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WAMPIRZE 0ZIEOZICTWO
Wampiry s3 istotami nocy, skazanymi na wieczne zycie pomiedzy Smiertelnikami.
Odczuwajacymi gtod krwi 1 nawiedzanymi przez wewnetrzng Besti¢. To prawda, ze wiecznos¢
moze da¢ perspektywy, ktorych nie posiada jedno zycie. To prawda, iz moce Spokrewnionych
przekraczaja wyobrazenie zwyktych ludzi. Jednakze egzystencja wampira posiada takze swoje
cienie, rzucane poprzez pradawng Klatwe, ktorej znak nosza w sobie wszyscy Spokrewnieni.

Otoczenie Naturalne
Z uwagi na charakter Spokrewnionych niektore czynniki naturalne oddzialuja na nich inaczej,
niz na zywych ludzi. Ponizej zamieszczamy opis najwazniejszych z nich.

Ogien i Slonce
Wszystkie Wampiry sa niezwykle podatne na obrazenia od ognia i stonca. Czynniki te zadaja
im Prawdziwe Rany. Co wigcej nie da si¢ ich neutralizowa¢ za pomocg zwyklych Premii
Bojowych a jedynie przy wykorzystaniu Odpornosci — ktéra musi zosta¢ zaktywowana.

Mroz

Wampiry sa fizycznie martwe 1 nie posiadaja wlasnej cieptoty ciala. Te, ktore trzymaja si¢
Sciezki Czlowieczenstwa sa w stanie na krotki czas rozgrzaé sig, spalajac krew. Jednak
wszyscy, ktorzy porzucili moralno$¢ S$miertelnych nie umiejg tego czyni¢. W efekcie
Spokrewniony, ktory ryzykuje wychtodzenie stojac na mrozie (przynajmniej -10°c) musi pali¢
krew (1 punkt na p6t godziny) lub ryzykuje iz jego migsnie zaczng teze¢. Kainita, ktory tego
nie czyni (dlatego Ze nie chee, badz nie moze) otrzymuje po 30 minutach kare -1 do Zrgcznosci.
Jesli w ten sposob spadnie ona do 0 wampir przestaje by¢ zdolny do ruchu.

Bestia
Bestia stanowi nadnaturalng cz¢§¢ wampira. Jest zarazem zrddlem jego mocy jak i
przeklenstwem, albowiem nigdy nie zyskuje on nad nig petnej kontroli. Jest to esencja jego
instynktow, sita, ktora czyni go drapieznikiem, a jednocze$nie oddala od $miertelnikow. Bestia
zawsze prowadzi Spokrewnionego w dot, pragnac zmieni¢ go w narzedzie zaspokajania swych



potrzeb. To, na ile jest on w stanie oprze¢ si¢ jej zalezne jest od sily jego ducha i charakteru.
Dlatego tez Kainici trzymajg si¢ wszystkich tych rzeczy, ktore posiadali za zycia — starajac si¢
zachowaé zdolno$¢ do odczuwania emocji, pasji i $wiadomo$¢ moralnego wymiaru swych
czynow. Wszystko to chroni ich od popadni¢cia w otchtan slepych instynktow i pozwala im
zachowac siebie. Czasami jednak nie jest to takie proste...

Zagrozenie Bestia
W réznych momentach gry, gdy wampir zostaje zraniony, czuje si¢ zawstydzony, zirytowany,
wystraszony lub glodny — Bestia moze odezwac si¢ 1 probowac przejac nad nim kontrolg. Moze
to prowadzi¢ do dwodch efektow: Szatu lub Rotshrecku. Praktycznie w czasie LARPu Mistrz
Gry lub jego pomocnicy, majg prawo wskaza¢ osobe, ktora w ich mniemaniu moze wpas¢ w
powyzsze stany mowiac: ,,Szat!” lub ,,Rotshreck!”. Gracz rzuca wtedy moneta, zakladajac iz
orzel oznacza, ze udalo mu si¢ opanowac Besti¢. Jezeli jednak wypadnie reszka, powinien
zachowac si¢ odpowiednio do stanu, jaki go ogarnia.
Nawet w przypadku opanowania bestii nalezy odegra¢ wzburzenie postaci oraz pewng trudnos¢
z jaka przychodzi jej zapanowanie nad swymi odruchami.

Szal

Szat jest stanem w ktérym wampir poddaje si¢ drzemigcej w nim agresji, zmieniajac si¢ w
krwiozerczego potwora. Rzuca si¢ wtedy na najblizszg osobe, warczac i probujac rozerwac ja
na strzepy. Szal moze pojawi€ si¢ w wyniku zranienia, publicznego zawstydzenia, rosngcej
frustracji czy glodu.

Zaktada si¢ iz postac znajdujaca si¢ w szale moze uzywac jedynie broni naturalnej (kty i pazury)
oraz broni biatej ktora miala wezesniej w rekach. Uzycie czego$ tak zlozonego jak brof palna
znajduje si¢ poza jej mozliwosciami. Co wigcej gracz otrzymuje premi¢ +1 do obrazen na
Pentagramie (zadawanych i otrzymywanych) i staje si¢ catkowicie odporny na wszelkie efekty
mentalne (w rodzaju Dominacji czy Prezencji). Znajdujac si¢ w walce moze jednak uzywac
jedynie akcji ofensywnych i nie jest w stanie wycofac si¢ z niej, dopdki szal nie przeminie. Nie
moze takze uzywa¢ zadnych dyscyplin poza: Akceleracja, Odpornoscia i Potencja, ktorych
wykorzystanie jest kwestig odruchowa i nie wymaga myslenia.

Rotshreck
Jest to stan zwierzecego strachu, w ktorym wampir przestaje mysle¢ logicznie, lecz kieruje si¢
jedynie instynktem, nakazujagcym mu natychmiastowa ucieczkg. Stan ten moze ujawnic si¢ w
wyniku bezposredniego zagrozenia zycia, walki z potezniejszym przeciwnikiem, konfrontacji
z czynnikami takimi jak $wiatto czy ogien.
Bohater znajdujacy si¢ w tym stanie czyni wszystko, by uciec. Nie zachowuje si¢ przy tym
calkowicie nieracjonalnie, lecz kieruje instynktem (co oznacza, iz postac nie wbiegnie w §ciang,
lecz wybierze drzwi), starajac si¢ oddali¢ jak najbardziej od zrodia zagrozenia.
Oznacza to, iz posta¢ w walce moze wybra¢ jedynie manewry defensywne. Jej Przewaga przy
Ucieczce wzrasta tez do +2. Ponadto nie jest w stanie korzysta¢ z zadnych dyscyplin poza:
Akceleracja, Odpornos$cia i Potencja, ktorych uzycie jest instynktowne. Bohater jest takze
odporny na wszelkie wptywy psychologiczne (w rodzaju Dominacji czy Prezencji).

Negacja Bestii
Postacie z wysoka wartoécia Sciezki (4 lub wiecej) zdolne sa do wigkszego opanowania swej
Bestii niz inni Spokrewnieni. Otrzymuja oni na gre¢ pewng ilo$¢ tzw. Negacji Bestii, ktore
oznaczajy, iz gracz ma prawo zignorowa¢ jeden wybrany wyrzut moneta, juz po jego



wykonaniu. Gracz informuje po prostu Mistrza Gry stowami ,,Negacja Bestii” i zachowuje si¢
tak, jakby udato mu si¢ opanowac.

Dominacja Bestii
Gracze o niskiej warto$ci Sciezki (2 lub mniej) sa bardziej podatni na podszepty ich zwierzecej
natury. Oznacza to, iz w czasie LARPu mogg zosta¢ zmuszeni przez Mistrza Gry do wpadnigcia
w szal lub Rotshreck bez rzutu moneta. Dominacji moze uzy¢ jedynie gtowny Mistrz Gry
wskazujgc wybrang posta¢ 1 mowiac: ,,Dominacja Bestii — Szal” lub ,,Dominacja Bestii —
Rotshreck”. Gracz powinien wtedy zachowac si¢ zgodnie z deklaracja prowadzacego LARP.

Moc Wampirzej Krwi
Krew stanowi dla wampiré6w mistyczng substancje i jest celem wszystkich ich pragnien.
Zawiera w sobie zarOwno zaspokojenie glodu, potege jak i1 zagrozenie. Albowiem krew
Nieumarlych jest potgzniejsza niz krew $miertelnych i kazdy, kto pije ja zbyt czesto moze
odkry¢, wywiera ona na niego specyficzny wplyw, zaréwno zwickszajac jego moc jak i
ostabiajac wole.

Picie krwi Wampira
Poniewaz moc Wampiréw kryje si¢ w ich krwi, picie krwi innych Spokrewnionych pozwala
przez chwilg korzysta¢ z ukrytego tam potencjalu. W ramach gry oznacza to, iz kazdy, kto pije
krew danego Kainity ma przez chwile dostep do jego Dyscyplin, pod warunkiem wszakze, ze
sa mu one znane. W praktyce oznacza to, ze pijacy moze uzywac wszystkich Dyscyplin jakie
sam posiada, zwickszonych o poziom posiadany przez osobg, do ktorej nalezata krew. Nie moze
jednak korzysta¢ z Dyscyplin, ktore sa mu zupelnie obce.

Przyktad: Brujah Ted pije krew Torreadorki Franceski. Sam posiada: Akceleracje: 2,
Prezencje: 1 oraz Potencje: 2. Dyscypliny Torreadorki to: Prezencja: 3, Akceleracja: 1 i
Nadwrazliwosé: 2. W tym wypadku Ted moze przez 5 minut korzystac z podwyzszonego poziomu
Prezencji (ktorg sam zna na 1), uzywajqc jej na poziomie 3. Nie moze wszakze podwyzszyc
czasowo swego poziomu Akceleracji bowiem posiada tg Dyscypling na wyzszym stopniu niz
Franceska. Nie moze takze uzywac¢ Nadwrazliwosci, poniewaz zupetnie jej nie zna.

Efekt ten zachodzi jedynie, jesli kto§ wypije 1 punkt wampirze vitae i utrzymuje si¢ przez 5
minut gry, a nastgpnie znika. Nalezy wszakze zaznaczy¢, iz samo picie krwi innego Wampira
stanowi przyjemnos$¢, porownywalng do kieliszka znakomitego porto. Podczas gdy picie
ludzkiej krwi uzna¢ mozna jedynie za szklanice przecig¢tnego wina.

Warto takze zaznaczy¢, iz: Tremerzy korzystajacy z Taumaturgii 1 (Smak Vitae) sa w stanie
rozpozna¢ wszystkie Dyscypliny skryte w krwi innego wampira, nadal jednak nie sg w stanie z
nich skorzystac jesli moce te nie s3 im znane.

Wplyw wampirze krwi na $miertelnych
Picie wampirze Krwi ma silny wptyw na $miertelnikow, ktorzy w efekcie otrzymujg Potencje
na 1, oraz jedng Dyscypling na 1, wybrang przez osobe, ktora ich nakarmita. Taki cztowiek
zwany jest odtad ghulem. Nie starzeje si¢, ani nie umiera dopdki moze pi¢ krew
Spokrewnionego. Nalezy zaznaczy¢, ze ghule nie mogg posiada¢ zadnej Dyscypliny na
poziomie wyzszym niz 1.



Wiezy Krwi
Wiezy Krwi stanowig rodzaj mistycznej wiezi, podobnej do stanu $lepej mitosci. Ogarnia on
kazdego kto zbyt czgsto pije krew jednego ze spokrewnionych. Co wiecej silg krwi nie ma tu
znaczenia: Parias jest tak samo w stanie speta¢ Starszego, czynigc z niego niewolnika, jak
Starszy Pariasa. Dlatego tez Wampiry obawiajg si¢ picia swej krwi i1 unikajg tego, pomimo
przyjemnosci jakg wyzwala ten akt.

Strona dominujaca w czasie Wigzow Krwi nazywana jest Panem, osoba zwigzana nosi zas tytut
Niewolnika Krwi.

W realiach gry zaktada sig, iz bohater pijacy krew od innej postaci powoli zaczyna czu¢ do niej
coraz wickszg sympatie¢. Przedstawia si¢ to nast¢pujaco:

1 picie — bohater pamigta o osobie, ktorej krew pit i czgsto powraca do niej myslami. Nie musi
jej lubié, lecz w jakis sposob jej istnienie zaczyna by¢ dla niego istotne, a jej sprawy budzg jego
Zywe zainteresowanie.

2 picie — bohater zaczyna odczuwaé sympati¢ do osoby, ktorej krew pije. Nie tylko interesuja
go jej sprawy, ale zaczyna on jg obdarza¢ jakas$ forma pozytywnych odczu¢ i ma sktonnos$¢ do
usprawiedliwiania jej czynow lub przymykania oczu na wady.

3 picie —bohater wpada w Wiezy Krwi. Od tego momentu osoba, od ktorej pit staje si¢ centrum
jego $wiata emocjonalnego, wywolujac w nim uczucie glgbokiej mitosci i oddania. Posta¢ nie
jest w stanie oprze¢ si¢ zadaniom swego nowego Pana (otrzymuje karg -2 do wszystkich testow
Woli zwigzanych z opieraniem si¢ Dyscyplinom spotecznym typu: Prezencja i Dominacja) i
natychmiast spieszy by wypeti¢ jego polecenia. Jesli bohater bgdzie traktowany Zle, wigz ta
moze przejs¢ w chorobliwy stan zaleznosci lub toksycznej mitosci — nie zostaje jednak zerwana.

Aby zwigza¢ innego bohatera krwig wampir musi poda¢ mu swojg vitae (przynajmniej 1 punkt).
Nie ma znaczenia czy bohater wypije ja $wiadomie czy nieSwiadomie, dobrowolnie czy pod
przymusem. Efekt zawsze jest taki sam. Zalozone Wiezy Krwi dziataja przez calego LARPa i
przechodza na kolejnego. Lecz jesli nie zostang odnowione w jego trakcie — wygasaja.

Zatozone Wiezi Krwi chronig przed kolejna proba zwiazania sprawiajac, ze postaé ktora
znajduje si¢ pod ich dziataniem moze pi¢ krew innych Kainitow bez obaw, ze zostanie
ponownie zwigzana. Otrzymuje takze premi¢ +1 do opierania si¢ efektom Dominacji i Prezencji
innych Spokrewnionych. Jej Pan jednak jest w stanie uzywac na niej tych dyscyplin nawet bez
koniecznos$ci kontaktu wzrokowego — wystarczy sam jego gtos. Co wiecej, jesli niewolnik krwi
probowatby zaatakowaé swojego wiadce, musiatby wygraé test Woli z karg -2. Test ten
ponawiany bytby w kazdej rundzie walki, a przegrana w nim oznacza natychmiastowe poddanie
si¢ woli Pana.

Diabolizacja
Czynnos¢ ta, zwana w dawnych czasach Amarantem stanowi akt ostatecznej agresji, nie tylko
na fizycznym 1 psychicznym, ale tez duchowym poziomie. Jest to najgorsza rzecz, ktéra moze
spotka¢ Wampira, a takZe najstraszniejsza, jaka moze on uczyni¢ innemu Spokrewnionemu. W
akcje Diabolizacji wampir nie tylko wysysa cala krew z innego Kainity, ale takze pozera jego
dusze, rozrywajac ja i1 niszczac. Czlonkowie Camarilli uwazaja ta czynno$¢ za najwigksza
zbrodnig 1 krajg $miercig tych sposrdd siebie, ktérzy odwazg si¢ dopuscic tego ohydnego czynu.



Istniejg takze zdeprawowane jednostki, ktore znajdujg w nim przyjemnosc, a takze osoby zadne
wladzy na tyle, by siggna¢ po ten zakazany owoc. Diabolizacja bowiem pozwala zwigkszy¢
moc krwi obnizajagc Pokolenie wampira. W ten sposob nawet Parias moze stac¢ si¢ Starszym,
zmieniajac swoj los. Cho¢ jesli ktokolwiek dowie si¢ o sposobie w jaki to osiggnat, moze liczy¢
si¢ z powaznymi konsekwencjami.

Diabolizacji dokona¢ mozna na unieruchomionym wampirze: zarOwno jesli jest on
nieprzytomny (pozbawiony punktow zycia lub krwi) lub przebity kotkiem. Gracz deklaruje
Diabolizacje 1 ogrywa odpowiednig scene. W efekcie tego czynu, dzieje si¢ to, co nastepuje:

1.

Kazdy gracz, ktory znajduje si¢ na Sciezce Czlowieczenstwa, lub innej, ktéra nie
dopuszcza Diabolizacji traci 1 punkt Sciezki.

Jesli Pokolenie zabitego byto nizsze o 1 od Pokolenia zabdjcy, ten ostatni schodzi jedno
Pokolenie w dot.

Jesli Pokolenie zabitego bylo nizsze o 2 lub wigcej od Pokolenia zabdjcy, ten ostatni
schodzi jedno Pokolenie w dél, a ponadto otrzymuje +1 poziom w ktérejs z Dyscyplin
ofiary (wyboru zawsze dokonuje MG). Ponadto jesli stalty poziom Krwi ofiary
przewyzszat staly poziom Krwi zabojcy, otrzymuje on +1 do poziomu Krwi.

W ten sposob zabdjca moze podnie$¢ swoj status zmieniajac role zgodnie z
przyporzadkowaniem Pokolen do niej. Nie daje mu to jednak innych premii (zmieniajac
role bohater nie otrzymuje zadnych pluséw do cech) poza mozliwoscig wykorzystania
Dominaciji.

Jesli ofiara byta z Pokolenia rownego lub wyzszego niz zabdjca, nie otrzymuje on
zadnych premii 1 nie obniza swojego Pokolenia.

Parias, ktory dopusci si¢ Diabolizacji na Obywatelu lub Starszym, natychmiast staje si¢
cztonkiem Klanu ofiary.

Kazda diabolizacje, niezaleznie od tego, czy miata ona jakis$ efekt (w postaci obnizenia
Pokolenia) czy nie, da si¢ zauwazy¢ w Aurze, za pomoca Nadwrazliwosci 2. W
Camarilli czesto oznacza to wyrok $mierci.



