem Spojrzenia Pokoju. Rzut przeciw Sile Woli, oddzielny dla każdego celu.

Gargoile
Opis:

We wczesnych dniach Średniowiecza nowopowstałym Tremerom groziło śmiertelne niebezpieczeństwo. Byli atakowani przez wszystkich stron przez agentów Inconnu i nawet moc niedawno stworzonej  Rady Siedmiu wydawała się niewystarczającą do ocalenia ich egzystencji. Choć pojedynczo silni, nie dysponowali hordami pomniejszych żołnierzy, których potrzebowali, by odeprzeć ataki wrogów. 

Plotki mówią, że to sam założyciel Klanu znalazł rozwiązanie. Po schwytaniu kilku wampirów (w tym Gangreli i Nosferatu) i innych mitycznych stworzeń Tremer i jego Rada używając swej rozległej wiedzy alchemicznej stworzyli rasę nowych wampirów – takich, które służyłyby Tremerom.  Głęboko pod Karpatami pierwszy Gargoil powstał z posoki w ich kotle. Parodiując słowa Biblii rozkazano mu – „Idź i rozmnażaj się”.

I tak też uczynił bardzo szybko tworząc mrowia potomków z przerażonego chłopstwa i prowadząc ich przeciw Inconnu. Przede wszystkim z powodu potwornej siły Gargoili linia Tremerów przetrwała swe pierwsze wielkie bitwy, 

Pomimo ogromu nadużyć dokonywanych przez ich panów Gargoile przez stulecia lojalnie służyły Tremerom. W końcu jednak znęcanie się Tremerów było zbyt wilkie nawet jak dla słabych dusz tych istot. Pod koniec Średniowiecza Gargoile odeszły od Tremerów. Część z nich rozprzestrzeniła się w dziczy Europy, część podążyła do wielkich miast, takich jak Paryż, podczas gdy inni zaoferowali swe usługi jako najemnicy i strażnicy każdemu Spokrewnionemu, czy Magowi, jaki mógł ich opłacić w złocie i krwi. 

Wygląd:

Gargoile są groteskowe i odpychające, podobnie jak Nosferatu, ale mają bardziej „demoniczny” wygląd. Po przeistoczeniu mają małe, nietoperzowate skrzydła, które rosną wraz z ich postępami w dyscyplinie Visceratika. Każdy kolejny jej poziom pozwala im latać z prędkością większą o ok. 8 km/h (org. 5 mph). Także z upływem czasu ich skóra staje się coraz bardziej podobna do skały, a na ich ciele pojawiają się różne, dziwne wyrostki.

Schronienia:

Gargoile zdecydowanie preferują zamknięte lub podziemne pomieszczenia z dużą ilością kamienia i gleby, którymi można manipulować. Opuszczone budynki (szczególnie wysokie, na których mogą nocami przesiadywać), magazyny, system ściekowy, jaskinie i wszystkie podobne obiekty są idealne. 

Pochodzenie:

Gargoile rzadko tworzą potomków i tylko na swe własne, pokręcone potrzeby. Jako że Gargoile są sztuczną rasą złożoną z wielu innych, gdy ofiara zostaje wybrana jej umysł zostaje przemieniony w potoku magii i wspomnień już zakorzenionych w krwi Ojca i niemal zapomina swe poprzednie życie. Gargoile mogą mieć dowolne pochodzenie.

Kreacja Bohatera: 

Gargoile raczej nie nadają się do gry, ale są idealnymi wartownikami i najemnikami. Atrybuty Fizyczne i Talenty są pierwszorzędne.

Ułomność:

Gargoile maja Wygląd równy zero, podobnie jak Nosferatu, od których się po części wywodzą. Także jako rasa stworzona na niewolników przy próbach Dominacji i kontroli umysłu są traktowani jakby mieli pokolenie o dwa wyższe. 

Dyscypliny:


Odporność, Potencja, Visceratika

Cytat:

"Wkraczasz na własność mego pana. Policzę do dziesięciu – odejdziesz lub nakarmię ziemię twymi wnętrznościami. Jeden. Dziesięć. " 

Kiasydzi

Historia:

Podczas trwania rządów Juliana Odstępcy, więcej niż na tysiąc lat przed sformowaniem Sabatu, trzech członków klanu Lasombra stworzyło linię krwi Kiasydów. Miał to byś środek do odkrycia czym jest ich własna Dyscyplina – Sfera Mroku. Schwytali więc na  pobliskich obszarach Faerie (należące do Dworu UnSeelie), oraz kupili od potężnego germańskiego maga substancję, która miała być „krwią Zeernebooch’a, boga świata zmarłych”.

Ciekawski i odważny członek tej grupy, Lasombra piątego pokolenia o imieniu Marconius, zgłosił się na ochotnika do eksperymentu. Poprzez transfuzję i inne eksperymenty zmienił się on w coś, co tylko częściowo było wampirem. Pomieszana krew Faerie i rzekomego germańskiego bóstwa drastycznie go zmieniła. Stał się bardzo chudy, nawet jak na wampirze normy, jego skóra przybrała białą, niemal półprzeźroczystą barwę. Jego oczy przybrały  dziwne kształt i zmieniły kolor na zupełnie czarny; bez widocznych źrenic. Urósł o ponad stopę, jego palce stały się dłuższe, a uszy, nos i kości policzkowe stały się o wiele bardziej wyraziste. 

Ten niezwykły Spokrewniony  nie zaznał spokoju wewnątrz ściśle zorganizowanego  i snobistycznego klanu Lasombra, więc pewnej nocy po prostu go opuścił. Od tego czasu niewiele słyszano o Marconiusie. Było tak aż do czasów późnego średniowiecza, kiedy to pojawił się w Strasbourgu wraz z grupą swych potomków, mających wszystkie charakterystyczne dla ich ojca cechy. Kiasydzi, jak nazwał swą Linię Krwi Marconius, wyzwali rządzącego tymi ziemiami Ventra, a po pokonaniu go przejęli jego Domenę. 

Poza tym jednym, wyjątkowym incydentem Kiasydzi są znani ze swej pasywności. Zazwyczaj nie angażują się w walkę i wydają się być przede wszystkim naukowcami. Zazwyczaj żyją pojedynczo, i jeśli dwóch Kiasydów nie będących Ojcem i potomkiem zamieszkuje to samo miasto, to jest to uważane za naruszenie etykiety.

Kiasydzi podczas Przeistoczenia przechodzą dramatyczną przemianę ciała. Rosną od piętnastu do sześćdziesięciu centymetrów i stają się wyjątkowo szczupli. Ich skóra blaknie do niemal kredowej bieli, a w świetle księżyca wykazuje dziwną luminescencję. Ich oczy przybierają bardziej owalny kształt. Pogłębiają też swój kolor, aż do całkowitej czerni, gdy nie ma już rozróżnienia pomiędzy twardówką, źrenicą i tęczówką. Chrząstki w ich uszach, nosach i kościach policzkowych wydają się krystalizować, stając się bardziej kościstymi i wyrazistymi.

Zmiany te zachodzą gwałtownie, zazwyczaj w ciągu nocy lub dwóch po Przemianie. Kiasyd podczas tego okresu musi zostać gdzieś zamknięty, jako że przez cały czas cierpi na nieustanne napady Szału. Przeskakuje od jednego szaleństwa do drugiego, baz żadnego logicznego wzoru. 

Jeszcze dziwniejsze jednak od ich wyglądu po Przemianie jest ich zachowanie. Są nieustannie najspokojniejszymi z Nieumarłych. Są niezwykle uprzejmi, sympatyczni i honorowi. Nigdy nie są zdenerwowani, ani poruszeni, choć wciąż są istotami poddającymi się emocjom. Nie lubią pożywiać się bezpośrednio z dawcy, gdyż wydaj im się to wulgarne. Zazwyczaj wytaczają krew ofiary do szklanki lub innego naczynia i dopiero wtedy ją konsumują.

Przydomek: 

Cienie, Dziwadła 

Wygląd: 

Kiasydzi mierzą zazwyczaj od 1,80 do 2,5 metra wzrostu, w dodatku wszyscy są niesamowicie chudzi, a ich skóra jest kompletnie biała - wydają się przez to bardzo kościści Ich oczy są owalne i zupełnie czarne. Zazwyczaj ubierają się w ciemne szaty, a część z nich nosi nawet peleryny, jakkolwiek staromodne by to nie było. Ich skóra przybiera lekko niebieskawy odcień zaraz po tym, jak się pożywią. 

Schronienie: 

Wszyscy Kiasydzi posiadają stałe schronienia. Zazwyczaj pozostają w nich aż do czasu, gdy zaczynają się one rozpadać. Ich schronienie jest zawsze na tyle duże, by pomieścić kilku gości – mimo że, nie będą oni żyć razem w jednym mieście, to często się wzajemnie odwiedzają. Kiasydzi zawsze budują rozległe podziemne galerie, które zapełniają niezwykłymi rzeźbami własnego autorstwa.

Pochodzenie: 

Ci, którzy zostają Kiasydami są zazwyczaj wybierani z najbardziej kulturalnych i inteligentnych ludzi. Mimo że większość jest dość niezwykła, to za życia była zupełnie normalna. Za ich „ekstrawagancję” przede wszystkim jest odpowiedzialna płynąca w nich krew.

Kreacja Bohatera: 

Większość Kiasydów w życiu pełniła role Dyletantów lub Zawodowców. Ich postawy powinny być czymś normalnym, natomiast Natury czymś zupełnie innym. Atrybuty umysłowe są zawsze najważniejsze, podobnie jak Wiedza. Częstymi cechami pozycji są Trzoda, Mienie i Świta. 

Jedną z niezwykłych dziedzin wiedzy jaką posiadają Kiasydzi jest Feyowska Mechanika. Pozwala ona na konstruowanie podobnych do maszyn obiektów, które mogą produkować dziwne, ponadnaturalne efekty. 

Dyscypliny: 

Mytherceria, Nekromancja, Sfera Mroku 

Ułomność: 

Dziwna fizjonomia Kiasydów może wydawać się niepokojąca i nieludzka, ale nie ogranicza ona wartości ich wyglądu. W rzeczywistości – wielu jest uważanych za dość pięknych. Ich problemem jest jednak czyste żelazo. Jeśli dowolna jego ilość znajduje się w pobliżu, to ST w rzutach na Szał podnosi się u nich o jeden. Dotyk wymusza natychmiastowy rzut na Szał, natomiast rany nim zadawane mają status poważnych.

Cytat: 

"Odejdź, wulgarny. Nie jestem kimś, z kogo można żartować. Powróć do swoich małostkowych gierek. " 

Stereotypy: 

Sabat – Klan naszego stworzenia prowadzi te bestie i szukał naszej vitae, gdy szli na wojnę z Camarillą. My uczyliśmy ich lepiej. 

Tłumaczenie: Piotr ‘Atryo’ Rusiecki (atryo@tlen.pl)

Morrigan

HISTORIA:


Szósty wiek naszej ery...


Pokonane siły plemion celtyckich uchodzą z pola bitwy. Sam Mordred, wódz połączonych plemion uchodzi z pola śmiertelnie ranny. Jednak nie umiera. Uciekając przed siepaczami saksońskimi, dociera on do lasu, gdzie niespodziewanie zostaje ocalony przez tajemniczą istotę, która w mgnieniu oka pozbawia życia jego napastników i uchodzi wraz z umierającym Mordredem w głąb lasu.


Kilka wieków później w Szkocji pojawiają się tajemniczy Kainici, którzy uważają się za potomków Mordreda. Co dziwniejsze, zaprzeczają oni wszelkim więzom z Lhiannen, celtyckim odłamem Gangreli, który dotychczas rządził niepodzielnie wzgórzami północnej Brytanii.


Mity milczą o tym, jak wywalczyli oni sobie miejsce w ówczesnym świecie, jednak wiadomo było, że nie było pokoju pomiędzy Morrigan a Lhiannen. Ci pierwsi oskarżali Lhiannen o stagnację i winili ich o doprowadzenie do upadku dominacji kultury celtyckiej, drudzy zaś oskarżali Kruki o fałszywe roszczenia do spadku po kulturze celtyckiej i zdiabolizowanie Założycielki Morrigan, która miała według nich być członkinią Lhiannen. Z kolei Morrigan odżegnywali się od tego faktu, twierdząc, że Założycielka klanu pochodziła z klanu Ravnos i spoczywa w torporze w miejscu, o którym Mordred wypowiadał się jako o Sanktuarium i jest strzeżona przez niego i jego potomstwo.


Konflikt między Lhiannen a Morrigan zakończył się wraz z upadkiem pierwszych. Sami Morrigan także wtedy doznali podziału. Część z nich pod wodzą Brigit, Kainitki bliżej nieznanej z generacji i pochodzenia, udała się do Irlandii, gdzie wspierała rozwój celtyckiego chrześcijaństwa i utrzymała tam swoją pozycję aż do dzisiaj, będąc jedną z głównych sił niezależnych, wspierających Camarillę, choć pozostającą na uboczu. Ta frakcja została nazwana Pokorną, gdyż jej członkowie nie odpowiedzieli wojną na ekspansywne działania Ventrue i Tzimisce na ziemiach Szkocji. 


Druga frakcja, nazwana Dumną, zrzeszająca najpotężniejszych Morrigan, pozostała na ziemiach Szkocji i upadła wraz z Lhiannen. Przewodził jej pierwszy Potomek Mordreda, Biały Kruk Scatha i według mitów, spoczywa on w torporze w Sanktuarium. Nie musi to być jednak prawdą, gdyż według innych wersji, Scatha został zdiabolizowany przez Tzimisce’a Edgara Lancastera. Pomimo nieścisłości pomiędzy dwoma wersjami, za fakt uznaje się, że Morrigan Dumni zostali wytępieni zanim jeszcze powstał Sabbat


Trzecia frakcja, najmniejsza liczebnie, wiedziona przez samego Mordreda udała się w stronę Kontynentu. Dzieje tych Kainitów, jak i również ich upadku opowiada „Saga O Księciu Kruków”. Tą frakcję nazwano Bezdomną, gdyż rozprzestrzenili się oni w Europie, 
osiedlając się w różnych lennach, wybierając raczej samotność i spokój nad angażowanie się w wojny polityczne klanów. Jedynym wyjątkiem od tego były wypadki na ziemiach słowiańskich, gdzie stosunkowo liczna grupa Morrigan zaangażowała się w konflikt z Tzimisce rządzącymi tymi ziemiami i była jednym z głównych czynników upadku władzy wojewodów Tzimisce w Sandomierzu i lennach przylegających.


Wieki późniejsze nie przynosiły żadnych nowych wzmianek o Krukach, aż do XVI i XVII wieku, gdzie bliżej nieznany z imienia Matuzalem Morrigan, prawdopodobnie sam Mordred, bądź jeden z jego Potomków zaangażował się w wyzwoleńcze działania Szkocji i wsparł Toreadorów, toczących zażarte boje z Ventrue. Jest nawet powiedziane, że traktat w Durham z roku 1693 miał niepisany punkt o wydaniu Ventrue wszystkich Morrigan współpracujących z Toreadorami i właśnie ten punkt sprawił, że Toreadorzy nie wypełnili go i doprowadzili do dwóch prób osadzenia na tronie angielskich swoich kandydatów.


Do XX wieku tylko Morrigan Pokornym udało się ustabilizować stałe lenna w Irlandii i te tereny są pod ich silnymi wpływami. Patrick O’Donnel, Kainita VIII generacji zdołał nawet osiągnąć tron książęcy w jednym z pomniejszych lenn a współpraca Kruków z Camarillą przebiega bardzo dobrze, ku frustracji Ventrue, szukających okazji by pozbyć się niepokornych Kainitów. Stale też wybuchają konflikty na ziemiach słowiańskich, pomiędzy Starym Klanem Tzimisce a Siemowitem, osiadłym na stałe na tych ziemiach Krukiem, prawdopodobnie Potomkiem samego Mordreda. Sam Siemowit, zdołał sobie wymościć zresztą całkiem przytulne gniazdko i to on jest odpowiedzialny za powstanie wielu organizacji neopogańskich i generalnie za nagłe zainteresowanie starymi wierzeniami na ziemiach Polski

CHARAKTERYSTYKA:


Morrigan to samotnicy, jednak jako jedni z nielicznych umieli się przystosować do rosnących wymagań wieków następnych. Wieki Mroku były czasami, gdzie Morrigan występowali jako obrońcy kultury celtyckiej i starych zwyczajów i w niewielu szczegółach różnili się od Gangreli, poza tą drobną różnicą, że aktywnie występowali przeciwko najeźdźcom i umieli zawierać cenne sojusze.


Jedyny klan w tych czasach, który darzył ich wyjątkową nienawiścią to Tzimisce. Te dwa pozornie bardzo odległe klany na przestrzeni wieków wyjątkowo często wchodziły sobie w drogę i Tzimisce odnosili porażki znacznie częściej, niż ich duma mogła im na to pozwolić, żeby wspomnieć tylko wypadki z XIII wieku na ziemiach słowiańskich, czy jeszcze wcześniejsze na ziemiach brytyjskich. Właśnie to powstrzymało podobno Kruki od jakiegokolwiek zaangażowania się w Bunt Anarchistów i wymierną pomoc dla nowopowstałej Camarilli w tępieniu Sabatników na terenach, gdzie Morrigan udało się ustabilizować jakieś wpływy.


W czasach Maskarady Irlandia stała się domem dla Morrigan. Na przestrzeni wieków Potomkowie Brigit przeszli zresztą zaskakującą metamorfozę zamieniając miecze na garnitury i otwartą walkę na subtelne ostrze polityki. Nie jest zresztą sekretem, że książę Dublina, Patrick O’Donnel stawia sobie za wzór rodzinę Giovannich i niektórzy Kainici wysnuwają wnioski, że może planować on powtórzenie wypadków, które doprowadziły do powstania Giovanni jako klanu. 


Jednak, pomimo tych zmian, jakie Morrigan przeszli przez wieki, jedna rzecz nigdy się nie zmieniła – przywiązanie do kultury celtyckiej. Niejeden z irlandzkich Morrigan nosi na szyi ukryty krzyż celtycki a w perfekcyjnie skrojonym płaszczu ukrywa miecz. Ci, którzy mieli okazję obcować z Krukami, wiedzą, że w rozmowie są rzeczy, których nawet nie powinno się przypominać, bo zamiast ze stonowanym, uprzejmym Kainitą w znakomicie skrojonym garniturze, można stanąć oko w oko z targanym szałem wojownikiem z dużym półtoraręcznym mieczem w ręce.


Wciąż jest jednak wiele niewiadomych o tej linii krwi. Nieznany los Mordreda, wciąż otoczone mitami Sanktuarium, gdzie ma spoczywać faktyczna Założycielka linii krwi Morrigan wzbudzają wiele podejrzeń, zwłaszcza u Ventrue, którym nie uśmiecha się fakt, że Dublinem rządzi reprezentant linii krwi, a nie klanu. Wielu z nich, choć raczej nie chce się do tego przyznać, nadstawia uszy plotkom, rozpuszczanym przez wyjątkowo nieprzychylny Morrigan klan Ravnos. Cygani bowiem, z niewiadomych powodów nie ufają Krukom, choć nie czynią i nie czynili przeciw nim w przeszłości żadnych kroków.

ZAŁOŻYCIEL:


Trudno coś o faktycznej Założycielce linii krwi Morrigan, gdyż istnieje wiele sprzecznych wersji, dotyczących niej. Jedna z najbliższych prawdy mówi, że była to Kainitka z linii krwi Lhiannen, która została później zdiabolizowana przez Mordreda. Druga, którą trzymają się Morrigan, mówi, że należała ona do klanu Ravnos i spoczywa w torporze, gdzieś w miejscu znanym jako Sanktuarium, prawdopodobnie w Szkocji. 


Więcej wiadomo o Mordredzie, przez wielu uważanym niesłusznie za Założyciela Morrigan. Był on Potomkiem Morrigan i prawdopodobnie jedynym Kainitą, który wiedział coś o niej. Krążyły o nim nawet niepotwierdzone pogłoski, że ją zdiabolizował.


Na przestrzeni wieków, Mordred działał głównie w Szkocji, jednak na krótko przed upadkiem Morrigan Dumnych, wraz z grupą oddanych mu Kainitów opuścił Szkocję i wyruszył ku kontynentowi. Morrigan Bezdomni, jak określały ich inne frakcje rozprzestrzenili się po Europie, sam Mordred dotarł na ziemie słowiańskie. 


Pierwsze zapiski dowodzące jego pobytu na tych ziemiach wskazują na XII wiek, jednak bardzo prawdopodobne, że był tam już wcześniej. Prawdopodobnie to Mordred był tajemniczym Księciem Kruków, który przyczynił się do upadku władzy Tzimisce Andrieja „Wilczego Pana” Rusticza na ziemiach sandomierskich i aktywnie występował przeciw innemu wojewodzie Dymitrowi Dalekowzrocznemu, panu Kijowa. Wiadomo też, że poprzez swojego Potomka, Siemowita, pierwszego nie-celtyckiego Morrigan, ugruntował sobie silną pozycję w Krośnie.


Mordred zaginął w tajemniczych okoliczności podczas Buntu Anarchistów i wielu podejrzewało, że dosięgła go zemsta Diabłów. W tym jednak czasie, Mordred napotkał Veniciusa, który związał go ze sobą Więzią Krwi i wraz z nim prowadził poszukiwania fragmentów Księgi Nod i założył Zakon Miecza Kaina, fanatyczną organizację zajmującą się gromadzeniem mitów z czasów Drugiego Miasta.


Nie miał on też prawdopodobnie związku z działalnością Morrigan w Szkocji w XVI i XVII wieku, mimo, że w powszechnej opinii odpowiedzialność za Powstania Pretendentów spada właśnie na niego. Słuch o nim jednak zaginął aż do XX wieku, kiedy to pojawił się niespodziewanie w Irlandii i wystąpił z niewiadomych powodów przeciwko księciu Dublina, Patrickowi O’Donnelowi, także pochodzącemu z Morrigan. Wydaje się być marionetką Veniciusa w jego planach, jednak uwolnił się od Więzów Krwi, o czym nie wie nawet sam Venicius, jednak jest lojalny wobec niego.

LINIE KRWI:


Brak jakichkolwiek. 

ANTITRIBU


Brak. Morrigan nigdy nie zaangażowali się w Sabbat, pozostając do końca jego wrogami.

MITY I FAKTY:


Niektórzy Ravnos szepczą, że Morrigan pochodziła z ich klanu, jednak została naznaczona i wygnana przez samego Draciana. Podobno podążała ona radykalnym i heretyckim w oczach innych Ravnos odłamem Ścieżki Paradoksu. Nie wiadomo wiele o założeniach tej drogi, dlatego trudno ocenić ile prawdy jest w tych plotkach, jednak Cygani podejrzewają Mordreda, że jest on kimś więcej niż tylko jej Potomkiem.


Wiele mitów krąży też o Sanktuarium. Prawdopodobnie spoczywają tam najpotężniejsi z Morrigan, jeszcze z dawno wytępionych Morrigan Dumnych, czekając na Noc Gehenny, by zająć jakąś bliżej nieokreśloną rolę w Jyhad. 


Jedynym powiernikiem tych sekretów zdaje się być Mordred, który jako główny Miecznik Zakonu, zdążył odegrać dużą rolę w nadejściu Nocy Gehenny.

PRZYDOMKI:

Kruki, Celtowie

POCHODZENIE:

Morrigan tak w Mrocznych Wiekach, jak i w Maskaradzie starali się wybierać na swych Potomków śmiertelników, związanych krwią ze Szkocją, bądź Irlandią. Jedynym wyjątkiem od tego jest gałąź pochodząca od Siemowita, rezydująca w Polsce. 

Morrigan Dumni na swych Potomków wybierali wojowników, szczególnie wodzów, obdarzonych charyzmą i zdolnościami przywódczymi. Morrigan Pokorni gustowali (i gustują zresztą) w bardziej subtelnych śmiertelnikach, honorowych i dumnych, lecz obdarzonych zmysłem politycznym i umiejętnością dobierania sobie sojuszników. U Morrigan Bezdomnych trudno doszukać się jakiegokolwiek schematu, gdyż na przestrzeni wieku, różni śmiertelnicy byli wybierani na Potomków. 

CECHY CHARAKTERYSTYCZNE:


W przeciwieństwie do Mrocznych Wieków, gdzie Morrigan wyglądali niczym wracający z wojny wojownicy, w Maskaradzie większość z nich, zwłaszcza Potomkowie Brigit, zaczęli ubierać się znacznie bardziej stonowanie i stosownie do epoki. Dziś, wśród „Irlandczyków” dominują drogie, robione miarę, konserwatywne stroje. 


Jednak nawet pomimo wieków, wielu z Kruków, nawet ci najmłodsi mają tendencję do zachowywania w stroju elementów kultury celtyckiej, mniej lub bardziej widocznych. Może to być na przykład krzyż celtycki na szyi, dyskretna bransoleta, czy nawet torques(charakterystyczny element stroju celtyckiego, zdobiona obręcz noszona na szyi przez wojowników i wyższe klasy społeczeństwa celtyckiego).

KLANOWE DYSCYPLINY:


Potencja, Animalizm, Cień Kruka

ORGANIZACJA:


Poza Irlandią brak jakiejkolwiek. W Irlandii oparta jest na strukturach plemiennych, każdy członek ma jeden głos w sprawach dotyczących Kruków, tak samo książę jak i nowicjusz. W ten sposób Morrigan uniknęli anarchistów w swych szeregach.


UŁOMNOŚCI KLANOWE:


Morrigan nie pożywiają się krwią zwierząt, ani martwych ludzi. Jedyne co zaspokaja ich głód to krew żywego człowieka w sile wieku, najlepiej mężczyzny. Takich przyzwyczajeń Morrigan nabrali już w starożytności, żywiąc się jedynie najsilniejszymi wojownikami plemiennymi, wierząc, że w ich krwi płynie odwaga oraz hart ducha.

PRESTIŻ KLANOWY:


Pozornie brak jakiegokolwiek. Morrigan nie zdają się przywiązywać wagi do tego, jednakże można stwierdzić, że dużym szacunkiem cieszą się ci, którym udało się doprowadzić do dużej asymilacji ze środowiskiem i jednocześnie zachować stare obyczaje. Niewielu o tym wie, ale jest to wynikowa Ścieżki jaką podąża większość Morrigan Pokornych, zwanej Ścieżką Kompromisu


ADNOTACJA AUTORA:


Nie wiem, czy wiecie, ale Morrigan bardzo zmienili się na przestrzeni czasu. Fakt jest faktem, że kiedy powstawały ich pierwsze wersje, nie wiedziałem o istnieniu Lhiannen i w pewnym momencie zdublowałem te dwie linie krwi (w pewnym momencie Morrigan nawet byli klanem). Ta wersja mocno „revised”, jest bardziej przystosowana do Maskarady niż do Mrocznych Wieków, jednak sądzę, że ci z was, którzy oglądali choćby Bravehearta, lub orientują się w mitach celtyckich, nie będą mieli problemów z oddaniem Morrigan w Mrocznych Wiekach. 


Na dziś dzień, jeśli ktoś jest zainteresowany Krukami, może poczuć się nieco zaskoczony Kainitami, których opisałem tutaj, jednak mogę przysłać opis wszystkich wymienionych tu. Kainici są częścią mojego własnego settingu, obejmującego Wielką Brytanię, Grecję i południowo-wschodnie ziemie Polski wraz z Ukrainą. Jeśli chodzi o Ścieżki Oświecenia, to są one już w ostatecznej fazie produkcji i mam nadzieję, że dołączą do Kamiennego Smoka,  tak szybko jak to możliwe.


Z góry dziękuje za zainteresowanie.

STEREOTYPY

Camarilla – użyteczna dla nas. Pozwala zachować nam status quo i przetrwać w dzisiejszych czasach. Gdyby tylko nie było w niej Ventrue.

Kruki. Pamiętam, jak sześćset lat temu biegali po wzgórzach Szkocji z mieczami, dziksi od najdzikszych Gangreli. Czy wy naprawdę usiłujecie mi wmówić, że zamienili to na garnitury i politykę, i nic nie knują?










Mithras(+)










Dawny książę Londynu

Sabbat – sfora smarkaczy nie mająca pojęcia o prawdziwej wolności. Tzimisce upadli naprawdę nisko...

Śmiertelni wrogowie naszych śmiertelnych wrogów, czyli naszych Ojców. W tym jednym się z nimi zgadzamy. Krukom trzeba powyrywać pióra i odesłać w czasy, które tak bardzo pragną wskrzesić.










Heinrich Boltz










Pomocnik biskupa Sabbatu

Inne klany:

Stary Klan Tzimisce –  Niegdyś najpotężniejszy klan, a dziś tylko grupa starców walczących między sobą bądź pochłoniętych swoimi niemoralnymi eksperymentami. Z prawdziwą przyjemnością obserwujemy ich zmagania z Tremere. Kto wie, może kiedyś znów powstaniemy przeciwko nim?

Pamiętamy o nich, chociaż wielu z nich chciałoby, byśmy zapomnieli. Szanujemy ich i uznajemy Irlandię  za ich naturalną domenę, ale jeśli któryś z nich przekroczy granicę Renu, to na Kaina, urządzimy im taką krwawą kąpiel, że potyczki, które mieliśmy okazję toczyć wieki temu, zostaną uznane za szczenięce igraszki.



















Hedeon Jarosławicz










Odszczepieniec Tzimisce

Ravnos – Od nich się wywodzimy, lecz nie mamy z nimi już wiele wspólnego. Nie żywimy do nich nienawiści ani braku zaufania, jakim nas darzą. Jednak trudno, żebyśmy otaczali ich szacunkiem, zwłaszcza, że jako jedni z nielicznych zdajemy sobie sprawę, z tego czego oni chcą naprawdę.

Przeklęte Kruki. Pochodzą od nas, ale swój rodowód wywodzą od wyklętej zdrajczyni. Na razie tylko Mordred zdaje się być jej uczniem i podążać Ścieżką Wskrzeszania Mitów, jednakże, jeśli zauważymy, że w Irlandii pojawią się kolejni, to urządzimy w środku Dublina zebranie klanowe, połączone z taką balangą, że ta sroka Patrick nie będzie wiedział nawet gdzie jest jego miecz.

Nagaraja

Opis:

Dawno, dawno temu magowie z tradycji Eutanatosów eksperymentowali z krwią nieumarłych. Części z najgłupszych udało się ostatecznie przemienić siebie w wampiry, bez przechodzenia samego Przeistoczenia. Ich własna manipulacja krwią połączona z ich przyrodzoną, magyczną naturą doprowadziła do stworzenia Nagaraja, linii krwi kanibali, Nekromantów i sług Czarnej Ręki.
Nagaraja są niepodobni do innych Spokrewnionych, gdyż muszą spożywać ciało, co czyni ich jedną z najbardziej znienawidzonych i „nienaturalnych” linii krwi. Co więcej są oni panami Zapomnienia, nicości Zaświatów. Są także mistrzami Nekromancji – sztuki, której nauczyli się od Eutanatosów i mumii Inauhatena.

Nagaraja angażują się w wiele dziwnych i przerażających eksperymentów taumaturgicznych i nekromantycznych. Posądza się ich nawet o stworzenie Samedich, choć odmawiają oni uznania tego klanu za „ich”.

Przydomek: 

Kanibale

Wygląd: 

Nagaraja preferują stroje czarne, białe lub krwistoczerwone. Często ubierają się w garnitury, choć cześć z nich woli skóry. Są ubrani w peleryny z kapturami i noszą komponenty potrzebne do ich pracy, nawet, gdy przebywają w świecie żywych. W Zaświatach zazwyczaj noszą ceremonialny strój Eutanatosów. Noszą przy sobie sztylety ofiarne, a także skalpele i inne wyposażenie medyczne (kulinarne) potrzebne do oporządzania ludzkiego ciała, które muszą spożywać.

Schronienia: 

Na Ziemi Nagaraja często żyją w miejscach, które są uważane za nawiedzone, o których mówi się, że dają łatwiejszy dostęp do Zaświatów. Zazwyczaj ich trumny i laboratoria (wraz z zapasami trupiego jedzenia) znajdują się w podziemiach, podczas gdy reszta domu przeznaczona jest do zabawiania gości i jako pomieszczenia mieszkalne dla sług.

Pochodzenie: 

Większość śmiertelników, którzy zostali wybrani już za życia wykazywała zainteresowanie studiami nad śmiercią, ale nie zadawaniem jej sobie i innym. Często wybierają oni lekarzy, księży, kultystów, filozofów i parapsychologów. Najczęściej przeistaczani są będąc w wieku średnim, choć często zdarzają się przypadki Przeistaczania nawet starszych śmiertelników.

Kreacja bohatera:
Większość jest dyletantami lub profesjonalistami, choć okazjonalnie wybierani są też outsiderzy i kryminaliści. Mogą mieć każdą Naturę i Postawę, choć najpopularniejsza jest Natura Dewianta i Postawa Samotnika. Generalnie atrybuty umysłowe są pierwszorzędne, podobnie jak Wiedza. Najczęstszymi cechami pozycji są Sprzymierzeńcy, Znajomości i Świta. 

Dyscypliny Linii Krwi: 

Nadwrażliwość, Nekromancja, Nihilistyka

Ułomność: 

Muszą oni wraz ze spożywaniem krwi jeść też surowe, ludzkie mięso. Ciała muszą być świeże, a Nagaraja często znają rytuały pozwalające na zachowywanie ich na tygodnie. Za każdą noc, podczas której nie spożywają świeżego, ludzkiego mięsa (czy to z martwego, czy z żywego źródła) tracą jedną kostkę w akcjach wymagających użycia Atrybutów Fizycznych. Spożycie jednego Punktu Krwi z mięsa przywraca jedną kostkę. Przeciętne ludzkie ciało ma dziesięć Punktów Krwi w mięsie, a każdy z zabranych żywej ofierze punktów daje jedną ranę.

Preferowane Ścieżki: 

Ścieżka Duszy i Śmierci oraz Ścieżka Samo-Kontemplacji są dwiema najpopularniejszymi ścieżkami pośród członków tej linii krwi. Część z nich podąża też Ścieżką Lilith lub Ścieżką Wypalonej Ziemi.

Organizacja: 
Prawie nigdy nie zbierają się razem, jako że każdy z członków jest tajemniczy do granic. Większość z nich stworzyła własne, tajne rytuały i dzielą się oni tą wiedzą z innymi za odpowiednią cenę.

Nabywanie Prestiżu:
Najczęstszym sposobem na zdobycie prestiżu jest lepsze zrozumienie sztuki, śmierci i magii. Zdobywają go także poprzez eksplorację Zaświatów.

Cytat: 

Największym strachem jest strach przed nieznanym – strach przed śmiercią. Nie wiesz, skąd przyszedłeś, ale ja, mój przyjacielu, wiem, gdzie będziesz, gdyż ja już tam byłem. Mógłbym cię ram zabrać, ale nie spodobało by ci się to, co byś tam znalazł. Twój los jest nieunikniony, ale służ mi, a ochronię cię przed nim tak długo, jak będę mógł.

                                                                THANATOSIAN

HISTORIA:


Dzieje tej Linii Krwi sięgają korzeniami aż starożytnej Grecji i pradawnego i potężnego Kapadocjana imieniem Charon, wsławionego tym, że w swej wiedzy na temat podróży astralnych nie miał sobie równych na wśród innych Kainitów. Jedynym, który mógł mu dorównać był jego Syn Thannatos. Ta właśnie dwójka Kainitów i Córka Charona Persefona odkryli w przestrzeni astralnej coś, czego nie powinien nikt ujrzeć. 

Nikt dokładnie nie wie, czym było to miejsce, gdyż ci, którzy je widzieli odeszli w letarg bądź umarli Śmiercią Ostateczną, jednak uczniowie Charona nazywali to miejsce Tartarem, miejscem kaźni przeklętych dusz. Podobno sam widok owego miejsca był tak straszny, że z trójki Kainitów, która je ujrzała, tylko Charon miał jeszcze odwagę wrócić tam ponownie.

Podczas gdy on podróżował do Tartaru, jego Potomkowie spisywali jego badania i uwagi dotyczącego tego miejsca. Tak powstała Księga Czarnej Krwi, leksykon mąk i cierpienia, księga, której spisanie na zawsze odmieniło tak Charona, jak i Thannatosa i Persefonę.

Po kilku latach podróże astralne Charona stawały się coraz częstsze i dłuższe, aż doszło to do tego punktu, że więcej czasu spędzał w Tartarze, aniżeli w świecie materialnym. Jego umysł zaczął powoli uginać się pod ciężarem okrucieństw, jakie oglądał podczas swych podróży. Podobnie zresztą zaczęło dziać się z Persefoną i Thannatosem.

Persefona zresztą samotnie już pracowała nad spisywaniem relacji swego Ojca z podróży, gdyż Thannatos poświęcił się odkrywaniem nowych mocy, które źródło miały właśnie w Tartarze. Moce te oparte na okrucieństwie i cierpieniu, miały zostać nazwane później Tartaris.

Jednak pewnej nocy stało się to co musiało nastąpić. Charon nie powrócił... Jego Dzieci zaczęły obawiać się najgorszego i ukryły jego ciało w niedostępnym i ukrytym sanktuarium w nadziei, że może kiedyś powróci.

Zniknięcie Charona nie pozostało jednak niezauważone. Inni Kapadocjanie od dawna zaniepokojeni pogarszającym się stanem Charona zainteresowali się jego Potomkami. Po części z zazdrości o jego wiedzę, po części z zaniepokojenia o jego los, zawezwali Thannatosa i Persefonę przed oblicze księcia. Kapadocjanom tym przewodził Ionas, dawny towarzysz Charona. 

Kiedy Thannatos i Persefona stanęli przed obliczem księcia, Ionas publicznie oskarżył ich o unicestwienie własnego Ojca i infernalizm. Dzieci Charona zareagowały gwałtownie. Wywiązała się krótka i gwałtowna walka. Tylko dzięki mocom Tartaris, które zaskoczyły Kainitów i na krótko przechyliły szalę zwycięstwa na stronę Potomstwa Charona, udało się zbiec Thannatosowi, jednak jego Siostra nigdy już nie opuściła sali księcia. Straty Kapadocjan również były znaczne. Poległ sam Ionas i kilku starszych Kapadocjan a książę odniósł ciężkie rany. Potomstwo Charona jednak przetrwało...

Śmierć Ionasa nie przeszła bez echa. Większość klanów jednym głosem poprzysięgła zemstę, temu kto go uśmiercił. Jedyne klany, które się nie zdeklarowały to Tzimisce, Lasombra i Malkavian. Reszta przyrzekła znaleźć i uśmiercić mordercę Ionasa i ogłosiła Thannatosa Pariasem.

Na Thannatosa ogłoszono Krwawe Łowy. On sam pełen żalu po śmierci Siostry i rozgoryczenia po ogłoszeniu go Pariasem zbiegł przed zemstą Klanów i popadł w letarg czekając na lepsze czasy dla niego.

Minęły wieki...

Klany zapomniały już o Thannatosie. Imperium Rzymskie właśnie kończyło swój żywot w chaosie i bezładzie. Wieści o śmierci kilku Kapadocjan w przestrzeni astralnej nie wzbudziły jeszcze podejrzeń, lecz słowa tych, co przetrwali wzbudziły przerażenie. Grupa tajemniczych, potężnych Kainitów podróżujących w przestrzeni astralnej, wyglądających niczym anioły śmierci poruszyła wielu. Niektórzy Kainici spojrzeli w przeszłość i przypomnieli sobie imię Thannatosa...

Jakież było zdziwienie Kapadocjan, gdy ujrzeli u boku Tzimisce ich nowych doradców tytułujących się Thanatosianami, Potomkami Thannatosa, który miał dołączyć do swego Ojca w Tartarze. Jednak dziś Thanatosianie byli zbyt przydatni Diabłom, by ponownie napuścić na nich inne Klany. Kapadocjanie o tym wiedzieli i zagryźli wargi w bezowocnej złości. Tak oto Potomstwo Thannatosa i Charona urosło w siłę i stało się niemal równe swym dawnym prześladowcom. Istnienie Thanatosian stało się faktem...

CHARAKTERYSTYKA:


Thanatosianie są okrutni niemal tak samo jak Tzimisce. Spadek po Charonie i Thannatosie odbił się na ich umysłach i wraz z mocą Tartaris przejęli od nich szaleństwo i okrucieństwo swych Ojców.


Głównym celem tego klanu jest ponowne odnalezienie Tartaru i jak wierzą niektórzy z Thanatosian, Charona, który podobno wciąż ma tam przebywać. Niestety, nikt nie może potwierdzić tych plotek, gdyż jedyni Kainici, którzy byli obecni przy badaniach Charona, zaginęli i od wieków nie było po nich żadnego śladu.


Żeby przetrwać wśród wrogów, jakich zyskali Thanatosianie musieli znaleźć sobie potężnych sojuszników. Był jeden klan, który mógł tolerować ich okrucieństwo i fanatyzm i docenić ich jako przybocznych doradców. Był to klan Tzimisce. Na przestrzeni wieków wielu z potężnych Tzimisce na Bałkanach czy ziemiach słowiańskich rekrutowało swoich doradców właśnie spośród Thanatosian, dopiero zdrada części z nich i przejście na stronę Tremere, zmusiło wojewodów do baczniejszego patrzenia na ręce Demonów, jak zwą ich Kapadocjanie.


Co najciekawsze jednak, mimo, że Thanatosiane uważani są za infernalistów i co najmniej równych Baali, to znani są oni z tego, że nienawidzą oni infernalizmu, do tego stopnia, że jedna z Córek Thannatosa, o zwodniczym imieniu Caeleste założyła osobną gałąź linii krwi zwalczającą Baali na równi z Salubri.


Linia Krwi Thanatosian nie przetrwała Mrocznych Wieków, tylko pojedyncze jednostki dotrwały czasów Maskarady. Przyczyna tego nie leżała w dużej liczbie wrogów, jaką zdecydowanie miała ta linia krwi. Większość zgonów wśród Thanatosian miała miejsce w przestrzeni astralnej, kiedy ci nawiedzeni fanatycy starali się odszukać Charona.

ZAŁOŻYCIEL:


Thannatos, Syn Charona, jest uważany za Założyciela tej Linii Krwi. Mimo reputacji maniakalnego psychopaty, kochał on swojego Ojca i tylko niesłuszne oskarżenie Kapadocjan zmusiło go do nagłej utraty kontroli nad sobą i ataku.


Prawdopodobnie, kiedy zbiegł Kapadocjanom, zawarł pakt z bliżej nieznanym z imienia Kainitą z klanu Tzimisce, który obiecał mu schronienie w zamian za udostępnienie wyniku badań. Thannatos zgodził się, jednakże zamiast siebie obiecał przyprowadzić mu trzech Potomków, którzy prowadziliby badania za niego. Gdy wypełnił swą umowę, zaginął.

LINIE KRWI:
Brak
ANTITRIBU:

Brak.

MITY I FAKTY:


Jest jeden mit, który krąży wśród Thanatosian, pchający ich wszystkich ku zagładzie w przestrzeni astralnej. Jest to mit o Tartarze. Tułacze wciąż wierzą, że znajdą tam Charona, który oświeci ich i da im moc, dzięki której będą mogli przetrwać i uwolnić się od Tzimisce.


Innym mitem, równie często powtarzanym jest mit o Thannatosie, czyli Prawdziwym Aniele Otchłani, jak go zwą.

PRZYDOMKI:

Demony, Tułacze

POCHODZENIE:

Thanatosianie na swych członków wybierają śmiertelników zafascynowanych za życia okultyzmem. Wielu z obecnych członków linii krwi wywodzi się z terenów Bałkan, choć tylko w żyłach najstarszych płynie czysta, helleńska krew.

CECHY CHARAKTERYSTYCZNE:


Trudno rozpoznać Thanatosiana. Po odłączeniu się od Kapadocjan i rozwinięciu Tartaris utracili oni charakterystyczną dla Rabusiów Grobów bladość oblicza. Charakteryzują ich jednak czarne szaty, nierzadko z ukrytymi okultystycznymi symbolami i grobowe oblicza (łatwiej spotkać uczciwego Ravnosa niż dowcipnego Thanatosiana).

KLANOWE DYSCYPLINY:


Tartaris, Nadwrażliwość, Odporność

ORGANIZACJA:


Pozornie brak żadnej. Thanatosianie udają, zwłaszcza przed Tzimisce, zajętych pracą samotników. Jednak Kainici obdarzeni wysoką nadwrażliwością infomują, że raz na pewien okres czasu przestrzeń astralna staje się miejscem spotkań dużej liczby Kainitów niewiadomego pochodzenia. Podobno Thanatosian...

UŁOMNOŚCI KLANOWE:


Tartaris to potężna moc pochodząca z Otchłani. Nikt sobie nie zdaje sprawy z tego bardziej od Thanatosian, którzy mimo swych butnych zapowiedzi boją się swej mocy. Każde użycie Tartaris wiąże się ze zdaniem Testu Ścieżki (ST:poziom Dyscypliny +3) i wydaniem 2 Punktów Siły Woli.  

PRESTIŻ KLANOWY:


Thanatosianie nie przywiązują wagi do Prestiżu Klanowego. Jednak ci z Tułaczy, są zaawansowani w podróżach astralnych i są bliscy odnalezienia Tartaru, cieszą się naprawdę dużym szacunkiem.
STEREOTYPY
Camarilla – Ślepcy... Wybaczcie mi mój brak elokwencji, ale nic więcej nie przychodzi mi na myśl.

Thanatosianie wyginęli. Ci, którzy umknęli Kapadocjanom i nam, albo  nie powrócili z przestrzeni astralnej, albo wyrżnęli ich Giovanni.

Daniel Wallace

Książę Leeds z klanu Ventrue

Sabat – Młodzi i gniewni. Czy oni naprawdę sądzą, że brawurą i liczebnością nadrobią wieki doświadczeń? Jestem ciekawy, czy zdają sobie sprawę, z tego, że kiedykolwiek istniał ktoś taki jak my.

Thanatosian? Nie słyszałem o tej sforze...

Anonimowy członek Sabatu

Inconnu – Bezczynni starcy. Nie pojmujemy ich apatii i bezczynności. Tylko poprzez działanie i aktywne poszukiwanie prawdy można coś osiągnąć. Jeśli jednak zamiast tego wolą umierać wiekami zabijani zgnilizną toczącą ich duszę. Cóż...

Jak Kapadocjanie mogli dopuścić do powstania tak okrutnych i bezdusznych istot jak Thanatosianie? Znałem niegdyś Charona i boję się tego co ujrzał w owym mitycznym Tartarze. 

Andromach

Inconnu z klanu Ventrue

Inne klany:

Kapadocjanie – My przetrwaliśmy. Oni mogli przetrwać także. Nigdy nie uznam ich za wymarły klan. I nigdy też nie poprzestanę na poszukiwaniu i eliminowaniu tych co przetrwali.

Jeśli któryś z nich przetrwał... jeśli choć jeden z Demonów dotrwał nowego millenium to pomnijcie na moje słowa. Możemy być wszyscy zgubieni...










Łazarz

Najstarszy istniejący Kapadocjan

Tzimisce – Zmienili się bardziej, niżby chcieli się do tego przyznać. Ich blask wygasł wraz z powstaniem Sabatu. Będzie mi jednak brakowało tych nocy spędzonych na badaniach w katakumbach ich potężnych twierdz.

Thanatosianie? Oni już nie istnieją. Lecz jeśli wzdrygasz się na widok moich ghuli, to zapewniam cię, że ich badania przyprawiły by cię o tysiąckroć większy strach. Nawet ja się ich  czasem  lękałem... nawet ja.

TUETHANOS

HISTORIA:


Ta Linia Krwi jest ściśle powiązana z Salubri, założyciel jej bowiem, Kainita Tuethan pochodził z tego właśnie klanu. Salubri milczą, czemu Tuethan, powszechnie szanowany wśród swego klanu uzdrowiciel, nagle odstąpił od pragnienia Golkondy i skierował się wraz ze swoimi uczniami na zupełnie inną drogę zakładając osobną Linię Krwi. Niektórzy mówią, że Tuethan zdradził klan w imię pragnienia władzy, ale ta plotka jest popularna głównie wśród młodych, którzy nie mieli okazji go poznać. Starsi kiwają tylko głową ze smutkiem i mówią o największym poświęceniu na jakie można się zdobyć by walczyć ze złem tego świata.


Początki tej Linii Krwi przypadają na X wiek i to na czasy Mrocznych Wieków przypada ich największy rozkwit. Sam Tuethan, założyciel tej linii, rozwinął w tych czasach własną, potężną wersję Dyscypliny Obeah, znaną później jako Mroczna Obeah. Po zdiabolizowaniu Saulota i upadku potomstwa Samiela on właśnie zdecydował się poprowadzić klan Salubri do walki ze złem Baali i Tremere. Inni starsi odstąpili od niego i pozostawili go samemu sobie.


Tuethan odstąpił wtedy od klanu i skupiając wokół siebie nieliczne potomstwo wyruszył w nieznanym kierunku i w ukryciu zaczął uczyć swoje potomstwo i rozwijać własne dyscypliny. Kiedy nadeszły czasy idei krucjat potomstwo Tuethana wmieszało się między rycerzy zakonnych i założyło w sekrecie Zakon Zwiędłej Róży, walczący z nadnaturalnymi wrogami chrześcijaństwa. 


W bitwach o Ziemię Świętą szeregi Tuethanos wykruszyły się, a szeregi ich wrogów znacznie się powiększyły. Zazdrośni Ventrue nigdy nie darzyli ich sympatię posyłając ich na pewną śmierć, Assamici znienawidzili ich i zaczęli na nich polować. Kiedy w 1258 Zakon Zwiędłej Róży rozpadł się a idea krucjat zaczęła wymierać, Tuethanos poczuli się osamotnieni.


Niektórzy z nich do samego końca trwali w Ziemi Świętej i spotkali swą śmierć z ręki Assamitów. Inni jednak zrozumieli bezsens krucjat i wyruszyli do krajów Europy szukając dla siebie schronień. Tam jednak spotkała ich przykra niespodzianka. Zamiast w bezpiecznym schronieniu znaleźli się w jeszcze większej matni. Klan Tremere urósł już w siłę i zyskiwał sobie coraz większe wpływy. Zmęczeni i zdziesiątkowani Tuethanos stanęli oko w oko z następnym wrogiem. 


Siła i moc Uzurpatorów z łatwością skruszyła nadwątlone tarcze Paladynów. Tylko nieliczni zdołali przetrwać pogrom. Zebrali się oni w XV wieku w mieście Krosno i reaktywowali Zakon Zwiędłej Róży pod egidą Tzimisce szukających sojusznikach w walce właśnie z Tremere i teutońskimi Ventrue. Nie było już wśród nich ich Założyciela, który odszedł w letarg, lecz ster zakonu objęło czterech potężnych Kainitów. Dwóch z nich znamy, byli to Gothar de Malignon i potomek Tuethana, Salmand, pozostała dwójka jest nieznana. Wsparli oni polskich Tzimisce w ich wojnie z Tremere i anarchistami Tzimisce i zasilili szeregi polskiego rycerstwa w bitwie pod Grunwaldem. Skruszyli oni wtedy Krzyżaków i stojących za nimi Ventrue i Tremere, zyskując sobie kolejnych wrogów. 


Zakon Zwiędłej Róży upadł jeszcze szybciej niż ponownie powstał. Wskutek działań Ventrue, wielu jego członków zostało skrytobójczo zamordowanych. Prawdopodobnie sztylety zabójców dosięgły przynajmniej jednego z założycieli Zakonu. Krytycznym ciosem dla Tuethanos był jednak rok 1436, kiedy to Ventrue zlokalizowali schronienie Tuethana i nie mogąc go dosięgnąć, wydali go Assamitom.


Ventrue przeliczyli się jednak sądząc, że złamali siłę Tuethanos. Paladyni rozwścieczyli się i lekceważąc wszelkie Tradycje zebrali wokół siebie wszystkich członków z całej Europy. Mało który z Ventrue ocalił głowę spod mieczy targanych już tylko rozpaczą Tuethanos. Kiedy zakończyli oni swoją vendettę, na każdego członka Zakonu Zwiędłej Róży były już ogłoszone Krwawe Łowy.


Łabędzi śpiew zakonu przypadł jednak na rok 1444, kiedy los dał im okazję do stoczenia ostatniego boju. Potężne hufce z Polski i Węgier zostały zawezwane przeciw potęgi Turcji a przewodzić miał im doświadczony węgierski wódz Hunyadi i dzielny, choć młody król polski Władysław IV. Zakon Zwiędłej Róży przyłączył się do tej “ostatniej krucjaty”, pod szeregi polskie zaciągnęło się też wielu Tuethanos spoza zakonu. Jedynym z zakonu, który odmówił przyłączenia się do wyprawy wojennej był Gothar de Malignon, jeden z liderów zakonu. Pozostali jednak, Salmand i Zawisza Czarny wyruszyli na tą największą klęskę polską w dziejach średniowiecza.


Jest powiedziane, że żaden z Tuethanos, którzy wyruszyli pod Warnę, nie wrócił już w rodzinne strony. Ci, którzy przetrwali, nie byli już jednak w stanie podjąć kolejnej próby wskrzeszenia zakonu i rozproszyli się odchodząc w letarg, lub kontynuując swą bezcelową i straceńczą walkę.


Nieliczni przetrwali tylko dzięki Camarilli, gdzie Gothar de Malignon towarzyszył Rafaelowi de Corazon i został wraz ze swymi współklanowcami włączony do Camarilli. Ceną jednak było przyrzeczenie, że żaden z Tuethanos nigdy nie stworzy potomka. Tuethanos zgodzili się na ten układ i nastały dla nich wreszcie czasy względnego spokoju w służbie Camarilli.

CHARAKTERYSTYKA:


Tuethanos są w istocie wojownikami Salubri. Nie darzą się jednak wzajemnym zaufaniem, z uwagi na reputację Mrocznej Obeah. Pomimo tego jednak nie ma Salubri, który by nie uleczył rannego członka Tuethanos, ani Tuethanos, który nie stanąłby w obronie Salubri. To jest właśnie największy paradoks istnienia tych klanów. Oba pragną tego samego. Oczyszczenia przez dobro. Jednak tak jak dobro dla Salubri jest poświęceniem i poszukiwaniem Golkondy, tak dla Tuethanos, dobro polega na walce ze złem a Golkonda jest śmiercią w tej walce.


W Mrocznych Wiekach Tuethanos byli samotnymi krzyżowcami przemierzającymi znany im świat w poszukiwaniu zła, które mogliby unicestwić. Już samo wymienienie nazwy ich Linii Krwi budziło u jednych szacunek a u innych strach. Wojownicy Tuethana jednak różnili się od progenitury Samiela, wojowników Salubri. Walczyli oni otwarcie i nie wahali się zwalczać ognia ogniem. 


Dzisiaj jednak, w czasach Maskarady, mimo swej potęgi płynącej z Dyscypliny zwanej Mroczną Obeah, Tuethanos są nielicznym i rozbitym klanem. Ich największą słabością jest to co czyni ich tak silnymi i potężnymi  w walce. Ich honor, oparty na rycerskich czasach, które dawno już przeminęły a ideały tamtych wieków nie znajdują odbicia w dzisiejszych czasach. Tuethanos mają przeciw sobie wszystkich, większość Camarilli, Sabbat, a nawet Inconnu, którzy mimo, że są przychylni Salubri, to Tuethanos traktują jako odstępców i co najwyżej ich tolerują. 


W dzisiejszych czasach ci Tuethanos, którzy nie oddali życia w niekończącej się walce ze złem tego świata, w większości są pogrążeni w letargu, bądź zaszyli się w niedostępnych dla człowieka i Kainitów miejscach czekając na dzień, w którym będą mogli stoczyć kolejną walkę. 


Ciekawą sprawą dotyczącą Tuethanos jest ich nienawiść do Assamitów. Zabójcy odwzajemniają ją z całą siłą. Sprawia to problemy Camarilli, sprawującej pieczę nad niedobitkami tej linii krwi. Wiele krwi przelewało się pomiędzy Assamitami i Tuethanos i wiele się wciąż przelewa.  Camarilla jednak ma tak wiele pożytków z fanatycznie oddanych swojej sprawie krzyżowców, że często tuszuje te starcia.


Największym problemem dla Camarilli jest jednak ułomność klanowa Tuethanos polegająca na ich przewrażliwieniu na cierpienie słabszego. Zdarzały się przypadki nieuzasadnionych starć pomiędzy Tuethanos a członkami innych klanów, często o drobne nieporozumienia.


Często są im jednak one wybaczane, Brujahowie nawet cenią sobie ich za ich “wrażliwość” i często książęta tego klanu trzymają jednego przy sobie, grając na nosie tak Tremere jak i Ventrue, którzy nigdy nie zapomnieli Krzyżowcom wypadków z XV wieku.

ZAŁOŻYCIEL:


Tuethan pochodził z ziem celtyckich. Jego przeistoczenie miało miejsce około 23BC na wyspach Albionu. Nie wiadomo, kim był jego Ojciec, wiadome jest jednakże, że był on szóstej generacji. Tuethan po przeistoczeniu opuścił ziemie brytyjskie i podróżował po Europie przez kilka wieków, podobno miał okazję towarzyszyć kilku potężnym współklanowcom w ich wędrówkach. Dał się poznać jako fanatycznie oddany Saulotowi Kainita, wierny i lojalny, choć pełen dumy i gniewu.


Na kilka wieków przed zdiabolizowaniem Saulota Tuethan rozpoczął prace nad Mroczną Obeah. Pragnął on by każdemu Salubri znającemu Arkana Obeah towarzyszył drugi znający Arkana Mrocznej Obeah. Kiedy jego prace zostały zakończone Tuethan wysunął swój projekt przed starszymi klanu i ujawnił moc Mrocznej Obeah. Już wtedy ujawniło się u niego odmienione trzecie oko. 


Starsi przerazili się tego i nakazali Tuethanowi nigdy nie używać tej mocy. Tuethan w skrusze zgodził  się i ukorzył przed starszymi. Powrócił on do medytacji w swoim schronieniu, by wygnać z siebie moc Mrocznej Obeah.


Wtedy Europę obiegły porażające nowiny o zdiabolizowaniu Saulota i upadku Salubri. Tuethan widząc co się dzieje, zebrał wokół siebie swych potomków i nauczył ich mocy Obeah. Ogłosił się mścicielem Saulota i przysiągł doprowadzić do upadku przeklętego klanu Tremere.


Tuethan nie ingerował w działania swojego potomstwa i nie miał wiele wspólnego z Zakonem Zwiędłej Róży. Prowadził raczej samotną walkę i już po krótkim czasie stał się głównym wrogiem Rady Siedmiu i został uwieczniony na przesłynnym Wyroku Etriusa zawierającym imiona najpotężniejszych wrogów klanu Tremere.


Jednak Tremere nigdy nie dosięgli Tuethana. Uczynił to inny klan pałający nienawiścią do Tuethanos, czyli Assamici. W 1436, dzięki informacjom od Ventrue, także nieprzyjaznym wobec Krzyżowców, znaleźli oni schronienie Tuethana i uśmiercili go bezbronnego. 

MITY I FAKTY:


Plotką, która obiega teraz członków Tuethanos, jest informacja o kolejnym wskrzeszeniu Zakonu Zwiędłej Róży pod protektoratem Sabbatu. Wielu Tuethanos uznaje to za brednie, jeszcze więcej zaprzecza temu, jednak kilku z Tuethanos już zaginęło i przeszło na drugą stronę, choć współklanowcy im tego nie wybaczyli.


Co ciekawsze, nie jest to jedyna plotka o reaktywowaniu Zakonu Zwiędłej Róży. Podobno Zakon ten został reaktywowany znacznie wcześniej, jednakże nie ma nic wspólnego z Sabbatem a jest prywatną armią Wewnętrznego Kręgu Camarilli. Jego liderem ponownie miałby zostać Gothar de Malignon a mentorem znany już ze swojego protektoratu nad Tuethanos Rafael de Corazon.


Zakładając, że obie te plotki kryją w sobie ziarno prawdy, wyglądałoby na to, że w obecnych czasach funkcjonują dwa Zakony Zwiędłej Róży, jeden Camarilli a drugi Sabbatu. Jeśli dodać do tego plotki, że obydwa zakony są prowadzone przez Tuethanos związanych ze średniowiecznym Zakonem Zwiędłej Róży, to konflikt wydaje się nieunikniony.


LINIE KRWI:


Brak

ANTITRIBU:


Istnieje grupa Tuethanos, która w ostatnich latach postanowiła odrestaurować dawny Zakon Zwiędłej Róży w szeregach Sabbatu. Nie ma pomiędzy nimi a ich towarzyszami z Camarilli pokoju, członkowie Zakonu wciąż jeszcze kryją się przed Tuethanos Camarilli, jednakże dzięki Sabbatowi rosną oni w siłę.

PRZYDOMKI:

Paladyni, Krzyżowcy

POCHODZENIE:


Tuethanos rzadko tworzą potomków a od powstania Camarilli nie tworzą ich w ogóle. Z reguły jednak nowicjusze rekrutowani są z tych samych kręgów, co nowicjusze Salubri, więc niejeden z kandydatów na „nieśmiertelnych” musi wybierać pomiędzy drogami oferowanymi przez każdy z tych klanów. Kandydaci na Tuethanos muszą się także wykazywać znakomitymi warunkami fizycznymi.

CECHY CHARAKTERYSTYCZNE:


To co łączy Salubri i Tuethanos, to trzecie oko, powstałe w wyniku używania Obeah. Jednak Mroczna Obeah Tuethanos czyni to trzecie oko, wyglądającym jak oko kota. Ci z Tuethanos, którzy dotrwali do czasów dzisiejszych w ogromnej większości są wyznawcami przestarzałej Ścieżki Niebios, więc przyjmują wszystkie charakterystyczne cechy łączące podążających tą drogą.

KLANOWE DYSCYPLINY:

Nadwrażliwość, Odporność, Mroczna Obeah

ORGANIZACJA:

Wyjąwszy Zakon(Zakony?) Zwiędłej Róży, członkowie Tuethanos nie utrzymują ze sobą żadnych kontaktów, łączą się tylko w wypadku naprawdę poważnych okoliczności, jak na przykład śmierć założyciela, kiedy to czternastu Tuethanos rozpoczęło krucjatę przeciwko Assamitom, mordując tych, którzy pozbawili życia ich założyciela. Od tego czasu pomiędzy klanami jest coś w rodzaju wzajemnego szacunku. Assamici nie przyjmują zleceń na Tuethanos, jednak w wypadku spotkania dwóch członków tych klanu, tylko jeden wychodzi z niego żywy.

UŁOMNOŚCI KLANOWE:

W odróżnieniu od Salubri, Tuethanos są pozbawieni ułomności związanych z piciem krwi, jednak największą ich wadą jest wpojony kodeks moralny nakazujący walkę w obronie słabszego. Tylko Test Siły Woli (ST:9) może pozwolić im opanować się kosztem jednego Punktu Człowieczeństwa, jednak gdy test nie zostanie zdany Kainita wpada w szał (Tak jak syn Tuethana, Sakkand, który rzucił się na czterech Assamitów znacznie niższego pokolenia, tylko dlatego, że zaatakowali w przewadze Kainitę na którego mieli zlecenie. Sakkand został rozszarpany w ciągu kilku sekund). 

PRESTIŻ KLANOWY:
Trudno mówić o Prestiżu w klanie, gdzie za największy honor uznaje się śmierć w świętej sprawie. W zasadzie Tuethanos, którzy cieszą się najwyższym Statusem, to ci którzy zginęli w bezsensownej próbie walki z przeciwnikami znacznie silniejszymi.

WAŻNIEJSZE OSOBISTOŚĆI:

Tuethan, założyciel klanu, uśmiercony przez Assamitów na początku XII wieku

Salmand, Syn Tuethana, zaangażowany w działania Zakonu Zwiędłej Róży i prawdopodobnie mistrz Zakonu Zwiędłej Róży działającego pod egidą Sabbatu

Gothar de Malignon, najbardziej rozsławiony z Tuethanos, ścigany na całym świecie przez Sabat za własnoręczne uśmiercenie całej sfory, przyboczny strażnik de Corazona i mistrz Zakonu Zwiędłej Róży posłusznego Camarilli

Siccar, jeden z nielicznych Tuethanos w Camarilli, jest archontem Egzekutora Luciano Sforzy z klanu Ventrue
ADNOTACJA AUTORA:


Bardzo podobne do Mścicieli Diedne, bloodline’a z internetu. Podobne założenia, podobna dyscyplina (Nakyrae), również tworzona na zasadzie odwrócenia Obeah. Jednak obie te linie powstały niezależnie a Tuethanos mają nad Mścicielami Diedne tą przewagę, że są lepiej historycznie usytuowani i chyba lepiej dopracowani..

STEREOTYPY:

Camarilla – ofiary biurokracji i swojej własnej próżności. Nie są świadomi zła jakie czai się w ich duszach, jednakże trzymają je ukryte głęboko i panują nad nim do pewnego stopnia. Chroniąc ich, jesteśmy blisko nich.

Spotkałem raz na swej drodze jednego z nich i poznałem go, śledząc go w obawie o Maskaradę, która zawsze jest zagrożona, gdy Tuethanos są w pobliżu. Szanuję ich za ich poświęcenie, jednak czy oni nie rozumieją, że czasy błędnych rycerzy przeminęły już ponad pięć wieków temu?










Nicholas Martens










Z klanu Nosferatu


Primogen klanu w Edynburgu

Sabat – Ucieleśnienie zła tego świata, jednakże ich lekceważenie potęgi wieku, i brak jakiegokolwiek opanowania czyni ich znacznie słabszymi niż mogliby być w rzeczywistości.

Nawiedzony don Kichot, uważający się za coś w rodzaju anioła zemsty? Nie spotkałem jeszcze tak ogłupionej kodeksami honorowymi linii krwi, choć Ventrue naprawdę starają się być głupsi od nich. Jednak wracając do Tuethanos, widziałem naprawdę mało potężniejszych mocy od tych, którymi władają.










Javier Diaz










Z klanu Lasombra










Członek sfory Sabatu

Inconnu – Z ich mocą nasza walka ze złem mogłaby przechylić się na naszą stronę, jednak ich tchórzostwo nie czyni ich godnymi szacunku w naszych oczach.

Trudno praktycznie winić Tuethana za rozpoczęcie tej nonsensownej krucjaty przeciwko tak zwanemu „złu”, jednak każda bezsensowna śmierć kolejnego z Tuethanos obarcza w jakimś stopniu imię jego założyciela. Chociaż... podobno starsi tego klanu mają jakieś wyższe cele niż śmierć w imię dobra. Ale to pewnie tylko plotki.










Simani










Inconnu z klanu Ventrue

Inne klany:

Assamici – Szanujemy ich za ich honor, choć gardzimy tym, że każdy może ich kupić. Jedyni godni nas przeciwnicy, którzy tak naprawdę nas rozumieją, choć nie są w stanie iść za nami.

Nie, na Tuethanos nie przyjmujemy zleceń. To nie jest ktoś, za kogo możesz mi tak po prostu zapłacić. Sprawy między naszym klanem a nimi to sprawy honoru, a w to nie mieszajcie się, bo nie ma ceny za mój honor.










Jamal 










Z klanu Assamitów

Salubri – Żyją iluzjami poszukując Golkondy. Patrzą na nas ze współczuciem i odrazą, nie rozumiejąc, że gdyby nie nasze poświęcenie, to już dawno unicestwiliby cały ten klan.

Oni są tak straszni. Ich dobro jest odwrócone, tak jak oni są upadłymi aniołami. Jednak w głębi duszy czuję żal za każdego z nich, bo w gruncie rzeczy są chyba bardziej podobni do nas, niż oba nasze klany myślą.










Ariel 










Z klanu Salubri

Sprawa Jyhad – Trudno ocenić, czy te legendy są prawdą, czy nie. Jeśli jednak Przedpotopowi powstaną, to każdy z nas stanie do walki w obronie tych, na których oni ruszą.

Księga Klanu: Baali

(Wersja 1.5)


Taniec Korupcji
"Lecz powinni oni rozkwitnąć w nieśmiertelnym pięknie,

Wśród wojny żywiołów nie zranieni,
ruin materii,
i zderzenia światów."
- Joseph Addison (1672-1719)


Rozdział I: Historia Klanu Baali
"Spojrzenie w tył poza przekonania zapisanej historii, krótkie spojrzenie w tył nad ramieniem, ku prymitywnemu terrorowi." 

- T.S.Eliot, 1941

Wyznawcy demonów, seryjni mordercy, diaboliści i zdrajcy – właśnie tym są Baali, ale są też czymś więcej. Baali reprezentują najmroczniejszą stronę Spokrewnionych i są lustrem, które ukazuje nasze najmroczniejsze pragnienia. Toczą życie w strachu nieustannie ukrywając się przed wampirzym społeczeństwem; udają podporządkowanych, jak wielu z nas.

 
Krótka Historia Baali
"Historia, relacja zazwyczaj fałszywa, składająca się z wydarzeń najmniej ważnych, do których doprowadzili najnikczemniejsi władcy i żołnierze w większości głupi." 

- Ambrose Bierce (1906)

(Wiedza o wczesnej historii Klanu została odkryta dzięki Baali używającym Ścieżki Tajnej Wiedzy należącej do Mrocznej Taumaturgii. Wiedza ta może być głęboko wypaczona, lub też całkowicie sfałszowana przez piekielne, by służyła ich własnym celom.)


Początki 

"Nemo repente fuit turpissimus." (‘Nikt nie stał się gruntownie zły za jednym krokiem.') 

- Juvenal (A.D. 60-130?), Satyry, 2, 83

Baali wierzą, że ich Klan powstał w mitycznym pierwszym mieście. Jego Ojciec, Baal, był jednym z trzeciej generacji, był także młodszym bratem Saulota, tak w śmiertelnym jak i w wampirycznym świecie. Obaj bracia byli naukowcami, a ich wzajemne relacje oparte były na rywalizacji. Każdy z nich starał się być bardziej widocznym i zdobyć przychylność Kaina. Zgłębiali oni wielkie tajemnice, komunikowali się z duchami i poszukiwali rad księżycowych bestii. Pewnej nocy Saulot przybył do Baala z planem kontaktu z mocami piekieł. Baal początkowo odmówił, lecz ostatecznie pokusa wiedzy zawładnęła nim i zaczął współpracę z Saoulotem w serii rytuałów. Saulot jednakże zdradził go – kolejnej nocy, gdy Baal rozpoczął rytuał Saulot przybył z Kainem i wampirami Drugiego i Trzeciego Pokolenia. Kain był przerażony czynem swego potomka i, nim Baal mógł wypowiedzieć choćby słowo w swej obronie, Kain, ojciec wszystkich Spokrewnionych, zgładził go. Przeklął też potomstwo Baala, (które stworzył on by móc zbierać informacje z całego świata) by żyli w wiecznym strachu przed znakiem Tego nad nimi. W ten sposób stworzył on ich klanową ułomność.


Mezopotamia 

"I była wojna w niebie." 

- Objawienie 12:7

Gdy Trzecia Generacja zbierała się po potopie, dzieci Baala nie było pomiędzy nimi. Zakładali oni wtedy miasta w tym, co później miało się stać Mezopotamią. Rozkwitali wraz z mijającymi latami uzyskując potęgę od piekielnych mocy. Gdy upadło Drugie Miasto miasta Baalich wciąż dobrze się rozwijały. Jednakże kilkaset lat później koalicja części Klanów przystąpiła do próby ich zniszczenia. Każdy z Klanów miał swe własne powody. Kapadocjanie (prekursorzy Giovannich) prowadzili atak, mając nadzieję na przejęcie mrocznej wiedzy o śmierci i zaświatach będącej w posiadaniu Baalich. Wspierali ich Wyznawcy Seta szukający sposobu na poszerzenie własnej korupcyjnej mocy, Brujahowie (Prawdziwi Brujahowie) poszukujący własnej historii w starożytnych zapiskach miast, i Tzimisce, których cele pozostały do dzisiaj niejasne. Salubri nie uczestniczyli w tej koalicji; Saulotowi najwyraźniej zmiękło serce po śmierci brata (prawdopodobnie spodziewał się jedynie kary wygnania).

Walki trwały przez dziesięciolecia, jednakże Baali byli znacznie mniej liczebni i tracili ziemię z każdym mijającym rokiem. Tuż przed ostatecznym atakiem Baali zdecydowali się wygrać bitwę w jedyny możliwy dla nich sposób – atakiem od wewnątrz. Stworzyli plan „wielkiego rozproszenia”, w myśl którego członkowie klanu, którzy przetrwają mają przeniknąć do pozostałych Klanów i z wolna je od środka korumpować. Poprzysięgli też nieśmiertelną zemstę pięciu Klanom (włączając w to Salubri), które próbowały ich zniszczyć. Kiedy koalicja zaatakowała następnego wieczoru znalazła jedynie kilku świeżo przeistoczonych neonatów i garstkę ghuli. Ogłoszono koniec wojny, stwierdzono także, że wiedza Baali została na zawsze stracona. Baali zostali wymazani z wampirzej historii, a po kilkuset latach zupełnie o nich zapomniano.


Starożytny Świat 

Pierwszym smakiem zemsty było zniszczenie Brujahskiej Kartaginy przez Ventrów prowadzących w ataku koalicję Klanów. Większość „dowodów”, których użyli Ventrowie, by udowodnić Kartaginie sprzyjanie demonom została sfabrykowana przez Baali (któż inny miał lepszą wiedzę o demonicznych praktykach?). Po zniszczeniu Kartaginy Brujahowie zdegenerowali się do poziomu marudnych rebeliantów, którymi są dzisiaj. Było to pierwsze zwycięstwo Baalich.


Średniowiecze 

"W zemście jest coś, co zaspokaja poczucie sprawiedliwości. Nasze poczucie zemsty jest dokładnie takie jak nasze zdolności matematyczne, i póki obie części równania nie zostaną zrównoważone, nie możemy pozbyć się uczucia, że czegoś nie dokończyliśmy." 

- Inazo Nitobe c.1900

Baali zdobyli dużą część poszukiwanej przez nich zemsty podczas Wieków Średnich. Do tego momentu dobrze zakorzenili się w innych Klanach (i kilku innych organizacjach), zaczęli więc realizować swoje planów. Ich kulminacją było stworzenie Giovannich (i idące za tym zniszczenie Kapadocjan), powstanie Tremerów (co tak zraniło Tzimisce, jak i zaowocowało zniszczeniem Saulota wraz z większością jego potomków), oraz rewolucja Anarchistów, której Baali z pewnością nie zapoczątkowali, ale wspierali ją w trakcie jej trwania (zniszczyła ona praktycznie cały Stary Klan Tzimisce, a także zraniła prawie wszystkie klany). Sformowanie Sabatu dało Baalim żyzną glebę na której mogli stworzyć przyczółek dla swych działań, co doprowadziło do prawdziwego rozkwitu Klanu. 

Wiek Rozumu
"Ubi solitudinem facuint pacem appellant." ('Stworzyli pustkę i nazywają ją pokojem.') 

· Tacyt (AD 55?-117?), Agricola, 30

Gdziekolwiek udawały się inne Klany, tam udawali się też Baali; rozprzestrzenili się po Nowym Świecie razem z wielkimi sektami. W tym czasie wywołali kilka małych incydentów, ale nie stali się przyczyną żadnych poważniejszych zmian. Stworzyli Ścieżkę Złych Objawień (patrz: Podręcznik Gracza – Sabat), która od tego czasu stała się jednym filarów życia Baali.


Wiek Współczesny 

"Zapamiętaj ich jakimi byli; I spisz ich na straty." 

- Ernest Hemingway

W czasach współczesnych Baali kontynuowali infiltrację I korumpowanie innych klanów, odgrywając rolę adwokata diabła z wielką wprawą. Niewielu poza klanem było w pełni świadomych ich mocy, a nawet nieliczni zdawali sobie sprawę z ich istnienia. Pozostali wyrazem największego zła pośród Spokrewnionymi, podczas gdy posiadali władzę zdolną odeprzeć Gehennę.


Baali na Świecie
"Jeśliś nie jest tam, gdzieś jest, nie masz dla Ciebie miejsca." 

- „Bóg”, Robert Rankin, Nadeszli i zjedli nas.

Prawie wszędzie, gdzie znajdzie się grupka Spokrewnionych znajdą się też Baali. W pewnych miejscach jednakże są oni bardziej aktywni niż w innych.


Ameryka Północna 

Baali przeniknęli społeczeństwo amerykańskich Spokrewnionych w większym stopniu, niż jakiekolwiek inne; trzymają w swym posiadaniu stanowiska  władzy i autorytetu w Camarilli, Sabacie, pośród Anarchistów, a nawet między Inconnu. Przypuszczalnie stanowią nawet 10% Spokrewnionych na tym kontynencie.


Ameryki Południowa i Łacińska
Spora ilość Baali znajduje się w siedzibie Sabatu w Meksyku, jednak na pozostałym terenie rezyduje jedynie kilku członków Mrocznego Klanu. Infiltracja rozproszonych i nieufnych wampirów południa okazała się dla nich bardzo trudnym zadaniem, tak więc preferują oni bardziej zaludnioną północ.


Europa 

Ilość Baali w Europie jest szacowana na około pięć procent społeczności Kainitów. Mają pewne trudności z infiltracją stabilniejszych obszarów, jednakże niektórzy bardziej starożytni członkowie klanu mają ustaloną tożsamość, w ten sposób zapewniając wejścia w hermetycznym środowisku europejskich Przeklętych. 


Europa Wschodnia i Wspólnota Niepodległych Państw 

Obecny zgiełk na ziemiach wschodu zaskoczył Baalich podobnie jak Radę Brujah i wielu członków klanu spotkał podobny los – kły Baby Jagi.  Wielu zostało tam wysłanych by zawrzeć pokój z wiedźmą, ale jak dotąd żaden nie odniósł sukcesu.

Afryka
Baali są silni na dalekim południu i północy Afryki. Obecnie prowadzą walkę, by zdobyć punkt zaczepienia w tak zwanym czarnym sercu Afryki.


Bliski Wschód
W dawnej ojczyźnie Baalich rezyduje obecnie zaledwie kilku członków klanu. Kilku szpiegów pomiędzy Assamitami czyni tę ziemię swym domem. Nieustannie też wewnątrz Klanu krążą plotki, że gdzieś pod ruinami Megido spoczywa w letargu ich starszy. 

Azja 

Mniej niż jeden procent spokrewnionych w Azji to Baali. Klan odnotował pewne sukcesy w wyspiarskich miastach (Japonia, Tajwan i Filipiny), ale poniósł ogromną porażkę, przy infiltrowaniu Spokrewnionych na kontynencie. 


Australia 

Około dziesięciu procent Spokrewnionych tego kontynentu to Baali, przy czym Australia została przeniknięta w tym samym stopniu, co Ameryka Północna. Ostatnimi czasy klan miał pewne kłopoty z duchami, przez co stracił większość członków wśród Tancerzy Czarnej Spirali. Obecnie starają się przegrupować.


Poglądy na Innych:

Śmiertelni: 

Nic więcej niż pionki. Korumpuj, zabijaj lub wspomagaj, jeśli ci to odpowiada – nie mają żadnej znanej wartości. 

Inkwizycja: 

Przypomnienie niebezpieczeństwa, jakie mogą stworzyć śmiertelni. Z pewnością zniszczyli by nas, gdyby wiedzieli o naszym istnieniu. 

Camarilla: 

Skorumpowanie tych małostkowych Spokrewnionych jest łatwe. Brak im prawdziwej jedności. Wieloma wciąż manipuluje trzecie pokolenie i z tego powodu muszą zostać zniszczeni. 

Sabat: 

Zło jest silne w tych dzieciach. Rozwijaliśmy je przez wieki. Ze wszystkich Sekt tę opanowaliśmy najlepiej. Nawet Regent świadomie wypełnia nasze rozkazy.

Inconnu: 

Pamięć tych starszych sięga daleko. Wciąż nas pamiętają i darzą nas nienawiścią. W końcu ich pokonamy, ale teraz jeszcze nie czas na to. 

Czarna Ręka: 

Wykonują za nas naszą pracę. Podążając za Aralu idą to samą drogą co my. 

Giovanni: 

Ten klan to nasze świadectwo. Stworzyliśmy ich niszcząc przy tym Kapadocjusza i jego nieszczęsne potomstwo. Giovanni z samej swej natury służą ciemności. 

Setyci: 

Głupcy w ciemności. Jeszcze nie pojęli potęgi Hadesu. Nie zmienia to faktu, że w odpowiedniej chwili będą nam służyć.

Córy Kakofonii: 

Baali wiedzą o początkach tej linii krwi więcej niż jakakolwiek inna grupa. Przyczyna tego jest dość prosta – Córy nie są (niezależnie od tego, w co ktokolwiek wierzy) linią krwi Malkavian, czy Toreadorów – w rzeczywistości są linią krwi Baalich. To, że inni Spokrewnieni tego nie spostrzegli świadczy tylko o ich niewiedzy. (Uwaga: Większość Cór Kakofonii nie jest świadoma swego dziedzictwa i przez to nie jest bardziej skorumpowana niż inne klany. 

Rozdział II: Mroczna Kultura

Życie Kusiciela 

"'I czy byłaś zadowoloną?' zapytali Helenę w Piekle.
'Zadowoloną?' odrzekła ona, 'Gdy upadły wszystkie wierze Troi; 
I umarli synowie Priama, stracony jego tron?
I wojnę stoczono jakiej nie znał jeszcze nikt;
I nawet bogowie walczyli, I wszystko to przeze mnie jedną! Zadowolona? 
Powinnam rzec, że byłam!" 

- Lord Dunsany

Baali są najmroczniejszymi ze Spokrewnionych. Służą najgorszym istniejącym mocom i starają się stworzyć świat korupcji rządzony bezpośrednio przez wielkich Demonicznych Lordów. Nie są oni jednak bezmyślnymi zabójcami. Są raczej subtelnymi kusicielami, którzy zwodzą ludzkość. Są wężami w Rajskim Ogrodzie, mrocznymi szeptami w każdym z nas, szeptami, których narzędziem jest pokusa.. Baali utrzymują ogromną Maskaradę, większą jeszcze niż wszystkie inne klany. Mogą przetrwać tylko ukrywając się pomiędzy swoimi wrogami, powoli naginając innych do swej woli.

Baali wysoko cenią tę farsę, gdyż jest to, dosłownie, jedyna rzecz utrzymująca ich przy życiu. Z wielką dbałością utrzymują swe fałszywe tożsamości, tajne schronienia, kłamliwe historyjki i ukryte kontakty. Są częścią społeczeństwa Spokrewnionych, podczas gdy na zawsze zostali z niego wykluczeni. Nigdy nie mogą przestać się pilnować, aby nie zostać wykrytymi. Nie mogą ufać tym, którzy im ufają, nigdy też nie mogą polegać na innych z ich rodzaju. Pomiędzy Baali to przetrwanie świadczy o dopasowaniu, a słabeusze nie umieją przetrwać długo.


Odgrywając Niewiniątko
Baali ostrożnie tworzą swe tożsamości, tak by pozostawały poza wszelkim podejrzeniem. Odgrywają role Opiekunów, Lojalistów, Tradycjonalistów, i Mediatorów. Tylko ci, którzy przenikają najmroczniejsze grupy (takie jak Wyznawcy Seta, czy Tancerze Czarnej Spirali) pozwalają sobie na odkrycie ułamka swej mrocznej duszy. Podtrzymują przyjaźnie tak ze Spokrewnionymi, jak i z trzodą, często zbaczając ze swej drogi, by pomóc innym. Oddają bezinteresowne przysługi, wzbraniają się przed brutalnością, popierają pokój, ale wszystko to ma na celu korupcję. Realizują najbardziej dalekosiężne plany i są najbardziej skrupulatnymi spiskowcami. Efektywność ich strategii jest widoczna na przykładzie rzucającej się w oczy nieobecności ich największych wrogów – Salubri.


Organizacja
"Poznaj swego wroga i poznaj siebie, a w setkach bitew nigdy nie będziesz w niebezpieczeństwie." 

- Sun Tzu ok. 500BC

Od czasu Wielkiego Rozproszenia Baali utrzymywali bardzo otwartą strukturę. Są zorganizowani w zakony, które dzielą się na dwie kategorie: Zakony Lojalistów i Zakony Infiltratorów. Zakony Lojalistów, z których każdy reprezentuje jedną z mrocznych mocy czy emocji, powiązują Baalich korupcją. Są one podstawową strukturą społeczną Baalich. Zakony Infiltratorów zostały założone, aby wspierać infiltratorów w przenikaniu do wnętrza innych Klanów, grup i organizacji.

Zakony Lojalistów 

Wszyscy Baali są członkami jednego i tylko jednego z Zakonów Lojalistów. 

Niosący Rozkosz
"Diabeł wstrzymuje moc, by przybrać kuszący kształt." 

- William Szekspir

Ci Baali korumpują przez przyjemność. W Mrocznej Taumaturgii są mistrzami Ścieżki Rozkoszy i są sojusznikami Lukrecji Sukkuba (patrz: Podręcznik Narratora – Sabat) lub Cesarzowej Aliary, Spaczonej Inkarny Pożądania (patrz Księga Żmija). Sytuacja ta ma miejsce gdyż Baali widzą je jako różne aspekty tej samej istoty. Jest to najpopularniejszy z Zakonów Lojalistów. 

Poszukiwacze
Ci Baali, którzy poszukują mrocznej wiedzy ponad wszystko inne są członkami tego zakonu. Władają Mroczną Ścieżką Tajnej Wiedzy. Są sprzymierzeni z Grantelem Mandragorą (patrz: Podręcznik Narratora – Sabat) lub rzadziej z Mahsstrackiem (patrz: Księga Żmija). Jest to drugi co do popularności Zakon, jest też najstarszy. 

Terroryści
Baali, którzy nade wszystko rozkoszują się strachem najczęściej są członkami tego właśnie Zakonu. Panują oni nad Ścieżką Fobosa. Są w sojuszu z Hakakenem, Zmorą-Totemem Strachu (patrz: Księga Żmija).

Niosący Ból
Zakon wielbiący udrękę, jego członkowie szkolą się w Ścieżce Tortur. Ich mrocznymi sprzymierzeńcami są Lady Aife, Spaczona Inkarna Bólu (patrz: Księga Żmija) i Tivilio, Raniący Koty (patrz: Podręcznik Narratora – Sabat). Wielu starszych członków Klanu patrzy na ten Zakon jako na nieco dziecinny, gdyż rzadko jest on w stanie samodzielnie skorumpować niewinnych.

Niosący Zarazę
Ci Baali zachwycają się rozprzestrzenianiem chorób. Są sprzysiężeni ze Spaczonymi Inkarnami Plag – Thurifuge, Collumem, Władcą Ścieków i Lady Yul, Panią Toksyn (patrz: Księga Żmija). Ten Zakon odegrał znaczącą rolę w szerzeniu braku jedności i paranoi w Sabacie. 

Zwiastuny Rozkładu
Są to Baali panujący nad Ścieżką Dłoni Rozkładu. Czczą oni Rycerza Entropii, Spaczoną Inkarnę Rozkładu (patrz Księga Żmija), nigdy jednak nie udało im się w pełni z nim sprzymierzyć. 

Niosący Piekło
Najmniejszy z Zakonów Lojalistów. Jego członkowie są panami Ogni Piekielnych. Nie mają żadnego specjalnego sojusznika, choć starali się nawiązać kontakt z Kernem, Spaczonym Ogniem Piekielnym (patrz Księga Żmija).

Przyzywający
Specjalizujący się w Ścieżce Przyzwań (patrz Księga Szaleństwa [org. Book of Madness] do Maga) Baali są bardzo rzadcy i nieliczni. Ich moce są najbardziej niebezpośrednimi ze wszystkich. Mimo że mogą przyzywać wielkie potęgi przez swe kontakty ze Zmorami, Upiorami i Demonami, nie są sprzymierzeni z żadnym indywiduum. 

Koruptorzy
Podczas gdy korupcja jest sercem klanu Baali, ta grup jest mała i nie posiada prawie żadnej władzy. Dzieje się tak przede wszystkim dlatego, że jej członkowie specjalizują się w Ścieżce Korupcji, która jest zarówno Ścieżką Mrocznej Taumaturgii jak i Ścieżką Taumaturgiczną.

Zakony Infiltratorów 

"Cały świat jest sceną,
A mężczyźni I kobiety są tylko zwykłymi aktorami;
Mają swoje wejścia i zejścia,
A każdy człowiek w swym czasie odgrywa wiele roli."
-As you like it, Akt 2 Sc 7, William Szekspir

Wielu Baali będąc członkami Zakonów Lojalistów jest jednocześnie członkami Zakonów Infiltratorów. Pomagają im one zlewać się z otoczeniem. Większość Zakonów ma również pod-zakony, zależnie od politycznego rozbicia klanu czy grupy znajdujących się w sferze zainteresowań Zakonu.

Zakon Assamicki
Baali przez wiele lat starali się stworzyć przyczółek w Klanie zabójców. Ostatecznie udało im się to podczas Rewolty Anarchistów. Obecnie w tym klanie istnieje nieliczna, ale silna ich grupka. Jedynym Pod-Zakonem jest oddział Assamitów antitribu.

Zakon Brujahski
Powstały by dać Baalim władzę wewnątrz klanu rebeliantów, lubuje się w korumpowaniu buntowników i wzbudzaniu tarć pomiędzy Brujahami a innymi klanami. Głównymi Pod-Zakonami są: Brujahski antitribu i Anarchistów. 

Zakon Gangrelski

Choć Klan Gangrel nie jest najpopularniejszym z Klanów infiltrowanych, wciąż daje on wiele możliwości. Członkowie tego zakonu często przyłączają się później do Zakonu Zmiennokształtnych. Pod-Zakony to: Gangrelski antitribu z odłamami Miejskim i Wiejskim, oraz Ahrimański. 

Zakon Giovannicki
Jednym z największych dzieł Baalich było zniszczenie Klany Kapadocjan Przez Klan Giovanni. Obecność Baalich w Klanie datuje się od samego początku jego istnienia. Jest to najmniejszy i przy tym najbardziej hermetyczny z Zakonów Infiltratorów; większość jego członków, to starsi.

Zakon Lasombrycki
Pomimo tego, że ze względu a swą Ułomność Klan Lasombra jest jednym z najtrudniejszych do przeniknięcia, szpiegom Baalich udało się tam przesiąknąć. Obecnie zastanawiają się nad utworzeniem Pod-Zakonu antitribu. 

Zakon Malkaviański
Jest to jeden z najmniejszych zakonów, gdyż Malkavianie są znani z trudności z jaką przenika się do wnętrza ich klanu. Jednakże nagroda dla tych, którym się uda jest ogromna. Jedynym znanym Pod-Zakonem jest Malkavian antitribu.

Zakon Nagaraicki
Będąc jednym z najstarszych Zakon Nagaraicki jest doskonałym przykładem na to, jak dalece Baali przeniknęli do struktur władzy Spokrewnionych. Ten Zakon (razem z Zakonem Prawdziwych Brujah i Pod-Zakonem Dawnych Tzimisce), choć jest daleki od kompletnej kontroli nad tą strukturą, zdobył umiarkowaną władzę wewnątrz Czarnej Ręki.

Zakon Nosferacki
Wygląd wszystkich członków tego zakonu został zmieniony przez Zniekształcenie lub Ścieżkę Korupcji. Ze względu na zamiłowanie szczurów do gromadzenia informacji, wniknięcie w ich struktury okazało się dobrodziejstwem dla Baalich.. Pod-Zakony to: Nosferatów antitribu i Gargoili. 

Zakon Panderski
Ten najmłodszy Zakon został powołany, by zdobyć władzę w „nowym” Klanie Sabatu. Istnieje Pod-Zakon Pariaski, ale większość szpiegów pośród Pariasów nie zaprząta sobie głowy tym, by się do niego przyłączać

Zakon Ravnoski
Baali postrzegają klan sztukmistrzów jako jeden z najpopularniejszych do infiltracji spośród klanów niezależnych, sporo z nich należy jednak do Pod-Zakonu antitribu.

Zakon Setycki
Wyznawcy Seta nie są klanem popularnym wśród infiltratorów. Nie są oni żadnym wyzwaniem, a Serpentis jest mocą łatwą do naśladowania. Powoli popularniejszy staje się niedawno założony Pod-Zakon Węży Światła.

Zakon Toreadorski
Jest to jeden z najpopularniejszych Zakonów pośród Baalich, rozkoszuje się on perwersją w każdej postaci. Zakon ten kontrolują jedni z najpotężniejszych Baalich. Jedynym prawdziwym Pod-Zakonem jest Toreadorów antitribu.

Zakon Tremerski 

Baali są częściowo odpowiedzialni za powstanie Tremerów i mówi się, że zwierzchnik tego zakonu jest też jednym z członków Rady Siedmiu. Tylko Tremere antitribu mają swój Pod-Zakon.

Zakon Tzimicki
Większość Baalich uważa sprawę z Tzimisce za załatwioną, jednakże część wciąż nosi w sercu urazę. Właśnie takie jednostki przyłączają się do tego Zakonu. Większość czasu spędzają na próbach odkrycia prawdziwych losów samego Tzimisce (nie wierzą w oficjalne wiadomości o jego Ostatecznej Śmierci). Istnieje Pod-Zakon Starego Klanu, choć obecnie należy do niego tylko garstka wampirów.

Zakon Ventrowski
Legendarni manipulatorzy, Ventrowie prezentują sobą wielką pokusę dla Baalich; szczególnie dlatego, że klan ten posiada dużą władzę. Niewielu członków tego Zakonu należy do Pod-Zakonu antitribu, a powodem tego jest brak siły samych Ventrów antitribu.

Zakon Zmiennokształtnych
Jeden z najmniejszych i najbardziej prestiżowych Zakonów. Ci Baali maskują się jako jedni z przedstawicieli gatunków zmiennokształtnych (najczęściej Garou). Niewielu z nich jest neonatami, a większość przynależała wcześniej do innych zakonów. Największy Pod-Zakon należy do Tancerzy Czarnej Spirali, których Baali uważają za wyjątkowo praktyczne narzędzia. 

Inne Zakony
Istnieją plotki o innych mikro-Zakonach, włączając w nie te dotyczące Magów. Najcichsze z plotek mówią o starszych, którzy przeniknęli m.in. w szeregi Mumii, Stowarzyszenia Leopolda i Arkanum. Dawniej, w przeszłości, mógł istnieć Zakon Ozyryjski, lecz w czasach obecnych przestał on funkcjonować.


Zakazany Zakon: Wewnętrzne Światło 

"Nawet gdy rzecz dopiero zaczyna istnieć jakaś jej część już uległa spaczeniu. " 

- Marek Aureliusz, Medytacje, 2 wiek Naszej Ery

Ten Zakon jest wyjęty spod prawa i nienawidzony przez większość Baalich. Jego członkowie wierzą w użycie mrocznych mocy dla wyższego dobra. Ukrywają się oni pomiędzy innymi Baalimi utrzymując swe członkostwo w Zakonach Infiltratorów i Lojalistów, podczas gdy w sekrecie starają się przekonać współbraci do swych poglądów . W rzeczywistości żaden z członków tego Zakonu nie ma dużej władzy pomiędzy Baalimi, jako że potężne moce mroku są niezwykle deprawujące. Wciąż jednak mają na tyle siły by przetrwać pod nosami swych mrocznych braci. Zakon brał udział (aczkolwiek ukrycie) w powstaniu Cór Kakofonii.

Rozdział III: Odgrywając Baalich

Natura Mroku 

"Umysł ma swe miejsce, i w sobie samym potrafi uczynić z Piekła Niebo i Nieba Piekło." 

- John Milton, Raj Utracony

Czyste, nieustające zło jest rzadkie, i tacy są Baali. W żadnym wypadku nie są oni głupi. Wodzą innych na pokuszenie by uwolnić ich mroczną stronę – by się poddali, w sumie to przecież łatwiejsze. Gracze Baali powinni być nieliczni; istnieją tylko po to, by korumpować mrocznymi mocami zarówno Spokrewnionych jak i Trzodę, nawet bez ujawnienia swej prawdziwej tożsamości. Grając Baalich dajemy upust tym mrocznym pragnieniom i dziękujemy każdej boskiej mocy jaką znamy, że te mroczne byty nie istnieją naprawdę. Spoglądając we własne mroczne oblicze wiemy jak się lepiej strzec przed nim u innych. Stajemy się też świadomi niebezpieczeństwa „poddania się”. Sugeruje się by większość graczy Baali była członkami Wewnętrznego Światła – małego ziarna nadziei w sercu ciemności. 


Dary Baalich 

Baali są bardziej związani z Mrokiem niż jacykolwiek inni Spokrewnieni. Znajduje to swe odbicie w kilku unikalnych Dyscyplinach, Wadach, Zaletach i Rytuałach.

 
Dyscypliny Pół-Klanowe 

Ze względu na strukturę Klanu różni jego członkowie darzą sympatią różne Dyscypliny pomagające im w ich Maskaradzie. Wszyscy mają Niewidoczność, Prezencję i Daimonion jako swe Dyscypliny Klanowe. Dodatkowo wszyscy maja dwie Pół-Klanowe Dyscypliny. Dyscyplin tych łatwiej im się uczyć niż Dyscyplin Nie-Klanowych, ale trudniej niż Klanowych (koszt w PD to 6 razy aktualna wartość). Wszyscy Baali mają Mroczną Taumaturgię (patrz: Podręcznik Narratora – Sabat) jako jedną z tych Dyscyplin. Ścieżka Podstawowa zależy od przynależności do określonego Zakonu Lojalistów. Druga taka Dyscyplina zależy od przynależności do Zakonu Infiltratorów. 

	Zakon
	Dyscyplina

	Assamicki
	Śmierć [org. Quietus]

	Brujahski
	Akceleracja

	Gangrelski
	Transformacja

	Giovannicki
	Nekromancja

	Lasombrycki
	Sfera Mroku

	Malkaviański
	Demencja

	Nagaraicki
	Nihilistyka

	Nosferacki
	Animalizm

	Gargoilski
	Visceratika

	Ravanoski
	Iluzja

	Setycki
	Serpentis

	Toreadorski
	Nadwrażliwość

	Tremerski
	Taumaturgia

	Tzimicki
	Zniekształcenie*

	Staro-Tzimizcki
	Animalizm

	Ventrowski
	Dominacja

	Zmiennokształtnych
	Transformacja


* Zakon Tzimicki nie traktuje Zniekształcenia jak Pół-Klanowej Dyscypliny, a raczej jak chorobę,  tak jak to opisano w Podręczniku Narratora do Sabatu. 


Zmienianie Zakonu Infiltratorów 

(i w związku z tym Dyscypliny Pół-Klanowej)

By zmienić Dyscyplinę Pół-Klanową Baali musi opłacić w Punktach Doświadczenia zamianę starej w Nie-Klanową i wtedy wykupić pierwszy poziom w nowej Dyscyplinie Pół-Klanowej (jeśli jeszcze go nie posiada). Koszt Punktów Doświadczenia jest równy ilości jaka została zaoszczędzona dzięki Dyscyplinie w porównaniu do kosztów dyscypliny Nie-Klanowej. 

Np. członek Zakonu Ravanoskiego z Iluzją 3 chce się przyłączyć do Zakonu Gangrelskiego. By zmienić Iluzję w dyscyplinę Nie-Klanową musi on wydać 3 PD (jeden za drugi poziom, dwa za trzeci). Następnie musi wydać on jeszcze 10 PD by nabyć Transformację jako dyscyplinę Pół-Klanową (w wypadku, gdy Baali jeszcze jej nie posiada), co da łączny koszt 13 PD. Gdyby Baali posiadał Iluzję na 5 (i nie posiadał Transformacji) całość kosztowała by 20 PD. Spora ilość Baalich zmienia Zakon Infiltratorów przynajmniej raz podczas swego nieżycia. 


Wady i Zalety 

Obdarzony Czystym Spojrzeniem (3 punktowa Zaleta) 

Ze względu na swój związek z ciemnością część Baalich nabywa umiejętność widzenia poprzez Niewidoczność. Osobnik posiadający tę zaletę może widzieć poprzez każdy poziom Niewidoczności, jeśli powiedzie mu się rzut na Percepcję + Czujność przy ST równym poziomowi tej Dyscypliny zwiększonemu o trzy. 

Mroczna Wiara (7 punktowa Zaleta)
Przeciwna Prawdziwej Wierze, Mroczna Wiara jest wiarą Baalich w siły piekielne. Może ona poprzedzać Przeistoczenie lub być jego efektem. Po wykupieniu tej zalety Baali ma pierwszy poziom tej cechy. Może ją dodawać do rzutów na Charakter i Siłę Woli. Dokładna natura Mrocznej Wiary jest różna, choć jej stosunek do Prawdziwej Wiary jest stały. Jeśli Baali próbuje użyć Mrocznej Wiary przeciw komuś z Prawdziwą Wiarą musi odjąć wartość Prawdziwej Wiary od wartości Mrocznej Wiary – daje to rzeczywisty poziom tej cechy niezależnie od jej użycia. Jeśli rezultat jest ujemny (Prawdziwa Wiara jest większa od Mrocznej), to Baali podlega użyciu Prawdziwej Wiary. Nabycie kolejnego poziomu Mrocznej Wiary kosztuje trzykrotność jej aktualnej wartości aż do poziomu piątego. Następnie koszt wzrasta do pięciokrotności aktualnego poziomu w Punktach Doświadczenia. 

Uwaga: osoba posiadająca Mroczną Wiarę może wejść na teren czy do budynku z Prawdziwą Wiarą (takiego jak kościół) jeśli jego poziom w Mrocznej Wierze jest wyższy lub równy poziomowi Prawdziwej Wiary obszaru. 

Nękany (1 punktowa Wada)
Masz małego demona, czy też diablika, za towarzysza. Tylko ty go widzisz i nigdy nie jest on dla ciebie żadną pomocą – w rzeczy samej jest kompletnie szalony. Demon ten przejmuje kontrolę w pewnych sytuacjach i jest dla ciebie sporym utrudnieniem. Wybierz tą chwilę; może to być cokolwiek – od “pełni księżyca” do “za każdym razem, gdy ktoś wspomni o awokado”. Stwórz demona: nadaj mu imię, opisz jego szaleństwo i nadaj mu pewne zdolności. Odegraj tę wadę z maksymalnym zaangażowaniem gdy tylko ma miejsce wybrana wcześniej sytuacja. Jeśli niedostatecznie przyłożysz się do swej roli Narrator może zadecydować, że wydałeś punkt Siły Woli by odegnać diablika.


Daimonion 

Dyscyplina Klanowa Baalich ma wielką moc i wielkie ograniczenia, Daimonion jest prawdziwą Dyscypliną, jakkolwiek niewielu wie o jej jedynej dziesiątej mocy. 

Demoniczna Aprobata (Poziom 10)
Osiągając tę moc Baali podąża śladami Baala stając się prawdziwym demonem (choć jedynie średniej mocy). Przynajmniej jeden z Baalich (za wyjątkiem samego Baala) osiągnął tę moc, choć trwa wielka kłótnia, o to kim on jest. Powszechnie przypuszcza się, że dokonał tego Nubaris, Wielki Widzący Hadesu...


Mroczne Rytuały Taumaturgiczne

Mroczna Taumaturgia ma wiele rytuałów, część z nich wyszczególniono tutaj, jednakże każdego dnia powstają nowe, a wiadomo o istnieniu jeszcze większej ich ilości.

Poziom I
Obrządek Kontaktu: 

Jest to sposób w jaki Baali mogą zaanonsować się innym ze swego klanu po przybyciu do miasta. Po wyrecytowaniu półgodzinnej inkantacji, podczas której Taumaturg musi znajdować się w miejscu zupełnie pozbawionym światła, zostaje wysłana telepatyczna wiadomość do najstarszego Baaliego w mieście, a potem do każdego kolejnego zgodnie z porządkiem wieku. Rytuał ten pozwala też na około minutowa konwersację z każdym z powiadomionych, może on też zostać użyty do wezwania pomocy.

Poziom II
Moc Niewidzialnego Płomienia:
tak jak rytuał z Podręcznika Gracza do Sabatu, z tym wyjątkiem, że odnosi się on do Mrocznej Ścieżki Ogni Piekielnych.
Poziom III
Przyzwanie Gremlinów: 

Ten prosty rytuał powoduje, że wybrane urządzenie mechaniczne zaczyna wariować. Ma on szczególnie niszczycielskie działanie na komputery, które zostają zazwyczaj nieodwracalnie zniszczone, wszystkie ich dane zostają uszkodzone, a cały osprzęt nie może zostać naprawiony. 

Drzewce Opóźnionego Unieruchomienia: 

tak jak Rytuał z Podręcznika Gracza.

Poziom IV
Spaczone Ognie: 

Rytuał ten pozwala zawezwać Wampirowi ognie piekielne, by skąpały jego ciało w swym chorobliwym niebiesko-zielonym blasku. Od tego momentu jest on w stanie razić swych przeciwników pociskami z tego toksycznego materiału. Baali może wystrzelić dowolną liczbę pocisków (z prędkością jednego na turę), ale każdy kosztuje go jeden Punkt Krwi. Trafienie wymaga udanego rzutu na Percepcję + Broń Palną (ST:6) i zadaje trzy punkty poważnych obrażeń. Dodatkowo każdy trafiony śmiertelny musi wykonać rzut na Wytrzymałość + 4 i przerzucić ilość sukcesów „strzelca” lub ucierpieć na skutek szkodliwej mutacji (według uznania Narratora). 

Materialnym komponentem jest odrobina odpadów radioaktywnych lub czystego uranu.

Wykorzystanie Więzi: 

tak jak Rytuał z Podręcznika Gracza do Sabatu. 

Chłonięcie Martwej Wiedzy: 

Ten rytuał pozwala rzucającemu zdobyć część wiedzy, jaka była w posiadaniu zmarłego, poprzez konsumpcję jego mózgu. Wiek ciała jest nieistotny tak długo, jak jakaś część mózgu jest nietknięta. Taumaturg wykonuje rzut na Inteligencję + Okultyzm o Stopniu Trudności 9. Ilość sukcesów odzwierciedla stopień w jakim wiedza została przekazana (jeden dla mniej istotnej, nabytej niedługo przed zgonem, pięć dla zgromadzonej przez całe życie).

Rytuał ten jest skuteczny w stosunku do wszystkich istot mających formę fizyczną  (wampiry, Garou, śmiertelni, itd.) z wyjątkiem Mumii (w tym Przeklętych). Jest on nieskuteczny wobec bytów takich jak demony czy duchy. 

Poziom V
Kość Kłamstwa: 

tak jak Rytuał z Podręcznika Gracza

Niezaspokojone Pragnienie: 

tak jak Rytuał z Podręcznika Gracza do Sabatu.

Poziom VII
Cień Wilka: 

tak jak Rytuał z Podręcznika Gracza do Sabatu. Rytuał ten jest używany przez członków Zakonu Zmiennokształtnych. 

Poziom VIII
Złodziej Kształtu: 

Baali odkryli, jak użytecznym jest dla nich przybranie cudzego kształtu. Ten rytuał jest silniejszą wersją Transferu Esencji (org. Transfer Essence – przyp. tłum.) (patrz: Podręcznik Narratora – Sabatu). Pozwala on Baaliemu na kradzież ciała niedawno zmarłego człowieka, wampira, czy zmiennokształtnego na zasadach identycznych jak przy Transferze Esencji. 


Negocjując Swą Duszę 

Dusza to cenny, choć często nie doceniany skarb. Podczas gdy często oddają je w zamian za doczesne moce, Baali cenią dusze bardziej niż jacykolwiek inni Spokrewnieni. Wszystkie istoty podobne ludziom (w tym Spokrewnieni, Lupini, Magowie i Odmieńcy) mają w chwili narodzin 10 Punktów Duszy. Mogą one być sprzedawane (zarówno w całości jak i częściowo) w zamian za doczesną moc. Najczęściej udzielanymi mocami są Inwestycje, Dyscypliny, Ścieżki i Cechy Pozycji. 

Uwaga: Każdy odsprzedany punkt duszy ma swą cenę. Stopień Korupcji danej osoby (ilość zużytych punktów duszy) ma wpływ na jej Człowieczeństwo (lub Ścieżkę Oświecenia). Każdy osobnik ze Stopniem Korupcji musi wykonywać rzuty za naruszenie Hierarchii Grzechów ze Ścieżki Złych Objawień, nawet jeśli podąża inną ścieżką. Na przykład Baali podążający Ścieżką Ekstazy mający Stopień Korupcji równy cztery musi wykonywać rzuty za każde naruszenie wspomnianej hierarchii w stopniu czwartym lub niższym. Jest to niezależne od aktualnej Ścieżki Oświecenia, która mogła, ale nie musiała zostać naruszona. Jest to powód dla którego większość Baalich podąża Ścieżką Złych Objawień. 


Demoniczne Inwestycje 

Połączenie Baalich z demonami zapewnia im źródło mocy w dużej mierze niedostępne dla innych Klanów. Moc ta jednak nie przychodzi bez kosztów – Baali dosłowne sprzedają za nią swoje dusze. Poza Inwestycjami przedstawionymi w Podręczniku Narratora do Sabatu wiadomo, że Baali nabywają też inne moce, bardziej dopasowane do ich stylu życia jako szpiegów. Każdy punkt inwestycji kosztuje jeden Punkt Duszy (zazwyczaj pochodzący od nabywającego moc, chyba, że jest on Adwokatem Diabła – patrz niżej). 

I Punktowe Inwestycje
Widzenie Aury: 

Infernalista może widzieć aurę innych istot. Kolory mogą wskazywać na nastroje, tożsamość i stopień wrogości. Moc ta działa identycznie jak drugi poziom Nadwrażliwości z pewnym wyjątkiem – aury istot z Prawdziwą Wiarą, czy aury wampirów, które osiągnęły Golkondę oślepią każdego Baali, który chciał na nie spojrzeć na czas od jednej do dziesięciu tur.

Oczy Hadesu: 

W zamian z jeden Punkt Krwi oczy Infernalisty zapłoną blaskiem ogni piekielnych (z oddalenia wyglądają na czerwone). Infernalista może teraz postrzegać przedmioty poprzez ciepło, a nie poprzez światło (pozwala to na widzenie w zupełnych ciemnościach). Każdy kto spojrzy Infernaliście w  oczy zobaczy tańczące płomienie. Ten widok wywołuje wyraźne uczucie niepokoju. Moc ta może zostać „wyłączona” w każdej chwili bez żadnych kosztów.

Fałszywa Czystość: 

Aura Infernalisty zostaje na stałe ustawiona na jeden kolor maskując jego prawdziwe uczucia.

Gazowa Forma: 

Infernalista może rozproszyć swe ciało do stanu gazowego; zabiera to jedynie trzy sekundy. Jednakże przejście do tej formy kosztuje Punkt Krwi, podobnie jak powrót do formy stałej. Chmura gazu pozostaje spójna nawet przy silnym wietrze. Będąc w tej postaci Infernalista emituje obrzydliwy smród. 

II Punktowe Inwestycje
Początek Zstąpienia: 

Po wydaniu Punktu Krwi Infernalista zapada się w ziemię zbliżając się przez to w stronę piekła. Może on w ten sposób odpocząć w ciągu dnia nie będą narażonym na oddziaływanie promieni słonecznych. Moc ta może zostać użyta jedynie na glebie lub innym „luźnym” podłożu. Nie działa ona na kamiennych i betonowych powierzchniach. Infernalista może odwołać moc w każdej chwili wynurzając się z ziemi. 

V Punktowe Inwestycje
Adwokat Diabła:: 

Jedna z najsubtelniejszych i najprzewrotniejszych Inwestycji. Pozwala ona na odgrywanie Infernaliści roli kogoś w rodzaju pośrednika w handlu duszami. Odnajdując istoty chcące sprzedać swe dusze Infernalista może w postaci Inwestycji otrzymać pewien procent z obrotu. Najczęściej Baali tworzą kulty podwajając koszta Inwestycji jakie dostają ich śmiertelni wyznawcy. Pozostałe punkty są wykorzystywane przez nich do zagarnięcia jeszcze większej potęgi. Osobnik oddający duszę musi podpisać umowę własną krwią, by moc ta mogła zadziałać. Niektórzy Baali są znani ze zbierania Punktów Duszy na cele takie jak kształtowanie ciała, czy bogactwo w ten sposób zapewniając sobie większy margines zysków.

VIII Punktowe Inwestycje
Ignorowanie Oślepiającego Światła: 

Ta wielka Inwestycja daje Baaliemu częściową odporność na światło słoneczne. Na obszarach o dużej ilości smogu, lub podczas dni o grubej pokrywie chmur Infernalista musi jedynie nałożyć na skórę krem z wysokim filtrem UV. W każdej innej sytuacji odnosi on tylko jedno obrażenie na turę (zamiast zwykłych trzech). 


Dyscypliny i Ścieżki 

Dla Demonów przekazanie komuś wiedzy o jakiejś ścieżce czy Dyscyplinie w zastaw za duszę jest całkiem łatwe. Dyscypliny mogą zostać nabyte kosztem jednego punktu na początek. Dalsze podniesienie ich poziomu kosztuje ilość punktów równą nowemu poziomowi. Tak więc Potencja na trzecim poziomie dla kogoś nie posiadającego jej uprzednio to sześć Punktów Duszy (1+2+3) z dziesięciu jakie posiada. Ścieżki Taumaturgii i Mrocznej Taumaturgii są o wiele mniej kosztowne. Należy za nie zapłacić jeden punkt za każdy poziom. Z pewnych względów Demony nie mogą, czy też nie chcą, obdarzać mocą dyscyplin Bardo, Obeah i Temporis.


Pozycja
Demony oferują śmiertelnikom wiele rzeczy, które są być postrzegane jako Pozycja – najpopularniejszymi są Mienie, Status i Sława. Kosztują jeden punkt za kropkę niezależnie od poziomu. 


Ścieżki Oświecenia 

Wielu Baalich porzuciło swe Człowieczeństwo na długo przed Przeistoczeniem, a żaden z nich nie zachował go po nim. Z tego względu wszyscy Baali podążają Ścieżkami Oświecenia. Obecnie trzy takie Ścieżki są usankcjonowane przez Radę Baalich. Są to: Ścieżka Złych Objawień (patrz: Podręcznik Narratora – Sabat). Ścieżka Ekstazy (patrz: Księga Klanu – Setyci) i Ścieżka Baala.


Zasady Kreacji Bohatera 

Baali przechodzą Przeistoczenie niezbyt się różniące od Rytuałów Tworzenia które przeprowadza się w Sabacie (zaadoptował on tę praktykę od Baalich właśnie,  niezależnie od tego, w co wieży Prawdziwa Czarna Ręka). Ma to swe odzwierciedlenie w rozdziale punktów przy kreacji bohatera. U Baalich wygląda ono następująco: 

Atrybuty: 7/5/3 (Umysłowe są zazwyczaj pierwszorzędne)
Zdolności: 13/9/5 (Talenty są zazwyczaj pierwszorzędne)
Dyscypliny: 4
Pozycja: 1
Charakter: 5 (Demoniczne Cnoty: Zdradliwość/Okrucieństwo/Odwaga)
Punkty Wolne: 14 (7/5/2/1)

Baali nie mają Człowieczeństwa, w zamian za to podążają Ścieżkami Oświecenia. Tylko Ścieżki Złych Objawień, Ekstazy i Baala są akceptowane przez Klan, choć członkowie Wewnętrznego Światła (większość postaci graczy) często podążają Ścieżkami Duszy i Śmierci, czy też innymi „mniej złymi”.

Praktycznie wszyscy Baali mają naturę Autokraty, Awangardzisty, Gracza, Rutyniarza, Krytyka, Dewianta, Fanatyka czy Psychopaty, ale mogą mieć (i zwykle mają)  dowolną Postawę.

Baali mają pewne minimalne wymagania. Muszą mieć Okultyzm przynajmniej na jedną kropkę, podobnie Lingwistykę (Łacina), a także muszą posiadać Cechę Pozycji: Alternatywna Tożsamość. Dodatkowo, podczas procesu kreacji, Baali musi wybrać Zakon Lojalistów i odpowiadającą mu Ścieżkę Mrocznej Taumaturgii (nawet jeśli osobnik nie ma żadnego poziomu w Mrocznej Taumaturgii). Wszyscy Baali muszą posiadać przynajmniej jeden poziom w Daimonion lub Mrocznej Taumaturgii. Wielu Baalich zna też Smoczy Język Nephandich. 

Baali mają Stopień Korupcji mierzony w skali od 1 do 10. Odzwierciedla on jak wiele ich duszy zostało oddane dla Demonicznych Inwestycji. Wszyscy Baali muszą posiadać przynajmniej jedną taką Inwestycję, a wielu z nich posiada ich nawet kilka. Żaden Baali nie może mieć na początku więcej niż siedem punktów Inwestycji, przy czym większość z nich powinna być warta od 1 do 4 punktów.. 


Dodatek: Sławni Baali

"Nie narodziłem się by żyć życiem człowieka, ale by być inspiracją dla pamięci przyszłości." 

- “Król Artur”, R. Rankin.


Commodus Antoninus 

Syn Marka Antoniusza, tak zwanego imperatora-filozofa Rzymu, Commodus, był ucieleśnieniem wszystkich najgorszych cech Rzymianina. Za życia był nikczemny, bezwstydny, okrutny, lubieżny i rozpustny. Został odsunięty od władzy przez ogromny spisek osób będących przerażonymi jego nieuzasadnionym okrucieństwem. Został on wtedy Przeistoczony przez Baalich, a na jego miejsce podstawiono przemienionego Zniekształceniem ghula, który został potem stracony przez konspirację. Jego życie jako Baaliego było niezwykłe. Na początku rozkoszował się swymi nowymi mocami, zabawiał się z demonami i stał się dziesięciokroć okrutniejszy. Jednak w głębi jego duszy tkwiła mała cząstka dobroci jego ojca. Po dekadach rozkoszy Commodus zaczął odczuwać nudę. Wtedy właśnie zaczęło wzrastać w nim nasienie dobroci. Lekcje jego dawno zmarłego ojca zaczęły układać się w logiczną całość. Założył on tajny Zakon Wewnętrznego Światła starając się przeciągnąć członków Klanu na stronę dobra. Jest teraz zbiegiem wewnątrz klanu uciekinierów i pozostaje w ukryciu od wielu lat. Może się on pojawić jako każda osoba, mężczyzna lub kobieta i jest znany z tego, ze odwiedza Baalich mających chwile zwątpienia odnośnie swego powołania, by przeciągnąć ich na stronę dobra. 


Gilles de Rais 

Sławny średniowieczny oprawca małych chłopców był jednym z najgorszych Baalich. Większość ze swych znanych zbrodni popełnił za życia. Został on ocalony od zagłady przez grupę Baalich, która go Przeistoczyła. Jego rządy terroru ciągnęły się przez lata i został on głową Niosących Ból. Wszystko to skończyło się gdy Trybunał Baalich (bardzo rzadki przypadek) uznał jego zło za „zbyt oczywiste” i zarządził na niego Krwawe Łowy. Nie jest pewnym czy został zgładzony, czy nie, ale nikt o nim nie słyszał od początku wieku XVII.


Rasputin 

Szalony rosyjski mnich jest źródłem wielu plotek pomiędzy Spokrewnionymi. Część uważa go za Malkavianina, inni za Ventra, a jeszcze inni za Nosferata. W rzeczywistości jest on jednym z najlepszych szpiegów Baalich. Udało mu się spenetrować wszystkie trzy klany (i prawdopodobnie inne) bez potrzeby zmiany tożsamości. Jego ekstrawagancka natura, a także zdobyta sława sprawiły, że kilku starszych Baali zaczęło go postrzegać jako potencjalny kłopot dla Klanu, z czym też może wiązać się jego teraźniejsza nieobecność. 

Jest znany z posiadania Zalety Mroczna Wiara, a plotki donoszą, że osiągnął na tym polu już wszystko, co się dało.

 
Semiramis 

Za życia Semiramis była królową Asyrii. Podbiła Egipt, Libię i większość Etiopii. Zbudowała wielkie mury wokół Babilonu oraz dwa wspaniałe pałace połączone cudownym tunelem po Eufratem. Po nieudanym ataku na Indie przekazała królestwo swemu zdradzieckiemu synowi Adadnirariemu III I wycofała się z publicznego życia. Wtedy też wstąpiła do Klanu Baali.

Od czasu swego Przeistoczenia stała się jedną z najważniejszych członkiń starszyzny Baalich. Była członkiem niemal każdego wydziału infiltracyjnego Jest obecną przywódczynią Niosących Rozkosz. Jej obecna tożsamość jest nieznana, podobnie jak i miejsce pobytu. Wszystko co wiemy, to, że gdziekolwiek jest, nie czyni tam dobra.


Shaitan 

Nie jest prawdziwym Baali. Shaitan jest jednym z niewielu, którzy przeszli na stronę Baalich. Na prawdę jest Kapadocjaninem, choć nawet on sam ledwo pamięta ten fakt. Jest jednym z najstarszych “Baalich” i reprezentuje dawne czasy, gdy Baali rekrutowali się z innych klanów (dawno zaniechana praktyka). Po dodatkowe informacje sięgnij do Czynnika Chaosu. 


Weronika Iskariota 

Będąc niewiele więcej niż neonatką Weronika, jest jedną z najlepiej prosperujących Baalich ostatnich lat. Uzyskała wielką moc poprzez handel duszami (plotki mówią, że przekroczyła trzysta sztuk w ciągu pierwszych dwóch lat). Jej obecnym celem jest skorumpowanie grupy Magów, aby zdobyć tak więcej osobistej mocy, jak i prestiżu. Jest też bliska osiągnięcia celu, jakim jest stanie się prawdziwym demonem (przynajmniej tak myśli...). 

Poprzez rozległe nadużycie Dyscyplin Sanguine, Serpentis, Visceratika i Zniekształcenia zmieniła swą prawdziwą formę. Wygląda ona teraz jak piękna kobieta o sześciu ramionach i dolnej połowie ciała węża. Z jej pleców wyrastają wielkie nietoperze skrzydła. W tej formie nie pojawia się ona jednak często, gdyż może w zasadzie przybrać łatwo dowolną inną (Zniekształcenie 9). 

Autor: Andrew Cram

Tłumaczenie: Piotr „Atryo” Rusiecki (atryo@poczta.fm) 
Bracia Krwi
Opis:

Sabat nieustająco poszukuje nowych sposobów, by obalić Camarillę. Wiele ich prób było ukierunkowanych na tworzenie nowych rodzajów wampirycznych brygad szturmowych. Sabat zasłynął także z ich twórczego użycia więzi krwi. Niedawno grupa Tremere antitribu wraz z Tzimisce zebrała się w pewnej nienazwanej wschodnioeuropejskiej twierdzy by przeprowadzić dziwaczny eksperyment. Ich diaboliczny plan obejmował wyniesienie Więzi Krwi na nowy poziom, a przez to stworzenie grupy wampirycznych wojowników, którzy myśleli by i zachowywali się niczym jeden. Dzięki Magii Krwi Tremerów i zdolności kształtowania ciała Tzimisce stworzyli by armię niepokonanych sług. 

Grupa schwytanych Pariasów stała się obiektem pierwszych doświadczeń. Potem kolejna, i jeszcze jedna, i tak dalej. Ostatecznie, po wielu groteskowych porażkach, grupa fanatycznie oddanych żołnierzy z nowymi zdolnościami opartymi na ich wzajemnej Więzi Krwi klęczała u ich stóp. Były to początki nowej specjalnej broni Sabatu, linii krwi ironicznie nazwanej Braćmi Krwi. 

Wygląd: 

Bracia Krwi zazwyczaj wyglądają nieco dziwnie, gdyż ich przekształcenie i wymiana krwi odrobinę ich zniekształcają.  Generalnie gola swoje głowy i ubierają się w proste koszulki z krótkim rękawem, dżinsy i wojskowe buty.

Schronienia: 

Bracia Krwi zazwyczaj żyją w schronieniach komunalnych Sabatu, lub tez w tajnych bazach pod miastami Camarilli, skąd często czynią siejące zamęt wypady. 

Pochodzenie: 

Bracia Krwi są wybierani przez Tremerów i Tzimisce pod kątem umiejętności przetrwania. Indywidualność nie jest cenioną cechą. Wielu Braci Krwi pochodzi z wojska lub ma kryminalną przeszłość. Szczególnie cenieni są członkowie ulicznych gangów.

Kreacja Bohatera: 

Większość Braci Krwi pełni rolę kryminalistów lub wojskowych. Atrybuty Fizyczne i Talenty są pierwszorzędne.

Organizacja: 

Bracia Krwi są związani w ściśle sformowanych grupach lub „kręgach” liczących od trzech do siedmiu członków. Zazwyczaj wszyscy są równi, ale osoba o najwyższym pokoleniu zazwyczaj jest nominalnym przywódcą. Praktycznie i tak są oni zbiorowym bytem, więc pytania o przywództwo są niemal bezcelowe. 

Dyscypliny: 

Akceleracja, Potencja, Sanguinus.

Ułomność: 

Wszyscy Bracia Krwi odczuwają wzajemnie swój ból. Jeśli jeden z nich zostanie raniony reszta otrzymuje takie same ujemne modyfikatory do sumy jak on prze całą następną rundę (tylko jedną). Jeśli raniono większą ich liczbę brana jest pod uwagę tylko najwyższa kara. Są także powiązani wzajemną Więzią Krwi.

Cytat: 

(chórem) "Giń!"

Tłumaczenie: Piotr „Atryo” Rusiecki (atryo@tlen.pl)

