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Spe/feém}éﬂ Reﬂ/er

Dessa &r Jonkoping By Nightslajvregler. De
har skapats for att fa en fungerande lajvvarld i
Jonkoping utan att krocka med det vanliga li-
vet. Det finns en god anledning till alla regler
och de flesta bor redan vara gélvklara. For att
deltaga i lajvet maste deltagarna skriva under
pa att lova att folja badelajv- och etiska regler.

Levande Rollspel

Jonkdping By Night &r ett levanderollspel, enlek.
Allt som utspelasunder varjelajvsession & inget annat
anren och skér fantas. Allasammantréffanden med nu
levande eller doda personer, foretag eller handel ser &r
enbart tillfaligheter.

Ansvar

Det &r du galv som ansvarar for ditt eget hand-
lande. Aven om vi gestaltar personer i en fantasivérld,
sagdller fortfarande svensk lag for det som egentligen
hander. Du kan aldrig skyllaifran ditt agerande paroll-
spelandet. Har du svérigheter att skiljadem & skadu
heller intelgjva.

Allt off &r in

For att fatill stdnd en hemlighetsfull vérld av intri-
ger, sd har vi infort regeln om att allt som en person
sager off om |gjvets handelser och sin karaktar, séger
han ocksain-character. Oavsett hur ol ogiskt det &n ma
vara, s har er karaktér beréttat det om ni inte kunnat
héllatyst off.

Deendaundantagen &r daspelledare §évainfor-
merar om hemligasaker off dller brott mot den lgjvetiska
regeln” Att rollspelaoff”.

Respekt for privatliv

For att se vem som &r in-character under ett 1gjv,
S bér samtliga spelare en symbol eller
klanpin vél synligt for att visa detta.
Bér inte spelaren mérket skani hel-
ler intekonfronteraspelarenin-
character.

Alkoholférbud

Det & forbjudet att drickaa ko-
holhaltigadrycker palajvomrédet, el-
ler anlandatill lajvet berusad.

Agarbevis

Allaférema som en vampyr normalt settintekan
fatagi smidigt kraver ett &garbevisi form av ett vapen-
eler rekvisitakort fraén spelledningen. Knivar och mobil-
telefoner behdver ingaégarbevis, medan raketgevér och
overvakningskameror verkligen behdver det.

Allauttagnalgjvpengar symboliserasgenom gjvets
egentrycktasedlar. Accepteraingen annan valutael ler
16ften off. Pengar kan dock forflyttas direkt genom
lajvbanken painternet.

Rekvisita

Allaféremdl du planerar anvandamaste du skaffa
fram en trovérdig rekvisita for. Det récker inte med
agarbeviset for att bevisaatt du burit med dig foremé-
let.

Vad det géllet vapentill&ts dock aldrig riktigavar
pen, utan enbart | g vprops, skumgummiatrapper, tomda
softairguns eller leksakspistoler. Visadock aldrig n&
gon vapenrekvisitautanfor |ajvomraden. Kommer det
fram att ni viftat med vapenreplikor pa stan sdutesluts
ni omgdendefran lajvet. Vi vill absolutinte orsskanagra
olyckor for er eller 6vriga Jonkopingsbor.

Aldersgrans

Varje spelare & gélv ansvarig for sitt eget hand-
lande och kan aldrig skyllaifran sig ansvaret pa Jonko-
ping By Night. Av dennaanledning har vi valt att sétta
aldersgransen panyalgjvaretill minst 15 & och barn
under 18 méste ha sin malsmans namnunderskrift p&
dettadokument for att fadeltagai lajvet.

En-karaktérsregelin

Spelarei Jonkdping By Night f&r aldrig hamer n
en karaktér i hela Sweden By Night. De kan dock bli
tilldelade en spelledarperson, men adrig ur en annan
gruppering @n sin egen.

Uteslutande

De som bryter mot négon av de speltekniskaeller
lajvetiska reglerna utesluts ur lgjvet, utan

chansatt falgvavgiften aterbetald.
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Deflestalajvare kommer att finna dessareg-
ler gélvklara. For sakerhetsskull ber vi er dock

att |4sa igenom dem for att inse vart mal med
detta spel.

Sexuellatrakasserier

Allaformer av sexuella anspelningar, saval ver-
balasom fysiska, &r strikt férbjudna. Dettagéller béde
In- och Out of Character, sdvidainte medspelaren §av
uppmanat att det & ok. Var i safall valdigt sakrapaatt
dettadr hanseller hennesverkligaénskan. Det blir da
er egen plikt och ansvar att dvervaka s att inget av
dettaspelande gér Gver styr, varken gentemot er med-
spelareeller de spelare ni moter.

Nya och oerfarnaspelare

Det & de &ldre och mer erfarnaspelarnas skyldig-
het att hjalpanyaspelareini lgjvet. Var intelikaharda
mot dem som de mer rutinerade spelarna, ochtagéarna
med dem i era grupper eller projekt s att de snabbt
kanner att deblir en del av gemenskapen.

Nyaspelarefar pdintet sitt utnyttjas med utgangs-
punkt av att de ar okunnigai reglernaeller spelvarlden.

Rollforbud

Av hansyntill vissapersoner sdar allt rollgestalt-
ande av valdtakter ller rasistiska indag strangt for-
bjudnai lgjvet.

Det mavararealistiskamoment, men dessa bitar
gér vi i sfall med gladje misteom till férdel for vara
spelares psykiskaval befinnande.

Handgemang
Det &r strangt forbjudet att pAndgot som helst sétt
orsaka fysisk skada eller smérta pd en annan spelare.
Undvik att forsdttadigi situationer dar det ensfinnsen
snar mdjlighet till detsamma. Var uppmérksam och
diskutera hellre scenen med med-
spelaren innan den utspelas.

Rollaav

Allt som hander In Character skall ocksa stanna
dér. Detsammagéller relationer Out of Character.

Det &r viktigt med en god Out of Character stdm-
ning, sarskilt dar spelarnasrollpersoner i frégaar fien-
der In Character.

De spelare som har svarigheter med att separera
andraspel areskaraktarsgestaltande fran derasvanliga
jag skall heller inte deltagai levanderollspel.

Att rollspela off

Det &r otill &tet att prata, och &nnu vérreljuga, om
Situationer eller karaktérer Out of Character somer egen
karaktér inte haft mdjlighet att ségaIn Character. Kla-
rar ni inteav atintrigeraeller dvertygaeramedspelare
In Character, sd &r det bade fegt och omoraliskt att is-
téllet forsokaOut of Character.

Spelledningen

Spelledningen fér Jonkdping By Night arrangerar
dessaspdtillfélen heltidedllt for spelarnasndjes skull.
Det &r fullstandigt acceptabelt att haen annan dsikt om
olikahandel seforlopp, men det racker att formedladsik-
ten en gang till spelledningen och definitivt inte mitt
under en In Character sekvens.

Spelledningen agerar som objektivadomarei de
flestasituationer och har ingen annan vinning férutom
att foravidare och utvecklaspelet.

Det kan ibland framkomma situationer dér spel-
ledningens agerande verkar oréttvist och of 6rsvarbart,
men utgdi dessafall fran att spelledningen vill val, har
ett hogre méal och stérre bild av situationen.

Det & namligen oftast omdjligt for spelledningen
att forklaraeller forsvarasitt agerande utan att avsl 6ja
hemligheter i plotten eller karaktérer.

Malet med spelet
Anledningentill varfor vi spelar, &r att hakul och
geandraspelare sammagladje. Er karaktar mahavilka
ma som helst, men spelarenspersonligaan-
ledning fér aldrig varahamnd, fortryck
eller att padandra sitt skadasinamed-

spelarefysiskt eller psykiskt.

Finnsdet personer somintegil-
lar lgjvet skall deheller intedeltaga

i det.



Vanliga utmaningar

Vanligautmaningar anvands mellan spelare. Reg-
lernafor dessa &r skapade s att de pa ett sAminimalt
sdtt sommdjligt skastorarollspelandet. Anvandsteck-
net for disciplinen kommer ni aldrig ensbehdvadisku-
teraoff vad som hénder.

1. Betalakostnad

Varje disciplin har en grundegenskap och en fér-
dighet bundentill sig. Dessakan ni anvéandatill att ak-
tiveraerakrafter med. Betalaett valfritt antal tempo-
rara egenskaper fran din grundegenskap och/eller
fardighe. Antal et egenskaper kan varaallt mellan 1till
5, ju hogre desto béttre. Dettablir utmaningens kraft-
niva.

2.Signalera

Du kan antingen visa ett tecken for kraften eller
sdgavilken disciplin du anvander och kraften du beta-
lat for. | det senare fallet far ni dock tankapd att vara
diskretaoch eventuellt viskadinaintentioner. Omdis-
ciplinen har ett enkelt tecken savisar du enklast forso-
ket genom att uppvisasammaantal fingrar som nivan
du betalat for. T extrefingrar mot tinningen fér Domi-
nation om du betalat tre och fyra fingrar under 6gat
om du anvander Djupseende dar du offrat fyra.

3.Invantaresultat

Efter dettaar det upp till motsténdaren att avgora
om hanvill férsvarasig eller 1atakraften g&igenom.

Forsvarar siginteoffret har kraften lyckatsoch det
& upp till utévaren gélv att ta reda pa resultatet i de
fall da det inte & uppenbart. Ex: En domination pa
" Tyst!” kanresulterai ett” Aldrig!” om utmaningen
misslyckats, men offret kan lika géarna halla tyst for
att spela med.
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For offensivaegenskaper anvander man desom stér
beskrivnaunder respektivekraft, meni forsvar anvands
Viljestyrka.

Om fdérsvararen har minst likamycket Viljestyrka
som attackens nivakan hon motsta effekten genom att
betala en temporér Viljestyrka, annars kostar det en
permanent.

Permanent betal ning mastetydligt visasgenom et
dagav sin handflatamot bréstet. PAdettavisminimeras
fusk och motstandaren kan rapporteraforlustentill spel-
ledningen.

Dér disciplinenseffekt driver motstndarentill flykt
ersdtts Viljestyrkaistéllet av dygden Mod ochi fall dar
effekten forsoker famotsténdaren i Hysteri eller Bar-
sark anvands dygden Kontroll. En permanent Vilje-

styrka kan dock anvéndas till att forsvara sig i ala
mentalaoch socialautmaningar.

Snelledarutmaningar

Andra utmaningar kan kréava en spelledare som
objektiv part i utmaningen. Dessa & markerade som
" spelledarutmaningar” och karaktériserasav att spela
ren maste sokaupp en regel spelledare for att utévasin
kraft och fa reda pa resultatet. Precis som i vanliga
utmaningar sdoffrar du forst ett antal egenskaper mel-
lan 1 till 5 och meddelar sedan hur mycket och vad du
planerar gorafor spelledaren. Sedan utfor ni en snabb
sten-sax-pase om resultatet och vid likasajamforsvar-
denafér utmaningen.

Var nogamed att inte stora spelledare som gestal -
tar spelledarroller, utan forsok istall et stkaupp enregel-
spelledarei enrum for att inte stéradvrigalajvare.

2, -

Strid

| stridssituationer sker utmaningar annorlunda. Har
réknar varje part ihop ett varde och skillnaden mellan
dessager skadan som Forsvararen far av attacken. For
att snabba upp spelandet rekommenderar vi dock att
dessa véarden raknas ut redan innan lajvet och skrivs
ned pakaraktarsbladet.

Strider genomforsi rundsystem. Dettainnebér att
varjepartinvantar sin tur innan hon agerar. Varje hand-
ling kan varaen attack, forflyttning eller ndgon annan
form av agerande. Varje spelare kan forflyttasig upp
till tre steg varje runda. For varje steg man tar, s dras
en niva av frén karaktéarens varden i utmaningar den
handlingen.

Attackvarde= Vitdlitet + Styrka
Attackvardet & summan av Attackerarens nivai
Vitalitet och Styrka.

For svar svér de = Fortifikation + Stamina

Forsvarsvardet & summan av Forsvararens nivai
Fortifikation och Stamina. Vid Aggreverade attacker
réknas dock enbart Fortifikation.

Attack

Attacken gér till som s att Attackeraren gor en
tydlig gest for att hon &mnar attackerasin motstandare.
Samtidigt sdsager hon dven sitt Attackvéarde. Forsvara-
rendrar i hemlighet av sitt Forsvarsvarde fran Attack-
vérdet och resultatet réknas som skada. Skadan & dock
altidminst 1.

Varjespelare bdrjar | ajvet med 20 skadenivéer och
nér allaskadenivaernadr dut, sdgar vampyreni Dvala
Om den sistaskadan & Aggreverad sAmaéter honistél-
let den SlutgiltigaDoden.



Precision

En attack kan anvandastill att forsokapalaen an-
nan vampyr. Detta gors genom att Attackeraren spen-
derar en niva i sin Smidighet eller Fardigheten
"Nérstridsvapen”. Detta kan dock kontras av att mot-
standaren ocksaspenderar Smidighet eller |amplig Far-
dighet. Om attacken misdlyckas missar den hjértat, men
gor fortfarande skada.

Undvika

En spelarekan forsdkaundvikaall skadaunder en
hel rundagenom att Offraen temporéar nivai sin Smi-
dighet eller fardigheten Undvika. Hon gor da ett slag
mot brostet och visar Undvikandet genom att tex ducka.
Nackdelen & dock att hon inte fér agera ndgot i sin
rundamer an gaenligt den normalaforflyttningen.

Nérstridsvapen

Kréver inga speciafardigheter for att anvandas,
men vapnens special egenskaper kan enbart hanteras
med férdigheten Narstridsvapen.

Kniv/Dolk, Dettavapen & valdigt vanligt och 1&tt
att dolja. +1 Skada, Fri tillgang.

Krossad Flaska, Ett snabbt framtvingat vapen. +1
Skada, Fri tillgang.

Klubba, Dettakan varaallt frén ett stolsbenftill en
storretradgren. +2 Skada, Fri tillgang.

Trapale, Om den penetrerar en vampyrs hjarta,
forsitsoffreti Dvala. +1 Skada, Palande, Fri tillgang.

Fleranérstridsvapen

En karaktér kan anvanda fler an ett vapen samti-
digt genom att betala 3 egenskaper for varje slag med
det extravapnet. Det extra slaget réknastill den nor-
mal aattacken, silagg samman och meddel aresultatet
som attackvérde i handlingen. Egenskaperna betalas
frén grundegenskapen Smidighet och/eller 1amplig
fardighet.Om karaktéren innehar fordelen
Ambidextriositet si sanks kostnaden med ett.

Ammunition

Pansarbrytande Hardad och tefl onmantlad ammu-
nition, designad att penetrerarustningar. Pansarbrytande
ammunition finns endast till vanliga pistoler. Pansar-
brytande, Polis4 och UndreVérlden 3

Dragon Breath Dessa ér forseddamed fosfor som
ger en stor eldd &gafran hagel gevérets mynning. Samt-
ligavampyrer inom 6 steg frén mynningen far aggreve-
rad skada av flamman. Vid varje avlossning forlorar
vapnet en skadebonus. Nar det forlorat samtliga
skadebonusar & det forstord och oanvéandbert. Eld, Polis
5ochUndreVérlden5.

Spérljus Ammunition bestyckad med fosfor. Am-
nad for morkerstrid, d& enstaka patroner byts ut mot
spérljusammunition for att lysa upp skottets bana.
Polis3 och UndreVérlden 3.

Eldvapen

Kréver inga speciafardigheter for att anvandas,
men vapnens special egenskaper kan enbart hanteras
med férdigheten Eldvapen.

Varje vapen kan avfyra ett maximalt antal skott
per runda, ni f&r dock baraskjutaett skott per handling
under normala omstandigheter. Vill ni skjuta fler i
sammahandling méste ni forst innehaminst en nivai
fardigheten Eldvapen. For varje nivafar ni avfyraett
skott till per handling om vapnet tilldter det.Det kostar
dessutom likamycket i Mental a egenskaper som anta-
let skott per skott avfyrat. Detta kan |ata komplicerat,
men om ni tex tdnker avfyra tre skott kostar det 1 for
forsta normala skottet, 2 for andra och 3 for tredje
skottet. Dvs 1+2+3=6 Mentala egenskaper.

Téank dock paatt ni totalt sett inte kan skjutafler
skott &n vapnets max per rundaoavsett hur mangaex-
trahandlingar ni har. Med de extra handlingarna kan
ni dock skjutafler skott " gratis’ eftersom ni da delar
upp skotten paolikahandlingar.

Om vapnet har en tre-skotts-burst eller FA (Full
Automatic) kostar det dock baraett per salva.

Tre-skotts-burst ger +3 paattackvardet och FA ger
+5 plusatt helamagasinet toms pdammunition.

Latt Revolver, mindretill mediumrevolvrar, Polis
3, Gatan 2 eller Undre Vérlden 2.

Tung Revolver, Riktigamonster. Polis4, Gatan 4
eler UndreVérlden 3.

Latt Pistol, mindre till mediumpistoler, Polis 4,
Gatan 3 eller UndreVérlden 2.

Tunga Pistoler, Tyngre pistoler. Polis 5, Gatan 5
eler UndreVérlden 4.

Jaktgevér Polis4, Gatan 4 eller UndreVérlden 3.

Hagelgevar, Polis4, Gatan 4, Undre Vérlden 3.

Semi-auto Hagelgevér, Gatan 7 eller Undre Vérl-
den6.

Sub Machine Gun, Polis 4, Gatan 4 eller Undre
Vérlden3.

Automatkarbin, Polis6, Gatan 6 eller UndreV &rl-
den5.

Riktigavapen & forbjudnaoch
vapenpropstill&tsinte paallman plats.
Vapenprops &r daremot obligatoriskai
slutet sallskap av lgjvare, dadetinte
finnsnégon som helst risk for
missforstand.

Ett vapenkort frén spelledningen krévs
for att bevisavapnets existens sdvida
intetillgangligheten g &r fri.




Animalism

Sociala grundegenskaper, fardigheten Zoologi.

1. Djurenstunga, talamed djur och ge det enkla
order vid 6gonkontakt. Spelledarutmaning svarighets-
grad 3-5 beroende pa djurets intelligens och
kommandots komplexitet.

2. Animalisk kallelse, kallaen valfri typ av djur
till dig som & inom horavstand. Spelledarutmaning
svérighetsgrad 3-5 beroende pa sannolikhet. Spelaren
kan forsoka kalla pa flera djur samtidigt. Omgjliga
efterfrégningar & dock fortfarandejust omajliga.

3. Besegra Besten, pacificerar och sétter skrack i
enmanniskaeller djur genom fysisk eller égonkontakt.
Individen forbjudsatt anvandasin Viljestyrka, forlorar
samtliga Viljestyrkor och ger upp béde fysiska som
mentalastrider. Hon kommer inte ens att forsvarasig
mot attacker. Vid livshotande situationer f& hon dock
en mental utmaning, meni évrigt slépper enbart kraf-
ten forst ddhon &erhamtat helasin Viljestyrka.

4.AndeAssimilering, besitt ett djur genom 6gon-
kontakt. Spelledarutmaning svarighetsgrad 4. Karak-
téaren maste offraen Viljestyrkavarje géng hon énskar
gobra nagot som skulle bestrida djurets instinkter.
Beséttaren kan anvanda sina krafter inom discipline-
rna Djupseende, Narvaro, Dementia, Domination,
Ilusionism, Nekromanti och Thaumaturgi om hon off-
rar en egenskap extrafor Assimileringenvid varje an-
véndande.

Karaktarenskroppfalerini ett Dvaaiknandetill-
sténd medan gden besétter djuret. Det &r fullt till dtet
att fardas genom djurkroppen dagtid, men vampyren
maste hallasin egen kropp vaken for att goradetta (14s
regler om dagtid). Om karaktéren véljer att dtervanda
till kroppen si sker detta omedelbart. Genom lanken
mellan vampyren och djuret, sdupplever vampyren alt
som djuret upplever och f&r &ven samma skador som
djuret. Karaktéren har dock mdjlighet att soaka ska-
dan som normalt. Om djuret dor medan det fortfarande
& besatt av vampyren sd étervander dlen, menvampy-
ren forséttsomedelbart i Dvala

5. Dra ut Besten, kan anvéndas mot en annan
varelsedadu & pavagini ett Raseriutbrott. Misslyck-
ande innebér att Raseriutbrottets langd och intensitet
fordubblas, lyckad att spelaren jav fér valjavarelse
som Besten hamnar i. Varel sen anammar vampyrens
beteende och detta kan upptackas genom fardigheten
Undersbka. Omvarelsen lamnar diginnan Raseriet lagt
sig, SA6verger din Best dig permanent. Dufér intelangre
anvandaViljestyrkaoch kan heller aldrig faRaseri. For
att fatillbaka Besten kan du férsoka uppsoka indivi-
den och lockatillbaka Besten genom att upptrada pa
ett Bestialiskt sétt, eller helt enkelt dodaindividen. Det
senare alternativet resulterar dock i minst en
Mansklighetssankning.

@upyeem/e

Mentala grundegenskaper, fardigheten Under-
soka.

1. Forhgjda Sinnen, sepersoner i Vaghet av minst
sammaniva, aktiveraforhojd lukt, smak, hérsel. Samt-
liga & automatiska och kréver ingen utmaning, men
kostar fortfarande en Mental egenskap att aktiveravarje
gang. Om det aktiverade sinnet bemots av starka for
intryck (strélkastare for syn, skott for horsel osv) sa
bed6vassinnet under entimme. Tecknet &r ett pekfinger
mot aktiverat sinne.

2. Auralasning, se personskans ostdmning, kon-
trolleraom personen tillhor en specifik varel setyp, se
om den senaste meningen var enldgn eller om den be-
gétt diablerieinom detre senaste manader. Karaktaren
kan aven anvanda denna disciplin till att se spoken.
Spelledarutmaningar.

3. Andesber 6ring, tai ett foremal och sedessstar-
kaste och senasteintryck. Spelledarutmaningar.

4. Telepati, Telepati géller till personer inom syn-
hall, dock max 10 meter. Du kan genom tankel asning
fér reda p& allt som Auralasning skulle avsljat. Du
kan ocksa fa reda pa saker fran ett &mne hon nyligen
diskuterat. Hur ett foremal/plats/person ser ut, vad den
heter, vad personen undvikit att saga, vilkaminnen som
existerar av ett amne. Vid uppréttandet av en Telepa-
tisk forbindelse s maste du forst vinna en utmaning
mot personen. For varjefrégamaste du vinnaen ytter-
ligare utmaning, men telepati sk kommunikation med
personen kréver inga ytterligare utmaningar. Genom
att spenderaytterligare en egenskap for varjefrégasa
kan du istéllet titta under ytan i medvetandet. Du kan
dastallafragor som vad en av personens nackdelar el-
ler en sinnesrubbning &r. Att anvanda Telepati paover-
naturligavarelser kostar dock aven ett Viljestyrkafor
at lyckasinitieraden forstalanken.

5. Psykisk Projektion, du kan genom att spen-
deraen Viljestyrkaldtadin 8 |amnadin kropp. | detta
tillstnd kan din okroppsliga 5d fardas osynligt ge-
nom den fysiskavarlden i upp till 1600 km/h. Du p&
verkasinte av den fysiskavarlden och kan enbart an-
vanda sensoriskadiscipliner, sdsom Auraldsning, For-
hojda Sinnen (enbart syn och horsel) och Telepati. Ge-
nom att spenderaen Viljestyrkakan du géradig synlig
under en rundainnan du tynar bort, under denna pe-
riod sdhinner du &ven sagaen kort mening. Genom att
spenderaen Mental egenskap kan du &ven anvandadin
Animalism, Dementatia, Djupseende, Domination,
Nekromanti, Obtenebration, Nérvaro och/eller
Thaumaturgi dennarunda.

Under tiden ligger din fysiska kropp i ett koma-
liknande omedveten av vad som hander runt omkring
den.



Dementia

Sociala grundegenskaper, fardigheten Empati.

1. Passion, forstark eller dampaner en kanslafor
en person under en hel timme.

2. Mardrémmar, du kan forfoljaen person med
galnaochférvridnadrémmar under en hel timme. Offra
ett blodpodng och gor en spelledarutmaning mot en
svérighetsgrad mellan 3-5 beroende pd motstandarens
dygdi Kontroll.

Kraften trader i kraft forst da offret & ensam och
gestaltas oftast av personens undertrycktaradslaeller
skuldmedvetande. Den specifikaeffekten ar dock upp
till spelledaren, men en sak &r saker och det &r att visio-
nernaaldrig r trevliga.

3. Ogon av K aos, du ser sanningeni alt du tittar
p& Madet varafalnal v pAmarken, monster i en per-
sonssal eller meddelandet i ett krypterat brev. Nastan
alltinnehdler doldabitar av sanning.

Spendera en hel timme uppslukad av problemet
och gor sedan en spelledarutmaning mot en svérighets-
grad mellan 3-5. Istéllet for Sociala och fardigheten
Empati anvander du har Mentalaoch fardigheten Ock-
ult.

4. Roster av Galenskap, du kan drivadinaoffer
till ett stadie av blind, okontrollerad skréck under en
hel timme. Spendera en blodpoang och hdll ett tal till
enfolkmassa. | slutet patalet forklarar duintentionen
och gor en normal utmaning mot samtligaforsamlade
som lyssnade paen gang. Manniskor kommer borjafly
i panik liksom i Rotschreck oavsett resultatet och
vampyrer gor utmaningen for att inte gai Skrackhysteri.
Viljestyrka ersatts med dygden Kontroll som i andra
Kontrollutmaningar.

5. Total Galenskap, du kan fa en person att bli
komplett galen for en hel timme. Forst maste du dock
skaffadig personens odel ade uppmarksamhet under en
hel runda. Sedan offrar du en blodpoang och goér en
normal utmaning med offret.

Karaktaren far du fem Sinnesrubbningar och blir
sagalen som ndgon nagonsin kan bli.

Domination

Sociala grundegenskaper, fardigheten Ledar-
skap.

Offer for denna disciplin kan inte vara av lagre
generation och de maste kunnase dinagon.

Kommandot uttalasverbalt pett sprék offret for-
star och kaninte kommenderastill en situation dar hon
uppenbarligen kommer till skada. Kommandona kan
laggasini meningar S3att deinte & likauppenbarafor
betraktare.

1. Kommando, en-ords-kommando som "sitt”,
"spring”, "ramla’, "gaspa’, "hoppa’, " skratta”, " nys’,

"gtanna’, "kom”, " gd’, "tyst”. Offret lyder omedel bart,
men maste forstd kommandot. Om kommandot & det
minsta otydligt kan offret tveka och utféra uppgiften
saktaeller ddligt.

2. Mesmerism, dndraett beteendemdnster, tanke
eller handling. Dadennakraft kréver mycket koncen-
tration fran béda parter, s maste de vara fria fran
distraktionsmoment. Domitorn kan &ven laggain av-
tryckare som aktiverar kraften forst under speciella
omstandigheter eller intryck.

Skulle offret redan varadominerat sdbytsdettaut
mot den nyaom den nyanivan & minst likahtg som
den forra. Annars sa kvarstér den gamla och offret &
opaverkat utan Domitorns vetskap.

3. Glémska, radera/dndraen 15 minutersperiod i
en persons minne. FOr varje extraegenskap utover de
forstatillatsytterligare 15 minuter.

Istéllet for Sociala och Ledarskap anvander du i
dennanivaMentalaoch fardigheten Smyga.

4. Konditionering, bearbetaner entjénaresegna
Viljestyrkatill att bli dig fanatiskt lojal och mer resi-
stent mot andras Domination. Dessa tjénare forlorar
dock snart all egen initiativférmaga och tanke-
verksamheten borjar senare allt mer pAminna om en
zombies.

For att indoktrineraen blivandetjénare med denna
kraft maste du hafullstandig tillgang till henne under
ett, pavarandrafoljande, antal nétter likamed hennes
nivai dygden Kontroll. Gor en utmaning for varjenatt,
vid misslyckande bérjar ni om fran borjan.

Nar Konditioneringen fullbordats s& behéver du
intelangre uppnédgonkontakt med, och g heller géra
négon utmaning, fér att Dominerahenne salange hon
kan héradin rést. Om hon déremot &r isolerad fran dig
(texi ett annat hus kommunicerandes viatelefon) s&
kravsfortfarande utmaningen. Aven om du misslyck-
ats med utmaningen &r det fortfarande troligt att hon
foljer dinaorder delvis.

Ovrigabes dktade kommer att uppfattahenne som
mer svardominerad och hon fé&r +1 gratisegenskapi att
motsta deras Domination (med dettakan hon besegra
enfemma).

For att kommaur en K onditionering maste offret
undvikaall kontakt med Dominorn under en period av
sex ménader minusen ménad for varje Viljestyrka, dock
minst en manad. Under dennaperiod aterfér offret sakta
sin gamlapersonlighet och vilja. Dominorn kan under
dennatid ndr som helst bldsanytt liv i Konditioneringen
om hon fér tillfalle att talamed sin undersdte, genom
att lyckasmed en utmaning. Om offret lyckashélasig
ifrén sin Dominor under heladennatidsperiod sdar hon
dock fortfarande mer sdrbar fér nyaK onditioneringar
frén sammaDominor. Enny Konditionering frén samma
Dominor kréver barahalvatiden for att lyckas.

5. Beséttelse, du kan beséttaett dodligt sinnege-
nom att forst offra en egen Viljestyrka och sedan en



normal utmaning mot offret. Vid lyckad utmaning for-
lorar da offret likamangaViljestyrkor som kraften du
betalat for. Om offret forlorar samtligaViljestyrkor blir
hontill fullo kontrollerad av Dominorn medan hennes
egen kropp faller i ett Dvalaliknande tillstand dé hon
agnar all kraft &t att kontrolleraden nyakroppen.

Dominorn kan pAsammasitt somi AndeAssimi-
lering ocksa utévasinamental adiscipliner inom Djup-
seende, Nérvaro, Dementia, Domination, |llusionism,
Nekromanti och Thaumaturgi mot att hon offrar enextra
egenskap for Beséttelsen vid varjetillfélle.

Bestttaren kan fardas sa langt hennes nya kropp
ar fysiskt formogen, sd &ven dagtid men Vampyren
maste da halla sig vaken (13s regler om dagtid). Om
karaktaren valjer att &ervandatill sin kropp si sker
dettaomedel bart. Genom |&nken mellan vampyren och
manniskan, sdupplever vampyren alt som ménniskan
upplever och far aven samma skador som djuret. Ka-
raktéren har dock mojlighet att soaka skadan som nor-
malt. Om ménniskan dor medan den fortfarande &r be-
satt av vampyren sa dtervander sjdlen, men vampyren
forsétts omedelbart i Dvala. Karaktéren kan forsoka
héngakvar vid ménniskokroppen om dess egen kropp
blir forstord. En sd hér patetisk varelse blir dock inte
|anglivad, d& hon maste spenderaen Mod dygd varje
soluppgang for att varakvar.

Fortifikation

Fortifikation har ingen speciell grundegenskap el-
ler fardighet knuten till sig dakraften &r automatisk.

For varje nivai Fortifikation okas ditt Forsvars-
varde med ett. Dettaférsvar kan &ven absorbera agg-
reverad skada.

1. +1 Forsvarsvérde

2. +2 Forsvarsvérde

3. +3 Forsvarsvérde

4. +4 Forsvarsvérde

5. +5 Forsvarsvérde

Kinetik

Kinetik har ingen speciell grundegenskap eller far-
dighet knutentill sig dadisciplinenistéllet anvandstill
extrahandlingar.

Varjenyttjande av disciplinen kostar ett blod och
aktiverasi slutet av andrarunda. Kinetik far aldrig an-
véndasi forstarundan i en stridssituation och man kan
inte aktiveraKinetik fler &n en géng per runda.

1. +1 Handling

2. +2 Handlingar

3. +3 Handlingar

4. +4 Handlingar

5. +5 Handlingar

Metamorfosis

Fardigheten Overlevnad.

1. Djur6gon, dinadgon lyser svagt rétt och 1&ter
dig sei morker. Duférintelangre nackdelar av att agera
i morker och &ven en niva enklare i Obtenebration.
Kraften kostar ingenting men tar en hel rundaatt akti-
vera

2. Vargaklor, spenderaett blod och vid slutet av
rundan har du klor som gér Aggreverad skadaoch +1i
Styrka.

3. Jordidka, spenderaett blod och enrundafor att
siunka ned i jorden. Under nedsinkandet s& hamnar
karaktéreni ett stadium precis ovanfor Dvalaoch nér
kraften &r fullbordat sdhar kroppen et band till jorden.
Hennes fysiska ndrvaro existerar mellan den fysiska
varlden och astral planet vilket gor vampyren valdigt
svér att hitta (+21i svarighetsgrad).

All forsok att skada vampyren pa endera sidan,
aterfor henne till sin fysiska form, sprutandes ut den
jordtill vilken hon varit bunden.

4, Bestens Skugga, spendera ett blod och tre
rundor fér att forvandladig till en djurform. Upp till
tvablod kan anvandasfor att snabbaupp forvandlingen
med en rundaper blod.

Vargformger dig Vargaklor, dubbel férflyttning och
+2i alaiakttagel seutmaningar.

Fladdermusform l&ter dig flyga i 32 km/h, +3
Smidighet, men Styrkan sankstill 1, +3 paallahtrsel-
baserade i akttagel seutmaningar.

5. Dimform, spenderaett blod och tre rundor for
att forvandladig till en dimma. Upp till tvablod kan
anvandasfor att snabbaupp férvandlingen med enrunda
per blod.

| dennaform blir Vampyrenimmun mot allavan-
ligafysiskaattacker, fast dvernaturligaattacker paver-
kar hennefortfarande. Hon tar dessutom en skadamin-
dre av solljus och eld. Karaktaren far salv dock inte
attackera ndr hon befinner sig i dennaform, inte ens
andravampyrer i Dimform. Hon far daremot fritt an-
vandadiscipliner somintekraver négon fysisk narvaro.

Nekromanti

Mentala grundegenskaper, fardigheten Ockult.

Liksom Thaumaturgi & Nekromanti uppdelad i
olika végar. Alla Nekromantiker borjar dock med
Sepulchres Vag som sin Priméra Vag och kan sedan
larasig de dvrigasom sekundéra.

Till skillnad frdn Thaumaturgin &r inte
Nekromantins effekter automatiska, utan oftast sdbe-
héver man forst besegra sin motstandare i en vanlig
utmaning.



ASHANS VAG

1. Det Liviosa Oga, betala en egenskap for att
kunnaseigenom Svepningen (den barridr som skiljer
denlevandefran den dédavarl den) under en hel timme.

Observanta oddda kan dock bli otrevliga nér de
mérker att ndgon stirrar padem.

2. Den Livlésa Tungan, betala en egenskap och
en Viljestyrka for att kunna tala obehindrat med de
Déda. Dennakraft aktiverar &ven Det LiviosaOgat s&
att anvéndaren kan se den hon talar med.

3. DédensHand, betalaen egenskap och en Vilje-
styrkaflr att aktivera Dédens Hand. Nekromantikern
kommer dai kontakt med Dodsriket. Hon kan paverka
foremdl i Dodsriket som om de funnitsi de levandes
vérld. Dedodaér ocksadefysiskafor den som anvan-
der kraften och kan &ven attackeras. Nekromantikern
kan aven plockaupp foremdl i Dodsriket ochtomkléttra
padess byggnader som om hon kldttrat i luften, vilket
innebér att honi princip existerar i tvavérldar samti-
digt. Dock s & hon dveni alrahégstagrad ven fy-
sisk fér invénarnai Dodsriket och de vapen deméha.
For varjetimme som Nekromantikern vill fortséttaha
kontakt med Dodsriket maste hon betal aett Blodspoang.

4. Ex Nihilo, ritaen dorr med kritaeller blod och
betalatvaViljestyrkor, tva Egenskaper och tvaBlods-
poang for att klivaini Dodsriket genom den ritade dor-
ren. Nekromantikern har kvar sina halsonivaer, men
knainte sdras p& andra sétt &n det som hade tillfogat
aggreverad skadamot spoken. Vampyren kan passera
genom féremal, men tar en skada da hon gor det, och
stannakvar i demi upp till sin Staminarundor. Hon &
dock sérbar fér allafaror i Dédsriket och dodashon sa
ar hon forevigt borta, &en for andraNekromantiker.

Att dtervanda kraver bara koncentration och
forbrukandet av ytterligare en temporér Viljestyrkaoch
Egenskap.

5. Svepningskontroll, betalatvaViljestyrkor och
tre egenskaper for att sdnkaeller htja Svepningen med
ennivai omrédet dar du tér. Betalaytterligare en egen-
skap for varjeytterligare niva, men Svepningen far dock
haen max nidv av 10 och |&gst en minimum nivaav 3.

DopeNs VAG

Dennakraft animerar dodakroppar till Zombies.
Zombies har 25 hélsonivaer, 3i Styrka, 2i Smidighet,
4 Stamina, 2 i Slagsmal. De har 5 Viljestyrka som
enbart kan spenderasfor att motsta attacker. Zombiens
Mentala och Sociala vérden & lika med noll och en
Zombieforsoker aldrig undvikaattacker.

1. Livsgnista, betalaett blodpoéng och en egen-
skap for att gerorelse dt en liviéskropp. Betalaytterli-
gareen egenskap for att ge den direktavillkor, som att
tex séttasig upp och Gppnaupp Ggonen danastaperson
kliver ini rummet. Nekromantikern kan dock under

négrasom helst omstandigheter fakroppen att attack-
eraeller pAandrasitt tillfogaskada.

2. LérjungensKvast, betalaen egenskap och ett
blodspoang for att animeraen dod kropp och fadentill
att borjaarbetafor digi upptill entimmestid. Dekan
tex baratungaféremdl, gravaeller helt enkelt rérasig
frén en platstill en annan. Dekan varken forsvarasig
eller attackera utan forsoker fortsitta med sitt arbete
tillsde & klaraeller tiden gatt ut. Efterét faller deihop
i enhog.

Du kan betala en egenskap for att animera &nnu
en kropp eller utbkatiden med en timme per egenskap.

3. Skallrande Hor der, betala en Viljestyrka for
att aktiverakraften, och en Blodspoéng och en Egen-
skap for varje kropp han 6nskar dteruppvackafran gra-
ven. Dekommer foljadinaorder, somtex " stanna hér
och vakta kyrkogérden fran inkraktare” eller ”morda
dem”. Zombiesarna kommer vénta och vénta for att
uppfylla dina order, tom efter deras kott ruttnat eller
fallit av frén skelettet sh&r defortfarandefullt kapabla
att foljadinaorder.

4. Sélastdld, gor en utmaning mot en levande
varelse (inte doda) for att draut dess §él. | denna ut-
maning anvander duintedinanormalaegenskaper utan
din Viljestyrkafor att betalamed. Motstandarens gl
tvingas da ur sin vardkropp under en hel timmestid.
Kroppen gév dverlever autonomiskt, men faller ini
ett katatoniskt tillstand.

5. Demoniskt Besittande, du kan beséttaen dod
kropp med en ande som frivilligt gétt med pa detta.
Kroppen fér inte varamer &n 30 minuter dod och kan
mycket val varaett offer av §éastdld. §aensnyahem
& dock hogst temporar da kroppen kommer forfalla
efter envecka

Aven envampyrsnyligen dodakropp kan beséttas
innan den forvandlas till aska (da solstralar nér den,
eller efter 30 minuter). Detta kostar dock fem Viljes-
tyrkor.

SEPULCHRES VAG

1. Insikt, genom att stirraett lik i 6gonen kan du
med dennaférméagase bilden av dodsdgonblicket som
brantsini den dodes hornhinna. Du maste géraen spel-
|edarutmaning mot en svérighetsgrad av 5. Inlgjv sétts
effekten i bruk medan du stirrar i den dédas 6gon. Du
ser genast den avlidnas sistaminut i livet, vanligtvis
som blixtrande bilder eller visioner. Denna kraft kan
&ven anvandas pa bes aktade som mott den slutgiltiga
doden (salange deinte uppnéatt Golconda), den fung-
erar dock inte pa besl aktade som befinner sigi Dvala.

2. Akallasjal, du kan géraen spelledarutmaning
mot ett spoke for att tvinga fram det frén Dodsriket.
For att kallaspoket till dig maste du utropadessnamn
och samtidigt haett féremal berett som betytt ndgot for
det kallade spoket. Spoken till vampyrer som nadde



Golconda eller blev Diableriserade kan inte kallas.
Detsammagédller fleraandradddas spoken, som &r for-
storda eller of 6rmogna att &tervandartill de levandes
vérld.

Spokenadr enbart synligaoch horbarafér den som
kallat dem. For varje egenskap du betalar kan du stélla
en fragatill spoket innan det forsvinner pa nytt. Spo-
ken somvill bli kallade kan véljaatt stannakvar &ven
efter effekten tagit Slut.

3. Sjalaorder, du kan tvinga en valnad att vara
dindav for entid framdver genom att besegrahonomii
en vanlig utmaning. Vanaden maste dock vara
summonerad och kan betala Patos for att sénka din
attackniva Vampyren kan forsoka §ja skuvning ett fler-
tal génger, salange som valnaden ar kvar.

Valnaden blir bunden och maste lyda dig i en
timma. Hon maste &ven besvara alla sina frégor
sanningsenligt och utféradin 6nskan, valnaden stannar
aven synlig for dig och kan kommuniceramed dig.

Om du utfort enlyckad S8 aorder kan du offraen
temporar Viljestyrkaoch valnaden blir bundentill dig
for den resterande natten, om du offrar en permanent
Viljestyrkakommer valnanden att varadintjanarei ett
ar och endag.

4. Hemsdkandet, du kan bindaen gd till enplats,
eller under extrema omstandigheter, &ven en sak ge-
nom att utféraen vanlig utmaning mot g&en. Vanaden
kanintelamnaplatsen utan att riskeraforstorel se. Varje
rundaval naden sedan forsoker |amnaomradet tar hon
enAggreverad skadatill hon &r forstord eller &tervant.

Vaénaden & bundentill platsen under enhel vecka.
Genom att spenderaen temporér viljestyrkakan du 6ka
Hemsokandets tidsgréanstill en hel vecka och genom
att spenderaen permanent viljestyrkadkastiden till ett
helt ar.

5. Torment, &en att du gév befinner dig i den
fysiska véarlden, s& kan du genomféra fysiska
utmaningar mot vanader. Dina attacker ger dodlig
skada pava nader; en valnad som forlorar sinakrafter
pa detta satt forvisas till de lagre nivéerna av
skuggvarlden och kan inte dtervandai narheten av den
riktigavérlden en hel ménad framéver.

Ndirvaro

Sociala grundegenskaper, fardigheten Ledar-
skap.

1. Beundran, du kan genom en undermedveten
magnetism fafolkmassornamed dig. Genom att betala
en egenskap per person kanner dessaett pl6tdigt behov
av att favarandravampyren och blir automatiskt mer
installsammatill hennes asikter.

Effekten varar en hel timme och personerna kan
forsvara sig mot kraftens effekt genom att betala en
Viljestyrka om de befinner sig i samma omréde som
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vampyren. Personernaférlorar dock intesin §évbeva
relsedrift, sifort en farauppstér brytsfortrolIningen.

Vad de upplevde under dennakrafts paverkan kom-
mer defor alltid baramed sig och paverkaderas reak-
tion vid néstamdte med vampyren.

2. Fruktansvard Blick, skram négontill flykt fran
dig under en hel timme. Misdyckasforsoket blir offret
fortfarande skrdmt, menintedriventill flykt.

3. Fortrollning, kontrolleraen personskandor till
att tjdnadig. Under en hel timme kénner sig personen
manad att tjanadig efter bastaformagagenom sin ny-
funna (fast négot perverterade) karlek. Till skillnad fran
Domination sabehdller personen sinindividualitet och
kreativaténkande. Den storanackdelen & dock att kraf-
ten & hdgst temporér.

4. Kallelse, tvinga nagon du kanner att komma
till dig genom en Spelledarutmaning mot en svarighets-
grad mellan 2-5 beroende pahur val vampyren kanner
personen.

Personen kommer att anvandaallamedel méjliga
for att tasigtill dig och effekten varar till néstasolupp-
géng. Dukan galv flyttadig fran platstill plats under
tiden eftersom den utvalde kommer till dig ochinteen
forutbestdmd plats.

Den utvalde vet inte vem som kallat, att han &r
kallad eller varfor han férdas, utan ror sigintuitivt. Om
det inte & meningen att hon skavetavem, sa be spel-
ledaren att 5jélv hémta personen.

Avenomviljan & stark, shkommer personeninte
utsittasig for négrafaror pavagen dit. Nar den utvalde
kommit fem steg frén Kallaren sablir hon forst tvungen
atvisasigom hondolt sitt utseendeinnan kraften bryts.

5.Majestét, kostar en Viljestyrkaatt aktiveraoch
skapar i entimmerespekt i samtligapersoner runt om-
kring dig. Under tiden symboliserar du kraften genom
att hélla ut armarnarakt ett par decimeter fran krop-
pen. Salange kraften &r aktiv, kan ingen attackeradig
varken verbalt, mentalt eller fysiskt. Du har alasres-
pekt och full standigauppméarksamhet. Kraften brytssa
fort du §alv agerar aggressivt.

Ahérarekan forsbkabrytakraften genom att offra
Mod som egenskap i en utmaning mot vampyren. Visa
tydligt att du forsoker brytaigenom kraften och signa-
leratill vilken styrkadu offrat. Den majestétiskavampy-
ren kan ddmotverkagenombrottet genom att betalafler
egenskaper fran Socialaeller Ledarskapsfardigheten.
Misdyckasgenombrottet kommer vampyren paett §uk-
ligt sétt forodmjukasiginfor disciplinutdvaren oavsett
vem somtittar pa. gl




Ritualer

Mentala grundegenskaper, fardigheten Ockult.

Blodsmagiker som Thaumaturger, Nekromantiker
och Kolduner borjar med en nivaett Ritual och maste
sedan skaffa sig skrifter eller [aroméstare for att lara
sigfler. Attlarasigenny ritual tar tvanétter for nival,
enveckafor niva2, en manad for niva3, fyramanader
for niva4 och ett & for nivas. En vampyr kan endast
larasig ritualer som inte Gverstiger hennes nivai sin
PriméraVag. Meddela spelledningen om du vill bérja
laradigenritual.

For att genomforaen ritual s kravs allaingredi-
enser och den tid som stér beskriven for varje enskild
ritual, plus att Blodsmagikern offrar ett antal tempo-
réra egenskaper i forhallande till ritualens nivd. Om
det inte stér annat, satar ritualerna’5 minuter per niva
att genomfdra. Om ni lagger vissaritualer innanlgjven
saskall ni geen listadver vilkani lagt till regel spel-
ledaren. Om ni alltid lagger ssmmaritualer varjelajv
kan ni hallaen permanent sadan lista, men glom bara
inteatt ni far vantamed att borjalajvaden tid rituale-
rnatar, efter dessatt Igjvet borjat.

Serpentis

1. Ormens Ogon, dina dgon féargas gyllene med
stora, svartairisar och doédligai din narhet finner sig
mystiskt attraherade av dig. En manniska som méter
din blick blir omedelbart paralyserad tills du tar bort
blicken. Overnaturligavésen kan enbart paverkasom
du forst spenderar en Viljestyrka. Signaleradafor en
kraftnivaav ett och motstandaren kan motsta som van-
ligt mot krafter med ett i styrka.

2. OrmensTunga, du kan forlangadin tungaoch
klyva den som en orms. Tungan nar upp till ett steg
frén dig och &r ett effektivt vapen i narstrid dar dentill-
fogar aggreverad skada i dagsma med din vanliga
styrkaoch Vitalitet. Dessutom kan du drickablod ge-
nom deni féljande handlingar om attacken tréffat din
motstandare.

Tungan & valdigt kanslig fér vibrationer och gor
att Setiten enklare kan hittai morker genom att fladdra
ut ochin med tungan. Nackdelen for morker sdnksmed
enniva

3. Ormens Skinn, genom att spendera ett blod-
poang och en Viljestyrkakan du férandradin hud till
det av en orms. Din staminagdr upp med ett poang och
du kan nu férsvaradig mot aggreverad skadafran klor
eller bett. Din mun breddas och fé&r f6rlangda hérn-
tander, somger dig +1i bettskada. Genom din férhojda
smidighet kan du kommaigenom allappningar som
ar storre an ditt eget huvud.

4. Ormens Form, genom att spendera ett blod-
poang kan du nu forvandladig till en gigantisk, treme-
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ter 1&ng orm. Klader och mindre &godelar forvandlas
tillssmmans med Setiten och karaktéren kan fortfarande
anvandasamtligadiscipliner sominte kraver hander.

Hon kan forbli i dettatillstand till nasta solupp-
gang, eller da hon galv véjer att ga tillbaka. Alla
i aktagel sebaserade utmaningar som grundas palukt &
en nivaenklare, men lukt & tvanivaer svérare. Ormen
kan bita offer med sin egen styrka, men behéver inte
forst 1&sfast dem. Dessutom &r bettets gift dodligt for
dodligavarelser.

5. Morkrets Hjérta, Setiten kan under nymane
taur hjartat ur sin egen ododligakropp.Hon kan aven
goradettapdandraKainiter, fast det kréver daett fler-
tal timmarspl&gsam kirurgi. Nar hjartat avlagsnatsfor-
varasdeti enlerurna

Fordelarnadr att Setitenintelangrekan palas, utan
forst méste hjartat sokas upp. Hon far dven tvanivaer
enklareatt motstaraseri. Skulledock hjartat forstoras
genom eld eller solljus, sAdodar det dven Setiten.

Thauwmaturgi

Mentala grundegenskaper, fardigheten Ockult.

Thaumaturgiska utmaningar har ett annat tillvé
gagéngssitt an vanliga utmaningar. Har racker det att
man betalar ett blodpodng och kostnaden for disciplin-
ensnivai egenskaper for att kraften skafungera. T ex
ett blod och tre egenskaper for Eldthaumaturgi niva
3 0sv.

Extra egenskaper kan spenderas for att tka
disciplinenseffekt, dock intefler extraegenskaper 8n
Thaumaturgens nuvarande Viljestyrka.

Observeraatt motstdndaren inte kan forsvarasig
mot dessautmaningar.

Thaumaturgin & indelad i olika végar och varje
Thaumaturg fér frén borjan valjaen vag som sin Pri-
méra och resterande blir da sekundéra och dyrare att
l&rasig. Vanligast & att man tar Blodthaumaturgi som
sin primédravég.

BrLODTHAUMATURGI

- Reco Vitar

1. En Smak for Blod, Thaumaturgisk utmaning
for att frén ett Blodpo&ng kunna avgora hur mycket
vitae som for ndrvarande &r i &garens system, om &ga-
ren & vampyr eller dodlig, hur nyligen det har intagit
foda, ungeférlig generation for den bed 8ktade, eller om
hon &r en diablerist (ingen tidsbegransning géller).

2. Blodsilska, Thaumaturgisk utmaning for att
tvinga ett offer till att spendera ett blodpoang enligt
Thaumaturgens 6nskemdl.

For varje ytterligare offrad egenskap kan
Thaumaturgen, utan begrénsning for generationsmax,
tvingaoffret att offrafler blodpoéng.



3. Blodets Kraft, genom en Thaumaturgisk ut-
maning kan du nu sdnkadin generation magiskt ett steg
temporért under enhel timme. For varjeytterligareegen-
skap spenderad kan man antingen kalangden med en
timme eller sdnkningen med ett steg.

Kraften far enbart anvandas en gang per kvall och
om Thaumaturgen diabl eriseras si &tergér hon till sin
ursprungsgeneration innan diableriseringen gér i kraft.
P&sammasitt sdinvigs allanyavampyrer hon skapar
under Blodets Kraft i forhallande till skaparens
ursprungsgeneration.

Eventuellt blod uppsamlat 6ver Thaumaturgens
normalagenerationsmax forsvinner da kraften avslu-
tas.

4. Vitaest6ld, Thaumaturgisk utmaning for att
bokstavligt talat suga ett blodpoéng ur en annan per-
son paupptill 15 stegsavstand. Offret maste dock vara
inom synhall och upprepas processen under tre skilda
kvallar s& leder det till att Thaumaturgen blir blods-
bunden med offret.

For varje ytterligare offrad egenskap kan
Thaumaturgen sugaytterligare ett blodspoang. Strélen
av blod &r synlig och Camarillansfurstar anser det of -
fentligaanvéndandet av dennakraft som ett brott mot
Maskeraden.

5. Blodskittel, du kan nu genom en Thaumaturgisk
utmaning fa en persons blod att bérja koka genom
kroppskontakt. | grund f&r du enbart ett blodpoang till
att borjakoka, men det &r tillréckligt for att doda van-
ligamanniskor. For varjeytterligare egenskap orsakar
du annu ett blodpoang till att borja koka. En vampyr
tar en aggreverad skadafor varjeforlorat blodspoéng
och kan sdledesinte skyddasig mot skadan genom sin
Stamina.

YLDTHAUMATURGI

- Crro IoNEM

Frammana magisk eld genom en Thaumaturgisk
utmaning. Eld som skapas med dennakraft & paintet
st "naturlig”. Manga vampyrer tror att den fram-
manats fran helvetet galvt. Den gor heller inte skada
forran den frigors. Dérfor gor en "Hand av eld” inte
skada p& vampyrens hand, utan producerar baraljus.
Nér elden vé frigjorts gor den dock skadasom normalt
och skaparen férlorar all kontroll 6ver den.

Elden kan frammanas varhel st vampyren dnskar
inom synhall, dock max 10 meter bort. Beskrivningen
under varjenivaantyder storleken av attacken.

1. Searinljus, 1 aggreverad skada.

2.Hand av eld, 2 aggreverade skador.

3. Lagereld, 3 aggreverade skador.

4. Majbrasa, 4 aggreverade skador.

5. Inferno, 5 aggreverade skador.
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SINNETS FORFIYTTNING

- Reco Motus

Du kan telepatiskt flytta, tryckaoch faforemal att
flygaunder en hel runda. For varje extraegenskap sa
ar kraften aktiv ytterligare en runda.

Om en person motsétter sig att bli forflyttad, eller
forflytta foremalet hon haller i, sA maste du betalaen
Viljestyrkafor varjerundakraften motsétts.

Flyghastigheten & normal ganghastighet.

Beskrivningen under varjenivaantyder hur mycket
Thaumaturgen orkar lyftamed dennakraft. Kraftenkan
&ven anvandas till att fa foremdl att anfalla med en
styrkalikahdg som nivani av kraften.

1.1kg
2.10kg
3.100 kg
4. 250 kg
5. 500 kg

THAUMATURGISKA

RITUALER

1. Introduktionsritualen,
dennaritual anvands av nyligen
anlénd Tremere nér han formel It
presenterar sig for en stads re-
gent. Uppfinnandet av telefonen
och email har gjort den hér ritua
len mer eller mindre urmodig,
men en del regenter som haller
hért patraditionerna, vill inte ac-
cepteraen besokare sominte har
anvént den hér ritualen. Anvén-
daren kokar en handfull mald
tamariskrot i en kastrull med
regnvatten. Déarefter [aser hanen
besvérjelseini &ngornasom for-
mas Over vattnet och légger en
droppegalangalolja. Dérefter ut-
talar han ett kort meddelande (30
sekunder) dér han introducerar
sig for stadens regent. Regenten
kan svaratelepatisk i upp till fem
minuter om hon sa dnskar.

1. Kéttetsrening, anvan-
daren renar sin kropp frén ala
frammandeforema med hjdpav
dennarritual. For att genomféra
den, mediterar hon pa ett stycke
bar jord eller sten, omgivenav en
cirkel bestéendeav 13 skarpaste-
nar. Under ritualens gang lamnar
ala fysiska orenheter anvanda
rens kropp: Smuts, alkohol,
droger, gift, kulor som sitter fast
i kottet och tatueringsbléack 1am-
nar ala kroppen. Langsamt fly-
ter det upp till ytan p& anvénda-
rens hud och flagnar bort, i form
av en smutsig gra smet som |&g-
ger siginnei cirkeln. Smycken,
makeup och klader som anvan-
daren har pasig, uppl 6ses ocksa.
Spelaren spenderar ett blod-

poéng, kottetsrening tar bort alla
fysiska foremal frén spelarens
kropp, men péverkar inte troll-
formler, kontroll éver hennes
medvetande eller blods-
sjukdomar.

1. Aktivera utbyteskarl,
den hér ritualen fortrollar en be-
héllare som fyller sig §&lv med
blod fran vilken, levande eller
olevande varelse som &n rakar
héllai den. Den byter ut den vo-
lym blod den tar med en likastor
méngd av det blod som tidigare
befanns sig i behallaren. Nar
ritualen utfors saforseglasbehdl-
laren fylld efter att ha fyllt med
anvéndarens blod och mérkts
med det hermetiskasigill som ger
ritualen dess kraft. Behdllaren
maste ha storleken mellan en li-
ten kopp och ett fyraliterskérl.
Na&r en person beror behdllaren
med sin barahud, kénner han en
svag ilning mot sin hud men
ingen stérre otrevnad. Behdllaren
fortsétter att byta ut det blod den
innehéller till dess att den Gpp-
nas. De tva vanligaste anvénd-
ningsomrédena for denna ritual
&r atti hemlighet skapaett blods-
band och att skaffa sig ett prov
pa en persons blod fér rituella
eller experimentella anvénd-
ningsomréaden. Denna ritual tar
tretimmar att utfora (detta redu-
cerasmed 15 minfor varjelyckat
test) och kréver en blodpoang
(dock inte nédvandigtvis anvan-
darens blod), vilket forseglas i
behdllaren. Ritualen byter bara
blod mellan sig sjdlv och ett ob-



jekt om den rors vid med bara
hander, till och med tunna bom-
mulshandskar hindrar den fran
att fungera. Personer med &t-
minstonefyranivéer i ockult kén-
ner igen det hermetiska sigillet
om de offrar ett mentalt drag.

1. Kommunicera med
Besléktad Skapare, vampyrer
av klan Tremere anvander ofta
dennaritual for att sskaréad eller
hjap. Du behdver endast medi-
terai en halvtimme med ett fore-
mél somen gangtillhdrt din Sire.
Nér du avslutar ritualen kan du
etablera en telepatisk kontakt
med din Sire varthan denne &r i
vérlden, och kommunicera med
denne. Dennalénk varar i 10 mi-
nuter per lyckad tarning.

1. Vakna med Aftonens
Skérpa, denna ritual méste ut-
foéras omedelbart fore |aggdags.
Fullstandig meditation krévs.
Varjestorning, eller utférandeav
andrahandlingar mellanritualens
fullbordan och singgdendet, om-
intetgor ritualen. Du kommer att
vakna vid varje tecken pa fara
under dagen. Du kommer att
kunna handla normalt utan de
normala begransningarna for
vampyrer under dagtid, med un-
dantag for solskada, under detva
forsta rundorna. Askan av fjad-
rar sprids 6ver viloplatsen for att
genomfora denna ritual. Du
méste ocksa spenderaen Mental
egenskap for att uppna den pas-
sande meditationen.

1. Det Heliga Sanktumets
Forsvar, dennaritual férhindrar
att ndgot solljus kommer ini ett
utvalt rum. Du anvander ett
Blodspoang, vilket du anvéander
for att mélasigill 6ver aladorrar
och fonster i rummet. Detta tar
dig en hel timma. S& |&nge som
du & kvar i rummet férhindras
allt solljus pAmagiskt visfrén att
kommain i rummet.

1.AwérjaDodenav Tra,
ala vampyrer frukar trépélen,
men denna ritual skyddar dig
mot sddana attacker. Du maste
sittai en cirkel gjord av trai en
hel timmafor att utforadennari-
tual. Né&r du & Klar, placerar du
en liten sticka av tré under din
tunga. S& lange som stickan &
kvar, dock langst till nésta gry-
ning eller skymning, si & du
skyddad. Den forsta plen som
borde tréffat ditt hjarta blir ma-
giskt till aska, vilket &ven far
skyddet att upphora. Palen méste
verkligen gaini din kropp for att
ritudlen skall trédai kraft - enpéle
som bara hélls mot dina kropp
péverkasinte.

1. Djavulens
Ber 6ring, du kan magiskt mérka
en dodlig ménniska med denna
ritual. Du behover bara placera

ett mynt paditt offer efter att du
fullbordat ritualen, och denne
kommer att automatiskt anses
avskyvérd och odnskad. Till och
med uteliggare kommer spotta
mot honom och barn reta ho-
nom.

2. 1kladandeav Skuggor-
nas Mask, denna ritual gor an-
vandaren genomskinlig. Hennes
skepnad tacks av morker och rok
och djupet av hennes fotsteg
démpas. Dennaritual skapar inte
sann osynlighet, men det gor det
mindre troligt att n&gon hittar
anvandaren med hjép av syn
och hérsel. Man blir alltsa dven
svérare att se med kamera och
sant. Ritualen kan laggaspaflera
personer, men tar fem minuter
extraper person sominvolveras.
Man f&r dock inte gorafler osyn-
liga & man har i ockulta
féardigheten. Varje person extra
kostar ocksd ett extra mentalt
poéng extra att anvénda. Man
kan upptéckas med trean pa
Djupseende och d& kostar det
som vanligt ett mentalt drag.
Annars kan man ocksa ses om
négon misstanker att man & i
rummet (genom exempelvis
Medvetande-fardigheten) och
offrar ett mentalt drag. Ritualen
bryts inte av offensiva hand-
lingar, som Vaghet, men en mot-
sténdare forstér att den genom-
skinliga, rékigaindividen existe-
rar. Effekten varar en timma per
lyckat test vid ritualens utfo-
rande, eller né&r man sl&pper den.

2. Foremalsfokusering
av Vitae, genom att koncentrera
ditt blod kan du |&ta det §unka
ini ett mindre foremal. Med en
berdring och ett mentalt kom-
mando kan du senare fa foremé
let att &erigen brytas ner till en
pdl av ditt eget blod. Du kan for-
trollaett foremdl i storlek mellan
ett mynt och en limpa bréd, s&
att det hdller ett Poéng av ditt
blod. Foremalet blir | 4tt rodaktigt
och fé&r enlite hal yta

Alternativt kan du anvanda
dennaritual for att skapa ett fo-
remdl av ditt blod som reagerar
p& n&gon annan individs bers-
ring, salénge som den individen
& nérvarande under ritualen. Ef-
tersom diitt egna blod méste an-
véndas sA riskerar gélvklart en
sadan individ ett blodsband om
han intar ditt blod.

2.Varn mot Ghiler, Tre-
merernaskapade dennaritual for
att skydda dem sjalva mot sina
hamndlystna motsténdares hor-
der. Genom att genomféradenna
ritualen skapar Tremeren ett si-
gill som orskar skada pa ala
Ghler, som kommer i kontakt
med det. Tremeren héller forsik-
tigt ett blodpoang ver féremé&
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let hon 6nskar skydda (en bok,
ett mynt, ett dorrhandtag osv)
och borjar chanta i tio minuter.
Tiotimmar senare & sigillet full-
bordat och tillfogar tre vanliga
skador p& ala Ghaler som har
oturen att berora foremalet.

Dennaritual skyddar bara
ett féremal, om sigillet skrivsin
pasidan av en bil p&verkas bara
dérren eller backspegeln. Aven
vapen kan paverkas, sd att deor-
sakar extraskada. Dock kan inte
pistolkulor eller pilar paverkas, d&
sigillet forstorsvid anvandandet.
Du kan specifikt exkluderavissa
ghouler frén effekten om de &
néarvarande nar du genomfor
ritualen och om var och en av
dem donerar en Blodspoéng for
att kalibreraritualen.

2. Den Oppna
Porten, genom att i en timma
teckna ett monster med hjép av
ett Blodspoéng av ditt blod, s&
kan du gora en barriar (vagg,
dorr, etc.) icke-materiell i en
runda. Barridren vidhdller sitt
normala utseende och egenska-
per, och alt som redan vidror
barriéren nér ritualen genomfors
blirtillfaligticke-materiellasam-
tidigt som barriéren. Ritualen gor
alltsd att du kan gé& igenom en
végg, dler [&tadinaalieraderdra
sigigenom en |&st dorr eller lik-
nande hinder.

2. Doft av VarulvensStig,
med hjép av en mixtur av mjolk-
6rt, stormhatt och andraorter, sa
kan du gora en kokokt som gor
det mgjligt for dig att lukta dig
till varulvar. Kokokten &r effek-
tiv en hel scen eller timme efter
ritualensslut, och salénge du bér
den med dig kan du upptécka
varulvar genom deras doft. Du
méste dock varainom tva meter
frén din misstankte, samt vinna
en Mental utmaning for att av-
gora huruvida denne & varulv
ellerinte.

2. Blodsvandring, en
thaumaturg utfor den hér ritua-
len pa ett blodpoang frén en an-
nan vampyr. Blodsvandring an-
vands for att spéra objektets be-
slaktade familjelinje och de
blodsband i vilka objektet &r in-
volverat. Ritualen tar tretimmar
att 1agga och gor en spelledarut-
maning. Lyckad utmaning till&
ter utforaren att "se tillbaka" en
generation, det riktiganamnet p&
forfadern, enbild av hansansikte
ochmdjlighet till annu ett test for
att ta reda pa denna persons for-
fader. Utféraren f& ocksiredapé&
generationen och klanen (eller
blodslinjen)  fran vilket
ursprungsobjektet kommer. Med
tre lyckade test far utféraren
ocksaredapdidentiteternapéalla
personer med vilka objektet har




ett blodsband, vare sig detta &
som regnant eller trél. Man kan
aldrig spéraléangretillbakaén ge-
neration fyra

3. Okroppslig passage,
genom att titta djupt in i en
skérva av en spegel, samtidigt
som du uttalar en ramsa, s& an-
tar duenicke-solid form. Fysiska
attacker passerar igenom dig, och
du kan réra dig obehindrat ge-
nom solida foremdl. Du kan en-
dast réradig rakt framét eller st&
still nér duval har aktiverat ritua-
len, dukanintesvangaét sidorna
eller g baklanges. Rituaens ef-
fekt varar i en hel timme och yt-
terligareen varjeextraegenskap,
men du kan avsluta den genom
att stoppa undan spegeln som du
héller.

3. Den Falska Narvaron,
for att bek&mpa den vampyriska
disciplinen Nérvaro, sdknyter du
ett blatt silkesband runt halsen
samtidigt som du uttalar Den
Vidriga Nérvarons ramsa. Fram
till nésta soluppgang & du skyd-
dad mot Nérvarokrafter. Om n&
gon lyckas anvéndaen Nérvaro-
effekt padig, sreflekterasdenna
tillbaka mot personen i frégais-
téllet for att paverka dig. Denna
ritual & totalt okand utanfor klan
Tremere, vilkahéller den mycket
hemlig som sitt vapeni kriget om
vampyriskainfluenser.

3. Rutors héander, den
vidrigavarel sen som skapas med
hjélp av Rutors hander, & inget
mindre &n din egna avhuggna
hand med en av dina 6gonglo-
ber fést ovanpd Efter att du ge-
nomfért denna ritual, méste du
hugga av dig din ena hand och
plockaut ditt ena6ga, vilket ger
dig 5 aggraverande skador i pro-
cessen. (Skada inte dig §&lv pa
riktigt, det & din karaktér - inte
du - som utfor ritualen.) Ritua-
len forhindrar att dina kropps-
delar vittrar sonder till aska, och
den animerar dem till en spion
redo att lyda dina instruktioner.
Skapelsen lyder dina mentala
kommandon och tilléter dig att
seoch héraallt den upplever. Du
kan skapa sd ménga spejare som
duvill, men du mésteregenerera
dina hénder och 6gon till fullo
mellan varje ritual. Denna
spionerande, krélande. .. sak, be-
hover et Blodspoang (frén vilken
kéllasom helst) varje vecka, an-
narsvittrar den sonder till aska.

Du kan f& props-kort for
dina Rutors Hander, och sedan
anvénda dem for att spionera pa
andra platser. Ge ett kort till en
Spelledare och be honom spio-
nera pa en viss plats. Om han-
den upptécks, kan den s&klart
forstéras genom en enda poéng
i skada (den har etti allaFysiska

egenskaper, som enbart kan an-
véandastill forsvar).

4. Lognernas Ben, Ge-
nom att fortrolla ett fingerben
frén en manniska, s binder du
skelettets d till benet. Om n&
gon sedan héller i detta ben och
ljuger, sAabsorberas|dgnenskor-
ruptaessensin i fingerbenet vil-
ket omedelbart svartnar d& dess
inneboende ande blir korrupt.
Benet maste vara minst 200 &
gammalt, och méste doppas i
minst 10 Blodspoéng vid ritual-
ens genomforande. Allt detta
blod absorberas mystiskt ini be-
net. Dérefter, s fort négon hél-
ler i det och ljuger medvetet s3
svartnar benet mérkbart och 16g-
naren méste direkt dérefter yppa
sanningen om péstéendet. Varje
16gn som avsl &jas branner ett av
de blodspoéang som anvéndesvid
ritualen. Nér alla 10 & anvénda
sa & benet kolsvart och vérde-
16st, och & endast hemvist for en
mork ande som & fortvinad av
logner.

4. Homunculuns Sj4l, f&
vampyrer litar p& n&gon, men
&nda behdver de mystiska fors-
karnainomklan Tremerepditliga
assistenter. En Homunculus & en
miniatyrkopia av besvérjaren,
totalt lojal och tjénar sin herre
som spion och hjalpreda. Ritua-
len tar en hel ménad att utféra.
N&r den & fardig, s fungerar
skapelsen som en slags forlang-
ning av dig §év. Dennaskapelse
kan ha vingar vilket till&er den
att flyga, den kan varaen benl6s
snigel med ditt ansikte, eller n&
got annat. En homunculus &r
blint lojal mot sin skapare, och
fungerar som en extralem. Den
har ett i alla Fysiska vérden och
2 Ha sonivéer, och kaninteslss.
Den kan dock spionera och rap-
porteratillbaka, eller utforamin-
dre sysslor. Du kan bara ha en
enda homunculus, men kan
skapaen ny om din forra dor.

4. Splittertjanare, Ytter-
liggare en ritual for att géra en
magisk péle. Splittertjanare & en
forbéttring av Den forsenade
stillhetens skaft. De tva rituale-
rna & omdjliga att 14gga pa
samma péle, vilket & en brasak
for ménga, eftersom en splitter-
tjénareav forsenad stillhet skulle
varaett totalt fruktansvért vapen.
En splittertjanare bestdr av en
péleskuren frén ett tréd vilket har
livnart sig sjalvt pa de doda.
Splittertjanaren & inbunden i
vaxade snoren gjorda av bella-
donna. Nar man sliter loss sno-
rena, s& startar man upp splitter-
tjénaren. Den blir levande och
attackerar vem som anvéndaren
an ber den om. Om anvéndaren
inte sager till den att attackera
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négon inom rimlig tid, hoppar
den pé anvéndaren gév. Tjana-
ren splittrar sig sj@v i en grovt
humanoid form och borjar envist
forsoka pdla mélets hjarta. Dess
anstréngningar sliter den sonder
och samman efter ett par minu-
ter, men om den genomborrar
offrets hjérta innan den forstor
sig gévt, A& den valdigt svar
att tabort, eftersom delar brukar
stanna kvar om man rycker ut
den stérre delen av den utan ef-
tertanke och forsiktighet. Ritua-
len tar 12 timmar att kasta, mi-
nus en timma per lyckat test och
tjanaren méste skapas som har
beskrivits ovan. Nér man rycker
av snorena s méste karaktaren
som héller den peka med tjana-
ren p& dess mél och verbalt be-
ordra den att attackera under
samma runda. Om det hér kom-
mandot inte ges, si kommer tj&
naren att attackera narmaste le-
vande eller olevande varelse -
vanligen den olyckliga individ
som for tillfallet bér den. En
splittertjanare siktar alltid mot
hjértat.

P&len har skaparens men-
talaegenskaper dividerat med tre,
plus den ockulta fardigheten i
smidighet. Den har ett i stamina.
Skadan den orsakar samma som
antalet nivaer skaparen har i sin
priméra vég och hoppar 30 me-
ter per runda. Lagg mérketill att
dessa vérden hanvisar till
thaumaturgen som skapade tj&
naren och inte den individ som
aktiverar den. Entjanarekaninte
flyga, men kan hoppa hela sin
forflyttning varje runda. Varje
handling den utfor syftar till att
attackeraeller n&rmasig sitt mal.
Den kan inte undvika och den
kan inte géra multipla attacker.
Tjénaren utfér en normal
pélningsattack, med sikte mot
hjartat (offrar en smidighet for att
tréffa hjartat) och hur vé den
lyckas beddms efter reglernafor
en normal pélning (se strids-
reglerna).

En splittertjanare har sex
hélsonivaer och attacker riktade
mot den raknas som en
precisionsutmaning pé rund av
dess lilla storlek och spasmiska
rérelsemonster. En splittertjénare
varar fem stridsrundor per lyckat
test nér den skapades. Har den
intelyckatspélasitt offer vidsista
rundan av dess livslangd, s
kollapsar den och blir en hog
normalaororligastickor. Betalar
mantrei Smidighet (eller relate-
rad férdighet), kan man avlagsna
en splittertjanare frén ett offers
hjérta, utan att stickor och bitar
av pélen stannar kvar.

5. Blodskontrakt, genom
att spendera tre nétter med att

skrivaett kontrakt i ditt eget blod,
s& kan du skapa ett obrytbart
band mellan dig och en annan
part som skriver under. Du an-
vander tva Blodspoang till kon-
traktet, ett for att skriva det och
ett for béda parter att signeradet
med. Informera spelledningen
om ert nyskrivna kontrakt, d&
Blodskontraktet bokstavligen
tvingar bégge parter att foljavad
som &r skrivet i kontraktet. (Det
& inte helt ovanligt att demoner
materialiseras for att tvinga par-
terna in p& ratt spér, och
splledaren & fri att anvandavilka
medel som &n behdvs for anda-
mélet). Det enda sittet att 16sa
kontraktet & att antingen upp-
fylla dess villkor eller fysiskt
brénna upp pappret.

5. Nektar frén den Bittra
Rosen, denna ritual & gomd
bland de mest vedervardig
diablerister, ochtillter ett flertal
vampyrer att delapéfrukternaav
en annan vampyrssistablod. Du
méste hdlla fast offret for ritua
len p&négot st medan du utfér
denna ritual 6ver honom. Vid
ritualens fullbordande, kan upp
till fem vampyrer forsokafatill-
géngtill fordelaraav att diableri-
sera offret. For varje spenderad
mental egenskap kan du dedikera
ett térningsslag & en av de delta-
gande vampyrerna. Varje vam-
pyr som forsoker méste lyckas
med sitt tarningsslag for att ocksa
lyckasmed sin diablerisering och
fatadel av féredelarna Denna
ritual gor det inte mgjligt for en
vampyr att dra férdelar frén att
diableriseraen vampyr av samre
generation, den gor det enbart
méjligt for flera att dela p& en
diablerisering av en maktigare
vampyr. Sjavklart & blotta vet-
skapen om hur man utfor denna
ritual skél for blodsjakt inom
Camarillan.

5. Umbravandring, klan
Tremeres kunskap inom Djup-
seende |&ter dem férdas genom
olika medvetandeplan, men det
finns &ven andra existensplan i
det oéndliga kosmos. Med hjédp
av kraften frén dennaritua, vil-
ken kraver ett ménskligt offer
(som garanterat kostar dig ett
podng i Mannsklighet), sikan du
férdasi Umbran, en slags ande-
véldparalel till vé&r egen. Duan-
lander naken, dock kan vissama-
giska féremdl félja med dig om
en Spelledaretycker det & |amp-
ligt. Du kan &ven ta med andra
personer, men varje extra rese-
nér kréver ytterligare ett offer.
Umbran & ett farligt stélle, dadet
férdas varulvar och onda andar
dér. Umbravandringen varar tills
du véijer att tervanda till den
materiellavériden.



Vitalitet

Vitalitet har ingaspeciellagrundegenskaper eller
fardigheter knutnatill sig ddden for det mestaistallet
anvands i fysisk strid eller kraftmétningar. For varje
nivai Vitalitet kan du permanent 6ka pa ditt Styrke-
och indirekt ocksd Attackvarde. Om du anvander ett
svéard far du dubbladitt Vitalitetsvarde.

1. +1 Attackvérde

2. +2 Attackvérde

3. +3Attackvérde

4. +4 Attackvérde

5. +5Attackvérde

ERFARENHET

NN stér fér nuvarande niv4, dvs ditt nuvarande vérde i fardigheten
eller disciplinen. Aldrekaraktérer f&r betala +1 NN for allt eftersom de
med &ren borjat fa allt svarare att utveckla sig.

Viljestyrka kostar 1x NN

Fardigheter kostar 2 x NN, nya fardigheter kostar 3 och kan enbart
kopas genom spelledare.

Egenskaper kostar 5 x NN for Fysiska, 1x NN for Sociala, Mentala.

Dygder kostar 2 x NN, Manskligheten kan enbart héjas genom att ni
ar genomhjartat god under NN veckor och minst ett lajvtillfalle.

Discipliner kostar 5 x NN for klandiscipliner och 7 x NN for icke-
klandiscipliner, nya discipliner kostar 10. Icke-klandiscipliner kan enbart
héjas genom att ni lar er dem av ndgon med minst niva tre och minst en
niva hogre &n er sjélva. Personen maste dven ha disciplinen som klan-
disciplin. Traningen tar i sa fall en vecka och ni méste dricka minst en
blodpoéng frén lararen for att fa tillgéng till kraften. Efterat bekréaftar ni
larandet med en spelledare. Egna klandiscipliner kan ni lara er sjalva
utan larare.

Sekundéra Vagar kostar 4 x NN, nya Végar kostar 7.

Ritualer kostar ingenting, men du méste forst ha minst samma niv& i
din Primara V&g, sedan hitta Ritualen och sist lara dig den. Larandet tar
2 dygn for niva 1, en vecka for niva 2, en manad fér nivé 3, fyra ménader
for niva 4, ett &r for niva 5. Aldre far rakna en niva hogre for tiden att lara
sig.

15

Mentala grundegenskaper, fardigheten Smyga.

Sdvidainget annat star beskrivet & krafternakost-
nadsfriaoch dulégger armarnai kors éver brostet som
symbol om du &r osynlig. Visafram det antal fingrar
som & likamed din hogstanivai Vaghet. Du kan dock
intebli osynlig for ndgon, medan hon ser dig.

1. SkuggornasM antel, Dukanbli osynligi mérka
omréden om du stér stillaoch ar tyst.

2. Osynlig Néarvaro, du kan réra dig osynlig s
|ange duinteinteragerar med négot.

3. De Entusen Masker na, du kan byta utseende
till vem du vill. Betalaen egenskap vid aktivering och
sétt ett fingrarnamot hakan som tecken om duintehun-
nit sminkaomdig eller hittaen erséttare.

4. Det Vakna Ogats M antel, du kan nu bli osyn-
lig framfor nasan pafolk. Gor en utmaning mot alladu
vill déljadig fér. Du forsvinner i slutet av rundan och
det tar ingen handling att utfora.

5. Den Ddljande Manteln, du kan nu anvanda
dinakrafter inom Vaghet paflerapersoner. Karaktaren
kan paverkaen extraperson for varje nivai fardigheten
Smyga. Nar som helst kan han |&gga en Vaghetskraft
p&helagruppen av personer. Personernafér inte vara
mer an fem meter fran dig och maste ocksa uppfylla
kriteriernafor kraften for att intebli synliga.

Det ar dock forst nér vampyren gav bryter mot ett
kriterie som helagruppen forlorar Manteln.



Forutsiattningar

En vampyrs styrka beddms dels av dess genera-
tion. Generationen visar hur ndravampyren stér Kain.
Andragenerationensvampyrer & barntill Kain, tredje
generationensar barntill andragenerationensoch dari-
genom barnbarntill Kain osv.

Generationen avgoér hur &delt och rent ditt blod &r
av Kain och darfor samtidigt hur méktigt det ar, eller
tvéartemot hur uppblandat och férmanskligat blodet &r.

En annan sak som avgor prestige och styrka ar
vampyrens erfarenhet. En nyskapad Beslaktad kallas
Neonat. En vuxen vampyr, som lart sig vara vampyr
ochkan deraslagar och etiketter kalasAncilla. Envam-
pyr som levt mer &n 300 & kallas Alder. En vampyr
som blivit s3 gammal att han vuxit ifran det 6vriga
vampyrsamhéllet kallasMethuselah. Dedlrad dstaoch
maktigaste vampyrernakallasAntediluvianer ochtill-
hor tredje generationensvampyrer.

Brooetr

Blodpoolenindikerar din blodkapacitet, inte ndd-
vandigtvis hur mycket blod du for tillfallet har i om-
lopp. De kan anvandastill att héja dinafysiskaegen-
skaper under en strid, eller for att 1&ka en normal
skadeniva,

Varje vampyr har ungeféar 10 pint eller 5% liter
blod i kroppen. Aldre vampyrer har dock en férméga
att koncentrerablodet béttre och kan darfor innehafler
an 10 blodpoang.

Om du har en Ghoul bérjar du med ett blodpoéng
mindrefor varje Ghoul. Bakgrunden Hjord gér istallet
sdatt du borjar med ett blodpoang mer.

HUNGER

Envampyr anses hungrig dahoninnehar femeller
farreblodpoang, vilket gér att hon kan drabbasav Bes-
ten. Har hon tre eller farre blod & hon utsvulten och
kan enbart tanka pa att Foda. Alla utmaningar for att
motsta Besten gar upp en svarighetsgrad. Varje pdbor-
jad timme du hogst har 3 Blodpoéng maste du branna
en Kontrolldygd eller i blind Hysteri borjakastar dig
Over forstabastablodkélla

VILJESTYRKA

Viljestyrkan ger din karaktar en méjlighet att Gver-
vinnahinder och lyckas, dar andra skulle gett upp och
forlorat.

Varjekaraktéar borjar spelet med olikaantal vilje-
styrka, for vampyrer beror antalet pakaraktarensvéarde
i Dygden Mod. Temporér Viljestyrkaterhamtas som
vanligt varjemorgon.
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JAKTEN DA BLOD

Blodpoang dterbordasinte automatiskt efter varje
kvall som dinaegenskaper, och du férbrukar automa-
tiskt en blodpoang varje kval du vaknar. Du méste
darfor jagaeller pAannat sétt drickablod, for att ater-
stélaforlusten.

Att jagainnebar att du springer ut p& staden och
letar upp ett ensamt, lovligt byte (1&s: ménniska) och
dricker av hennei hemlighet. Nar du foder frén man-
niskor drabbas de av Kyssen och de hamnar i ett extas
och glémmer helaincidenten. Du kan fai dig upp till
tre blodpoang per runda pa detta sitt, men varje blod-
poang taget pa detta sitt orsakar en dodlig skada pa
offret. Synligasar orsakade av dinaklor kan slutasge-
nom att du slickar padem efterdt.

Sjélvajakten &r i lajvtid standardiserad till 5 mi-
nuter (10 for ventrue). For varje period om 5 minuter
far du en blodpoang. Under dennatid fér duintelajva
utan det & istéllet ett |ampligt tillfalle att gdivag och ta
litekrubb som spelareistéllet.

I AGRING AV BLOD

For att kunna lagra blod, maste personen lyckas
fardigheten Medicin 2 eller inflytandet Hal so/Sjukvéard
1. Ménniskoblod som lagrats under perfekta omstan-
digheter héller sigi htgst en manad innan det blir gam-
malt. En Neonatsblod héller i ungefar ett & och ddre
vampyrersbetydligt |angre. For att lagravampyrblod
innebér inte bara att det filtrerats genom en vampyr,
utan att det passerat genom dessblodsystem under minst
en dag. Att drickagammalt blod innebér inte bara att
vampyren omedel bart spyr upp det gamlablodet under
hemska pl&gor, utan hon kan &ven spy upp eget friskt
blod.

ANVANDANDE

Blod kan anvandas pafleraolikasatt.

En blodpoang forbrukas varje kvl till att halla
digvaken.

En blodpoang kan anvandastill att 1akatvanivaer
av Vanlig skada. Du kan fortfarandeinte spenderafler
blod per rundan vad din generation till&ter. L &kandet
tar en hel rundas koncentration. Du kan dérfor integora
négot annat den rundan.

En blodpoéng (eller en pint) kan anvandastill att
forvandlaen manniskatill en ghoul fér en ménad.

En blodpoéng kan anvéndas till att anta mansk-
ligaegenskaper under en scen (som rodnande kinder,
blinkande, andningar, nysningar eller kylig hud istéllet
for kall) Detta & dock svérare fér vampyrer med 13g
Mansklighet, de far spendera ett extra blod for varje
Mansklighetsnivaunder 5. De som fdljer andraDyg-
der &n Méansklighet



WMaskeraden

Den vérldsordning som styr vampyrsamhallet i
Jonképing och storre delen av varlden kallas for
Camarillan. Grundidén bakom dennavampyrsekt upp-
fanns av Ventruen Hardestadt 1398, som tyvéarr mér-
dades &ret efter. Han hann darfor aldrig se sin idé bli
verklighet, vilket Toreadoren Rafael de Corazon maj-
liggjorde genom sitt beromdatal 1450, som leddetill
grundandet av Camarillan.

Camarillaninforde Traditionernaoch viktigast av
allt, Maskeraden. Det var da av yttersta vikt att
vampyrernaskullelevai hemlighet fran ménniskornas
vérld. Man hade haft nog av ddliga erfarenheter av
inkvisitorer, som f&tt redapdvampyrernasexistensoch
fort korstdg 6ver helavérlden mot dem. Dettahadeinne-
burit att storre delen av deyngre vampyrernahade av-
lidit gadng pa gang i vagor, efter anstrangda
aterhamtningar.

Néagot som kom att kallas de sju klanernasamla-
desoch kom éverensom lagar, som skullefoljasfor att
f& ordning och upprétthalla den s kallade maskera-
den.

Dessalagar kallas de sex traditionernaoch det ar
upp till var vampyr att 1ara sig dem utantill och félja
dem. De sigs dven baserasig pdKains, allavampyrers
fader, egnaord.

ForstaTraditionen: Maskeraden

Du skall icke avddjadin sanna natur till de utan
Kainsblod. Om du gor dettaforlorar du réttighetentill
blodet.

AndraTraditionen: Tillflyktsorten

Din egnatillflyktsort (Haven) &r din angelégen-
het. Allabestkare skall gedig respekt. Ingeni dintill-
flyktsort far bestridaditt ord.

TredjeTraditionen: Avkomman

Dufar endast bildaavkommamedtill&elseav de
dldre. Om du skapar en avkommautan de @ drestill&
telse skall bade du och din avkommaférgoras.

FjardeTraditionen: Ansvaret
Dedu skapar ar dinabarn. Tillsdin avkommablir
fri & ditt ord deraslag och deras synder ditt ansvar.

FemteTraditionen: Gastfriheten

Respektera varandras doméner. Nar du besoker
andrastader skall du presenteradig fér de som styr sta
den. Utan derastill&telse & duingen.

Sjatte Traditionen: Forgorandet

Du &r forbjuden att férgoraandra av blodet. Rét-
ten tillhor din ddsta. Endast den allraddstamakalla
paBlodsjakten.
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K lannackdelar

Assamiter

Om en Assamit dricker, eller smakar padvampyr-
blod, maste hon géraen Kontroll Spelledarutmaning
mot en svarighetsgrad av det antal blodpoang hon
druckit. Misslyckashon, siblir hon beroende. Om hon
misslyckastestet d&ven nastagadng hon kommer i kon-
takt med vampyrblod, sikommer honingdi en Blods-
hysteri dar hon gor allt som stér i hennes makt for att fa
tagi sAmycket blod som méjligt.

Brujah
En poéng lagre paK ontroll utmaningar

Gangre

Far djuriskadrag varje gang de hanger sig & Bes-
ten. Detta kan vara en svans, kattdgon, vasande rost,
vargoron eller till och med fjadrar, ormskinn eller pals.
For var femte sddan hér egenskap saforlorar Gangrelen
&ven en permanent Social Egenskap

Giovanni
Betten orsakar inte the Kiss. De gor dessutom en
skadafor varje blodpoang som dricksfran dodliga.

Malkaverna
En Permanent Sinnesrubbning

Nosferatu

Damotstandaren ser deras sannaansikte maste de
satsatreextraegenskaper i Socialautmaningar. Dekan
da heller aldrig pdborja Sociala utmaningar annat &n
for att skrammas. M aste kopatrei Disciplinen Vaghet.

Toreadorerna

Nér Toreadoren hor, ser, kdnner eller luktar sigtill
négot verkligen vackert, en person, malning, sang, spe-
ciell soluppgang, sd maste hon lyckas med en vanlig
Kontroll utmaning mot en svérighetsgrad av 3 eller bli
trollbunden av dess skonhet. Toreadoren kommer da
att stafast dar i entimme, eller tillsforemaet forflyt-
tats. Toreadorer i dettatillstand fé&r inteensforsvarasig
emot attacker, men kan offraen Kontrollegenskap vid
skadafor att brytasigloss.

Tremere
Ett stegsblodsband till klanen

Ventrue
Finsmakare av blod. Bérjar altid med ett |agre
blod. Tar 5 min langre att jagaefter blod.

Setiterna
En extraaggreverad skadaav solljus.
En Egenskap l&grei skarpt ljus.
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Dinkaraktar kan utforaett flertal avancerade hand-
lingar, enbart genom utmaningar, fasti vissafall kravs
anvandandet av en speciell fardighet, for att lyckas.

Fardigheter |1&ter din karaktar gorasaker som hon
normalt sett aldrig skulle kunnat férsoka. Att genom-
fora dessa saker kraver ibland att hon offrar en egen-
skap, ibland en nivai savafardigheten ochi vissafall
ar handlingen gratis. Vad kostnaden & och vad som
kan astadkommas stér beskrivet kortfattat.

For att fainnehafardigheter i lajvet kraver vi att ni
|aser p&kunskap om dem sdatt ni paett trovardigt sitt
kan gestaltakaraktéren. For forstanivani en fardighet
maste ni haett grundldggande hum om vad fardigheten
innebér och kunna fora kortare debatter i &mnet. For
att kunna kdpa niva tre skall ni ha last pa bitar av
expertkunskap som ni kan p&visain-lajv muntligt, fy-
siskt eller bade och. Enklast gor ni dettagenom att |ana
en bok pabiblioteket eller forhdraen kunnig kompis.

Det maste ocksafinnasen anledning till varfor och
hur karaktéren | art sig fardigheten. Nyskapade karak-
tarer maste haen klar beskrivningi sin bakgrundshis-
toria hur och varfor karaktéren kommit éver just sin
nivai fardigheterna. Inte allaméanniskor |&r sig tex att
skjutamed handel dvapen eller pluggar ockult. Forklara
varfor och hur ni kom 6ver kunskaperna.

Nar det géller in-lajv sdmaste karaktarer sokaupp
enlaromastare (en annan karaktér med niva3 eller mer
i den aktuellaféardigheten) for att kunnalérasig en ny
fardighet. Det tar sedan minst en veckaav intensivt stu-
derandefor att uppnaforstanivani fardigheten.

Akademi

Né&r du vajer dennaféardighet kan du vajaenin-
riktning; Konstkriticism, Historia, Journalism, Teologi
m.m. GratisDu kanner till historiska, konstnérligaoch
kulturellareferenser. Mental spelledarutmaning Fakun-
skap omnégot i dinintressesfar frén en spelledare.

Brottskunskap

GratisDu hittar, kénner personer, kan dverlevaoch
vet en stads hemligheter. Social spelledarutmaning Du
kan fakunskap om handel ser. Social spelledarutmaning
Du kan kontakta gang.

Byrakrati

Mental spelledarutmaning Du kan forstd, samt hitta
och sammanstalla byrakratisk fakta. Social spelleda-
rutmaning Du kan mingla pa byrakratiska ingtitutio-
ner.

Data

Mental spelledarutmaning Du kan infiltrera sys-
tem och gtjdahemligheter. Allt beroende pdsvarighets-
graden hos systemet och din dators kapacitet.
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Eldvapen

Gratis Du har kunskap om en méngd olikaeldva-
pen och kan hanteradem. Dettainkluderar vapenvard,
reparationer och mindre férandringar. Aktiv Du kan
med dennaférdighet &en anvandadinaMentalaegen-
skaper till Eldvapenhandlingar, som att skjutafler skott
osv.

Empati
Social spelledarutmaning Faredapaom en en per-
son ljuger. Egenskaper till Disciplinen Dementia

Etikett

Social spelledarutmaning Du kan smétain och
imponera patillstalIningar. Social spelledarutmaning
Du har kunskaper om olika sl skaps etikettsregler.

Expressionism
Social Spelledarutmaning Du kan férmediabud-
skap genom skrift, musik eller andrakonstformer.

Finans

Mental spelledarutmaning Pengar har ett sprak och
du kan taladet flytande. Du kan sparaupp pengar, ve-
rifierakonton och forst& hur man bast képer upp fore-
tag och gor investeringar.

Fixa

Mental spelledarutmaning Du kan skapaforemdl,
genom kontakter och ren slughet. Ravarorna &r inte
dltid nyaoch sdllan exakt korrekta. Det tar en hel del
tid att anvéndafardigheten.

Fordon

Mental spelledarutmaning Du kan skugga andra
bilar, skakaav dig forfoljare, samt anvéndaen bil som
vapen. Gratis For varjenivai fardigheten, kan du han-
teraett forvalt fordon.

Hantverk

Nar du véljer dennafardighet, maste du véljaen
konstform; tradl 6jd, silversmide, elektronik, mekanik
m.m. Socia Spelledarutmaning Du har gévan att kunna
skapaegnakonsthantverk.

Idrott

OffraTill skillnad frén andravampyrer, kan dunu
smma. Offrafor att faextrasteg paatt smma, springa,
hoppa, kléttra, kasta och akrobatik.

Juridik

Nar du valjer dennafardighet maste du valjaBe-
slaktad eller Mansklig réttskunskap. Du kan dinaoch
andrasréttigheter.

Menta Spelledarutmaning Du kan skrivabindande
kontrakt och férsvaraklienter.




Kreativitet

Nar du véljer dennafardighet, maste du véljaen
konstform; film, poesi, teater, méleri, musik m.m.

Social Spelledarutmaning Du har gévan att kunna
skapaegnaoriginellaverk.

L edar skap
Social utmaning Du kan faen anstélld eller ndgon
annan du bestdmmer dver att lydaen order. Egenska-

Sprék

Nar du koper fardigheten, méste du valjaett sprak,
som du kantalaflytande, per niva. For att fakopaspré
ket maste du forst halart dig ndgraav dessfraser som
du kan anvéndain-lajv. Mental spelledarutmaning Du
kan 6versittatexter i ditt forvaldasprak.

Teologi
Mental spelledarutmaning Du har den teoretiska

per till DisciplinernaNérvaro och Domination

Medicin

Ett special omrade maste véljas, detta sétter sedan
svérighetsgraden. Offra Du kan 1aka en manniskas
halsonivatre steg per kvall. Offra Du kan lagrablod,
om du har rétt utrustning. Mental spelledarutmaning
Du kan undersokaett lik och stélladiagnoser. Mental
spelledarutmaning Du har kunskap om mediciner.
Mental spelledarutmaning Du kan avgdra hdlsan och
blodinnehdllet hosen levandevarel se.

Medvetande

Mental spelledarutmaning Du far forkannar om
saker inte stér rétt till, andradvernaturligavarel ser nar-
mar sig, Numinaoch andradvernaturligafenomen.

Nérstridsvapen
Egenskaper till fleraattacker med alt fran tvéhands
svardtill 6lburkar.

Ockult

Mental spelledarutmaning Du kanidentifieraoch
forstdsynbaramagiskatrick och ritualer. Mental spel-
ledarutmaning Du har kunskap om olika kulter och
artifakter. Egenskaper till Disciplinen Thaumaturgi

Politik

Social spelledarutmaning Du kan paverka den
manskligapolitiskavérlden. Mental spelledarutmaning
Du har kunskap om den politiska vérlden for de Be-
séktadeeller Méanskliga.

Reparation
Mental spelledarutmaning Du kan laga, foréndra
dller forbéttrade flestamodernaprylar.

Slagsmal

Egenskaper till flera attacker mot andra spelare
eller foremdl, allt fran kampkonst till oglamordst krog-
dagsmdl.

Smyga
Smidighet spelledarutmaning Du kan smygadig
forbi vakter. Egenskaper till Disciplinen Vaghet
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och prakti skakunskapen om olika Religioner.

Séker het

Mental spelledarutmaning Du har erfarenhet och
kunskap om olika sé&kerhetssystem. Mental spelleda-
rutmaning Du kan sla ut eller kommaforbi ett existe-
randelarmsystem, féllor och vakter. Mental spelleda-
rutmaning Du kan infiltrera, tjuvkopplaoch cracka.

Under stka

Mental spelledarutmaning Du kan se om en per-
son bér ett dolt vapen.

Mental spelledarutmaning Du kan finnadoldasa-
ker. Mental spelledarutmaning Du kan utféra deckar-
arbete. Mental spelledarutmaning Du kan spéra perso-
ner. Egenskaper till Disciplinen Djupseende

Undvika

Undvika Genom att offraen temporar nivakan du
undvikaall skada du tilldelats under hela denna run-
dan. Du fér dock inte gérandgot annat &n normal for-
flyttning och undvika skada denna runda. Om du re-
dan agerat i entidigare handling i sammarunda, satar
dettaundvikande enbart bort kommande skador i hand-
lingar som du inte agerar.

Vetenskap

Nar du véljer dennafardighet, maste du véljaen
vetenskap. Nagraexempel & Fysik, Biologi, Elektro-
nik, Kemi m.m. Mental spelledarutmaning Du kan ut-
foraexperiment ochtillverkaforemal. Mental spelleda
rutmaning Du férstér och kan kommadt information,
som & omdjlig for andraspelare.

Zoologi

Social spelledarutmaning Du kan l&ra djur kom-
mandon och sedan kommenderadem, som sitt, ligg osv.
Desto svarare kommandon, desto svérare har djuret att
forstdvad du sager. Offra Du kan lugnaned, samt be-
kantadig med djur. Egenskaper till DisciplinenAnimal-
ism

Overlevnad

OffraDu kan hittamat och vatten for en dag. Men-
tal spelledarutmaning Du kan spéra personer €ller djur
i naturen. Offra For att motsta en skada.






