VIPERS IN THE NIGHT

The Hounds of New York — Del 1

Ett scenario till Vampire: The Masquerade 20™ Anniv. Edition
och New York by Night

Forfattare: Johan Eklund



INFOR AVENTYRET

Det hidr scenariot utgar fran en historisk bakgrund som tédcks 1 den officiella Vampire: the
Masquerade-modulen New York by Night och anvénder sig av V20-regler, det vill sdga de
modifierade regler som aterfinns i tjugodrsutgavan av rollspelet. Det gér utmarkt att spela scenariot
dven om man anvinder V:tm second edition eller Revised edition men sméirre dndringar maste da
goras. Det ér forstas teoretiskt sett mojligt att spela hela scenariot free form, utan regler, men det
rekommenderas forstds att man som storyteller har koll pa spelvirlden dtminstone. Begrepp som
hound, scourge och elysium aterfinns i grundreglerna och kommer inte att forklaras i detalj hér, mer
an den information som ges till spelarna som handouts.

Det ir pé inget sétt nodvéndigt att ha tillgédng till modulen New York by Night {for det hir dventyret.
Scenariot 1 sig ger all den information som behovs for att slutfora dventyret. New York by Night kan
dock vara bra for att bredda dventyret och skapa mer liv i omvirlden dd dér finns mer djupgaende
information om platser och karaktirer i staden. Scenariot dr dock beréknat att spelas pa en tidsram
av 4 till 5 timmar och utsvdvningar utanfor bryter sannolikt den tidsramen.

Scenariot dr uppbyggt som ett deckardventyr, men man bor som storyteller komma ihag att det inte
ar ett deckarrollspel utan Vampire: the Masquerade som spelas. Deckarmysteriet i sig &r relativt
simpelt, vad som &r intressant &r istdllet hur spelarna véljer att 16sa det och framfor allt vilka val
man gor pa viagens gang samt hur man i slutindan véljer att 16sa konflikten. Det finns i Vampire
inga objektivt osjélviska val att gora. Detta gor epilogen till kanske den viktigaste delen i dventyret,
dar spelarna plotsligt far helt fria hdnder. Lat de gérna gnabbas och spela ut sina karaktirer till max
vid den punkten, och anpassa slutet helt till konsekvenserna av deras agerande och val. Oavsett om
de véljer att vinda sig till sheriffen, hugga varandra 1 ryggen eller ga i1 direkt konflikt med varandra
eller andra karaktirer.

Alla icke-spelar karaktérer som &r centrala for handlingen finns beskrivna i den méan det behdvs i
slutet av scenariot. Ménga karaktirer saknar egenskaper och det ar for att det inte &r tdnkt att
karaktérerna ska interagera med dem mer dn muntligt. Skulle karaktdrerna av nagon anledning till
exempel attackera sheriff David Morgan och du inte har tillgdng till New York by Night ar det bara
att improvisera fritt utefter eget tycke. En av icke-spelarkaraktérerna, Leslie, r en allierad och vin
till alla spelarkaraktédrerna. Leslie har en véldigt liten roll i detta dventyr, men kommer vara spelbar
1 ndsta Hounds of New York-del. Skulle spelarna fastna kan dock Leslie vara en bra karaktir att 1ata
dyka upp och ge forslag for att ge spelarna en spark i rétt riktning.

Nar spelarna borjar sa har de fullt Willpower och blod pa sina karaktirer for enkelhetens skull. Vill
man introducera vikten av hunger i dventyret sd gér det att gora det forstds att gora det svarare for
spelarna. Lat de starta med 1T10 plus halva deras Humanity eller Path-rating avrundat nedat i blod.
Tvinga de da att sld mot blodshunger enligt reglerna nir den doda blodiga ghoulen slédpas in i
Elysium. Kolla dock gidrna upp med spelarna innan, da detta kanske inte alltid &r lampligt for en
nyborjargrupp. Det kan ocksa i vérsta fall stjdla en hel timmes spelande om varje karaktir maste ut
och jaga blod. Dela ut karaktirerna till spelarna med omsorg. Julia krdver troligtvis mer av spelarna
an Ovriga karaktirer sa ge henne gérna till en mer erfaren spelare om mojligt. Det viktigaste dr dock
att spelarna dr hyfsat ndjda med de karaktdrer de far.

Med scenariot medfoljer ett antal handouts. Det dr forstas karaktirerna, ett infoblad med deras
bakgrund och ett infoblad med korta beskrivningar av deras krafter. Dértill finns information om
hur prinsen av New York tolkar Traditionerna, en kortare sammanfattning av stadens historia samt
ett blad med sammanfattning av kindreds av vikt i staden. En &versiktskarta ver Manhattan foljer
daven med. Pa den finns viktiga platser utmaérkta. Inga av scenariots nyckelplatser finns utmérkta pa
den karta spelarna tar del av. Kartan dr mest med for att spelarna ska fa en battre uppfattning om
miljon de ror sig 1. Fler kartor 6ver New York aterfinns forstas i New York by Night, men de tjdnar



ingen storre funktion i detta scenario.

Spelarkaraktirer:

Kyle Reed — Brujah

Julia Yvette Paradis — Toreador
Alexander — Malkav
Janie-Belle — Gangrel

Nyckelkaraktirer Kindred:
Camarilla:

Eugenio "Genie" Estevez
Valentine
David Morgan

Setiter:
Roberto Alvarez
Carinne "Viper" Equale
Steven Clarke

Elie Sansaricq
Tal'Mahe'Ra:

Mariam

Nyckelkaraktirer Ghouls:
Tremere:
Thomas Carpenter
Eri Fringo
Roberto Alvarez:
Akil "Lithe" Abo-Samra
Kwamie Coleman

KORT HISTORISK BAKGRUND TILL NEW YORK

New York hette ursprungligen New Amsterdam och staden blev redan i slutet av 1600-talet Sabbat-
territorium nir Anarker och Sabbat flydde till USA fran Europa. Biskop &ver staden blev en
gammal Osteuropeisk vampyr vid namn Ecaterina, ofta kallad den vise, och hennes jarngrepp over
regionen var linge nigonting som irriterade Camarillan i Europa. I slutet pa 1990-talet blev hon
ryktesvis slutligen drépt av ett pack mordiska kindred under ett méte. Vissa hdvdar att det var ett
jobb bestillt av Camarillan, anda att det var inifrdn Sabbaten. Hennes franvaro paverkade lite da
den framgéngsrike drkebiskopen Polonia redan tagit den absoluta makten sedan nagra ar over
regionen och nagra andra biskopar gick in och tog kontroll dver sjélva staden.

Under de senaste hundra dren innan millenieskiftet hade Camarillan sakta lyckats infiltrera
Manhattan, mest for att kunna ta kontrollen 6ver Wall Street. En Ventrue vid namn Michaela
utropade sig sjélv till prins 6ver Manhattan, och Aisling Sturbridge, en av Tremeres mest lovande
regenter borjade hjilpa henne att ta kontroll 6ver 6n. Under den storre delen av den hér perioden
ignorerade Sabbaten nérvaron av Camarilla pA Manhattan, mycket for att man inte hade nagra
ekonomiska intressen och att staden var stor nog for att husera bada sidor utan problem. Inte for att
det ndgonsin var fredligt mellan sekterna, men ingen sida lyckades kasta ut den andra ur staden.
Mestadels undvek man varandra.

Denna passiv-aggressiva samexistens varade fram till 1999 néar Michaela blev I6nnmordad av ett
Sabbat-pack som ville visa framfoten. Det visade sig vara ett ddesdigert drag dé det véckte starka
hatkdnslor hos Queen Anne Bowesley, prins i London och en av virldens méktigaste Ventrue. Hon



drev pd en kampanj inom Camarillan att en gang for alla driva ut Sabbaten helt ur New York. Ett &r
senare, efter enorma investeringar och planering, invaderar Camarillan med hjilp frén bade
Giovanni och Followers of Set. Blodiga strider, natt som dag mellan vampyrer, ghouls och
manniskor under en veckas tid leder slutligen till absolut seger for Camarillan och Sabbaten flyr
undan till New Jersey.

Under tva ars tid dr Nosferatun Calebros prins i New York, men han dverger titeln dd han aldrig
amnade ha dmbetet permanent egentligen. Under flera &r, med 6kade oroligheter och politisk
instabilitet dr livet i New York en konstant kamp, och de enda som ser till att Sabbaten inte far
Overtaget igen dr Sheriffen Qadir och Scourgen David Morgan i samarbete med archonen Theo
Bell. Aven anarkerna under ledning av Boss Callihan p4 Staten Island lyckas skapa en buffert mot
New Jersey. Men Polonia, som vid det hir laget stigit till ranken kardinal, ansitter New York hart
och det &r inte forrdn Ventruen Valentine till slut ar 2006 utndmner sig sjélv till prins med stdd fran
manga av stadens Kindred som vinden vinder helt till Camarillans fordel.

Det tar andé fem ar till innan man lyckas helt sla tillbaka hért nog mot Sabbaten i New Jersey, men
2011 stér ett kort slag ddr man med anarkernas hjdlp driver Polonias underhuggare ur staden. Ett
slag alla spelarkaraktérerna deltog i pé ett eller annat sitt. Framgingen berodde mycket tack pa
Lasombran Teresa som vidnde kappan efter vinden och gick dver till Camarillan med 16fte om att
hjélpa till att r6ja upp 1 New Jersey.

Sedan dess har ldget varit hyfsat stabilt i New York och Valentine har blivit erkdnd som en rattmaétig
prins over staden. En tyst men fungerande allians halls fortfarande med bade Giovanni och
Followers of Set, och Valentines hogsta onskan &r att det ska forbli sd. Sabbat-pack drar fortfarande
omkring i New Jersey men dr inte ldngre ndgot omedelbart hot, speciellt d& de 4r hért ansatta av
anarkerna pa Staten Island som forsoker roffa at sig New Jersey som egen domén i hopp om att
skapa en fristat pa Viastkusten dar.

BAKGRUND TILL SCENARIOTS HANDLING

Ett av skélen till att Valentine lyckades knipa makten 6ver New York var bland annat pd grund av
att han lyckades uppticka och utnyttja en konspiration. Eugenio Estevez av klan Tremere var
dregirig och ute efter att tvinga till sig makt inom Camarillan via magi, d4 han visste att han aldrig
skulle kunna na samma status inom den egna klanen dé han helt enkelt inte &r lika kraftfull som ens
vissa andra lovande neonates inom klanen. Valentine kom pa hans planer av en ren slump, och
tvingade Eugenio in i ett horn och kravde en bloodbond i utbyte mot att han hjélpte Valentine bli
prins istéllet, i utbyte mot att Eugenio fick bli prins.

Eugenio Estevez vill nu bryta sitt patvingade Blood Bond till Valentine. Efter manader av fruktlos
research har han plotsligt kommit 6ver information om att en potentiell 16sning ligger ndrmare dn
han négonsin kunnat tro. Via kontakter och rykten har det uppdagats att setit-ledaren Elie Sansaricq
kommit dver en antik blodsmagisk talisman av okdnt ursprung. Talismanen beryktas besitta kraft
nog att splittra en bloodbond for evig tid. Huruvida det &r sant eller inte dr en annan frdga, men
Eugenio tanker inte riskera att missa en mojlighet att bli fri den patvingade lojalitet han kédnner mot
Valentine. Han vill bli fri 6ver sina egna sinnen, fa kontroll och klarhet och inte kénna denna
patvingade kérlek till Valentine som hans fornuft vet ér falsk och i vdgen for hans egentliga planer.

Sélunda skickar Eugenio pa torsdagen tvé av Tremeres ghouls frdn Maupassant Room-chantryt att
undersoka saken. Tack vara thaumaturgi, fardighet och list tar sig dessa ghouls, Thomas och Eri, in
till ett av Setiternas tempel dagtid. Ett tempel lett av Roberto Alvarez, som fatt i uppdrag att vakta
over just denna relik, som for Setiterna har ett stort symboliskt virde da den enligt deras myter &r
vélsignad av Set sjélv.



Saker och ting gér inte som de ska. En av Setiterna, Carinne Equale, tar sig ur den thaumaturgiskt
palagda trans setittemplets daginvénare drabbats av och mérker stolden. Hon skuggar ghoulsen till
deras temporéra "bas" pé ett halvskabbigt hotell alldeles pa gridnsen mellan Morningside Heights
och Upper West Side. Dit tar hon ghoulsen Akil och Kwemie, for att konfrontera tjuvarna. Det gir
dock fel for Setiternas ghouls som missar de skyddswards Eri och Thomas lagt ut. Dessa blir
forvarnade och hinner nedldgga Carinne som blir dodligt sarad, men striden som utbryter sparar
snabbt ur dé Setiterna dr skoningslosa. Thomas blir brutalt nedslagen och Eri tvingas fly, men
lyckas fa med sig talismanen. Setitghoulsen tar med sig den redan illa tilltygade Thomas till
Roberto som torterar honom till dods. Det enda Roberto far ur honom déremot &r hans lojalitet mot
klan Tremere. Men det dr nog for att fi honom och hans maéstare Elie Sansaricq att se rott. Sansaricq
sander Roberto att partykrascha Valentine fest for Jan Pieterzoon pd Elysium néstnésta natt, och
gora ett statement.

Eri har till Eugenios stora glddje tagit talismanen till Maupassant Room dir han bdérjat utforska den.
Han upptécker dér till sin stora frustration att talismanen kan bryta blodsband, men att hans
blodsband till Valentine gor det omdjligt och att han hamnat 1 ett moment 22. Déarfor sitter han pé
Maupassant Room och surar och funderar pa en 16sning fram tills festen dér scenariot tar sin borjan.
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HANDELSEFORLOPPET

Ovan dr en mindmap Over spelets olika scener/kapitel och hur de binds ihop. Mindmapen utgér 1
frén de mest troliga hindelseutvecklingarna. Efter Ormens Bett kan man teoretiskt sett vélja ganska
fritt mellan kapitlen Utan Koppel, Ormens Néste och Forfallna Fasader. Nar Forfallna Fasader
inletts s kommer resten av kapitlen att f6lja varandra i direkt ordning. Var dock beredd pa att lata
spelarna resa mellan platserna som de vill och omanpassa handlingen efter deras val.

Spelarna kan forstas ocksa mot battre vetande g4 till attack mot Setiterna redan 1 Ormens Niste och
forflyttas da direkt till epilogen mest sannolikt, ifall de dverlever. Det finns dven en risk att spelarna
hoppar Gver att gora inbrott i Maupassant Room, och dventyret hoppar da ocksé direkt till epilogen,
dér de kommer att maste meddela for sheriff David Morgan om sina fynd. Alla konsekvenser finns
beskrivna dr.

GLOM INTE!

Vampire: the Masquerade dr ett rollspel dér ett av de viktigaste temana dr personlig skriack. Alla
vampyrer for en stindig kamp mot sig sjélv och risken att forvandlas till ett sinneslost monster. Det
ar darfor rekommenderat att med jimna mellanrum paminna spelarna om dessa risker, och skrdmma
upp de med slag mot courage och self control. Frenzy och Rotschreck ska vara ndgot spelarna vill
undvika, inte bara for att de riskerar bryta mot maskeraden, utan for att det pAminner de om vilka
monster de faktiskt dr. Rads darfor ej heller att 1ata spelarna sla mot conscience for att undvika
Humanity-loss av precis samma anledning nir de gér ndgot som ligger i moraliska grazoner utefter
deras egen Humanity (eller Conviction och Path-rating 1 Julias fall).
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VIPERS IN THE NIGHT




INLEDNING

Spelarna far veta att denna l6rdag natt héller Valentine en fest for Jan Pieterzoon, en Ventrue fran
Europa. Alla primogener utom Calebros ér ndrvarande. Likasa spelarna och deras vén bland
anarkerna, Leslie. Platsen &r forstds Madison Square Garden som ar Elysium.

Storytellerns roll: Skapa en festliknande stimning i Elysium och introducera Jan Pieterzoon som en
gentleman via Valentine. Hon kommer sdka upp karaktérerna for att introducera dem personligen,
och forklara for Jan vilken roll karaktirerna fyller bland New Yorks kindreds. Att fi spelarna att tro
att detta spelpass kommer att handla om intriger kring Jan Pieterzoon. Aven om Jan ir viktig i det
stora hela &r han for detta dventyrs hinseende bara en rokrida och ett sétt att sitta tema och
stimning for dventyret. Lat de bli extra irriterade pa att Jan Pieterzoon verkar ytterst trevlig mot just
Valentine. Spela pa irritationen 6ver Ventrues makt och inflytande i staden. Ge de en chans att gora
bekantskap med Leslie ocksa. Leslie kan vara anvdndbar som deus-ex-machina i det hir dventyret
om du vill styra spelarna pa ritt spar ifall de fastnat. Aven Giovanni kan ha en representant pa
festen ifall du vill ge spelarna mdjlighet att skapa band med den klanen. Annars kan det vara bra att
papeka vilka av vikt som som deltar pé festen.

Vad géller Madison Square Garden sa har denna byggnad utover den stora arenan for
artistupptrddanden en hel del konferenslokaler, salar och métesrum. Festen halls forstas i en privat
bokad storre sadan sal. Valentine har nigra kostymkladda ghouls och tjinare som fungerar som
uppassare till alla kindred-géster, samt som vakter.

Spelarnas roll: Att bestimma sig for huruvida man gillar Jans nérvaro eller inte och att mingla lite
med andra av stadens Camarilla-medlemmar. Spelarna har d&ven en chans att lagga marke till att
Eugenio mérkligt nog héller 14g profil om de aktivt kollar av gésterna (Perception+Etiquette diff 6),
vilket dr lite av ett karaktérsbrott hos honom.

SCEN 1: ORMENS BETT

Roberto Alvarez, kladd i hog cylinderhatt, vinrod kostym 1 sammet och kdpp med gyllene
huvudknopp (hans fingrar har alla en eller flera ringar i rétt guld) trdder in 1 Elysium. Bakom
honom kommer hans bjéssar till ghouls, den ormtatuerade harlése marockanen Akil och
jamaicanske Kwamie som konstraterar vil med sina ldnga dreadlocks. Mellan sig slépar de pa en
blodig kropp. Roberto och hans séllskap vandrar bestdmt genom havet av chockade Camarilla-
kindreds och en spdklik tystnad faller 6ver lokalen medan de passerar, med sikte pd Valentine dér
han star och minglar med Jan Pieterzoon och ndgon av primogenerna i staden (Katherine Wiese
och/eller Qadir kénns troliga).

Roberto kommer att direkt konfrontera Valentine och sdga att han har ett budskap fran Elie
Sansaricq. Med kraft hdvdar han att den blodiga kroppen de sldpat med sig tillhor klan Tremere och
att New Yorks Setiter ser det som ett oforlétligt Gvertramp att de haft inbrott 1 sitt heliga tempel och
kraver en forklaring, ursédkt och kompensation av Camarillan om deras fredspakt ska fortsitta gélla.
Valentine kommer att se likgiltig ut och fraga hur Roberto har mage att komma in 1 Elysium med
doda kroppar och foroldmpa deras gist (Jan). Roberto kommer att hoja sin kipp och hytta och
hivda att Camarillan bérjade det hér och att de dr setiterna som blivit férolampade om nagon.
Valentine skrattar cyniskt kallt, stir fast och sdger att om setiterna vill bryta en pakt sa ar det hir en
patetiskt, forutsdgbar och vulgir metod, men att de ska fa sin vilja igenom ifall det r vad de
onskar. Roberto kommer lika kallt attt svara tillbaka att Camarillan ofta anklagar Setiterna for att
vara manipulativa och oérliga, men att det kanske ar dags for Valentine att borja titta sig 1 sjalv i
spegeln och utvirdera vilka som dr hans verkliga vanner om natten. Med det vinder han och gér ut
med orden "Ni kan behélla ert fordomda lik". Robertos ghouls sldanger liket (som &r ghoulen
Thomas) pa golvet, och foljer efter Roberto ut medan Elysium star tyst.



Upprord stamning kommer uppsta pa Elysium sé fort Roberto 1dmnat lokalerna och Valentine och
Jan och primogenerna kommer gora sitt bésta att lugna alla. Valentine gor klart for alla att hon
kommer att hora alla Tremeres fem regenter i staden om de vet ndgonting om det som hént. David
Morgan undersoker kroppen och kommer fram till att det mycket vil kan vara en av Tremeres
ghouls (Perception + Empathy diff 7 for att se att Eugenio verkar olustig infor asynen ifall nagon
studerar honom), att han ser vildigt bekant ut men att det forstds &r svért att séga i detta sargade
skick (perception + Medicine diff 4: han har misshandlats och torterats till dods). Morgan kommer
att ta sina hounds (Julia, JB och Alexander) at sidan och be de om hjilp, att han tror att det &r en av
Tremeres ghouls, en viss Thomas Carpenter, kind for att hinga pa chantryt Maupassant Room. Han
vill darfor skicka de dit for att kolla upp med ndgon Tremere dar om han saknar en ghoul, samt
hilsa att han ar kallad till moéte 1 Valentines privata rum under Empire State Building, dar han och
primogenerna ska ha en intern diskussion, eller rddslag om man si vill, om konsekvenserna under
natten.

Storytellerns roll: Att skapa en dramatisk atmosfér och att understryka vilken enorm respekt (och
kanske skrick hos vissa) stadens kindreds hyser mot Followers of Set och Sansaricq. Att ge de en
mojlighet att uppticka att Miranda White trots sin till synes kidnslokalla respons tillbaka mot
Roberto dr skirrad (Perception+Empathy diff 6 for de med Heightened Senses). Fa det tydligt att
Camarillan inte dristar sig ta nigra direkta atgidrder mot setiterna, och ge informationen att Setiterna
funnits hir mycket ldngre &n vad Camarillan och Sabbat har pé négot sitt. Att fa det tydligt hur
viktigt Sheriffen tycker det dr att de snabbt skaffar information under den hér natten, medan spéaren
ar farska. Leslie kommer att hinga med spelarna tills de lamnar Elysium d4 han tackar for sig och
beger sig till Staten Island for att rapportera till Callihan om héndelsen (savida inte Leslie dr en
spelarkaraktar vill sdga).

Spelarnas roll: Att ta del av hiandelserna och forsoka bilda sig en uppfattning eller asikt om saken.
Att hjélpa David Morgan och samla eventuell information om den déde samt om Setiter rent
allmint om de kdnner att de har dalig koll. (Om spelarna begér det kan Valentines ghouls ta kroppen
at sidan till ett separat motesrum for narmare inspektion.) Att lista ut var Maupassant Room-
chantryt ligger och ta sig dit. Att eventuellt dven fa reda pd att Eugenio dr regent 6ver Maupassant
Room.

SCEN 2: UTAN KOPPEL

Spelarna kommer att ta sig till Maupassant Room. Dér blir de inte inslédppta utan mots istéllet av Eri
som sdger att chantryt dr stangt for besokare just nu. Hon poéngterar (om de trycker pa att de
kommer pé drende fran sheriffen) ocksa angaende chantryts ingang att &ven om hon skulle sldppa in
de sé har chantryts wards aktiverats innanfor portarna, vid ingangen till hissen och trapporna pa
bottenplan och att det inte star i hennes makt att avaktivera dessa. Hon tar ddremot gérna emot och
vidarebefordrar eventuellt drende eller information till Eugenio som han kan fa néstféljande natt
eller hans assistent. Eri sjdlv gar att 1dsa av med mentala krafter som Dementation eller paverkas via
Dominate och Prescence, men hennes minne om kvéllen som gick har raderats av Eugenio (Detta
kommer dock bli uppenbart for den som pa detta sitt forsoker avldsa henne. Hon dr dven sjélv
medveten om att hennes minne raderats.). Tillrdckligt minga successes pa Telepathy (3+) gor detta
uppenbart.

Storytellerns roll: Eri ljuger inte, hon kan inte avaktivera wardsen. Skapa en kénsla av frustration
och insikt hos spelarna att om de vill ha information om Eugenio eller Thomas sa maste de ta till
andra atgirder. Det ska kdnnas som en omojlighet och med fara om lov att bryta sig in i chantryt.
Om spelarna hamnar i dodlidge kan Steven Clarke introduceras redan hér for att ge spelarna en putt i
ratt riktning. Steven Clarke vet forstds om 1 vilket hotell och rum Thomas och Eri slogs mot




setiterna och hénvisar spelarna dit. Dock ska detta vara det mest tidsodande biten for spelarna, de
ska verkligen kdmpa for att hitta information. Belona kreativt tinkande. Forsok att avstyra inbrott i
chantryt redan vid det hér laget. Skrdm de med att Verbruch flyger 6ver byggnaden (Perception +
Alertness diff 4) 1 virsta fall.

Liaser Alexander av Eri med Dementation kommer den spelaren som spelar honom att fa en vision
av hur en man dold i skuggor med ena handen styr Eri som om hon var en marionettdocka medan
den andra handen med sked &ter av hennes hjarna under diaboliskt skrattande. Om spelaren fragar
om mannen liknar ndgon kan du medge att han liknar Eugenio, men att visionen var sé pass
surrealistisk att det var svart att avgora rakt av. Daremot sa bor visionens tolkning 1 ovrigt vara
uppenbar: nagon har helt rensat Eri pd minnen.

En foredomlig kélla att ga till (Eugenio sitter ju i mote och att stora det vore katastrofalt, Int +
Etiquette diff 3 for att inse detta) annars dr High Regent Wainwright, som iséfall kommer skicka
Marika St. John att hjélpa spelarna (han sjilv dr upptagen att vara pa besok hos Miranda). Hon kan
bekriéfta att ghoulen Thomas varit forsvunnen sedan torsdagen, och att hon vet att Eugenio anvéant
dessa ghouls frekvent pa sistone i olika drenden. Hon vet dock inte mer &n sd, annat 4n att de inte
bor pa Maupassant, utan att Eugenio visst brukar hyra olika hotellrum at de nir de dr ute pa
uppdrag. Wainwright kan papeka att Thomas och Eri inte dr Eugenios egna ghouls, utan bundna tilla
klanen som helhet, men sedan en tid nu stationerade pa Maupassant Room.

De kan anvinda sig av kontakter inom Nosferatu, men for detta kommer de att kréva betalt.
Information om Tremere dr hogvaluta och svér att komma 6ver tack vara Tremeres paranoior och
wards och annat. Information om ghoulsen relation till Eugenio i sig dr en minor boon, information
om hotelrummet d&nnu en minor boon. Nosferatu vet dock inte mer dn att Eugenio skickat ghouls
dit, men kan ge adressen till den butik som dr fasad for Setiternas tempel. Nosferatu precis som
Wainwright bor papeka att Thomas och Eri inte 4r Eugenios egna ghouls, utan bundna tilla klanen
som helhet, men sedan en tid nu stationerade pd Maupassant Room.

Det gar att hacka banker och annat for att ta reda pa Eugenios kreditkort eller bankkonton (detta kan
Nosferatu hjilpa med om sé kravs mot dnnu en minor boon) och vilket hotellrum han betalat for
nyligen. Det bor leda spelarna direkt till kapitlet Forfallna fasader.

De kan fraga Followers of Set sjdlva om de lyckas lista ut var Roberto har sitt tempel (Detta kan
aterigen Nosferatu hjdlpa till med. Lyckade int + investigation-slag mot diff 6 kan ocksa ge samma
resultat om spelarna motiverar en bra metod for letandet. Det ligger 1 lokalerna kring en New Age-
butik i Morningside Heights, se kapitel 4).

Spelarnas roll: Att hitta ndgon eller nagot sétt som leder de framét i undersdkningen, ndgonting som
till slut kan leda de till hotellrummet.

SCEN 3: FORFALLNA FASADER

Spelarna tar sig till hotellet Thomas och Eri bodde i. Hotellets namn ar Bright Morning Hotel och
ligger just i grinsen till Morningside Heights och Upper West Side vid en avtagsvig till 98" street.
Det ar ett hotell som en ging i tiden varit hogklass och haft gamla Hollywood och
Broadwaystjérnor pd besok, de flesta runt 50-talet. Dock mest halvstora kéndisar. Den mest
moderna dr Bette Midler under tidigt 80-tal. Tavlor hianger i lobbyn som skvallrar om detta.

I receptionen sitter en ritt oimponerande man och forsoker se seriés och auktoritir ut. Denna
receptionist var hér pé torsdagen och har mutats (och hotats) av setitghoulsen att halla tyst angédende
braket i rummet. Han kommer forsoka fanga spelarnas uppmairksamhet niar de kommer in. Fragar



de efter rummet ifrdga (rum 318 vaning 3) blir han besvérlig och frdgar om de inte dr intresserad av
nagot annat rum. Rummet 1 sig dr ndmligen inte stiddat dn, da mycket av inredningen &r trasig och
inredningen skadad. Spelarna bor dock inte ha ndgra problem att manipulera denna egentligen
ganska nervosa man till att sldppa in dem (willpower/diff 3).

Rummet 1 sig ser riktigt illa ut ddran. Mobler, dven stora sddana som soffa och stolar har kastat runts
och vilts. En trasig TV har hamnat pa sidngen, efter att ha tréffat viggen, och sidngkldder och tapeter
ar indrankta 1 blodstiank. Ett fonster star fortfarande pa gliant och ett handavtryck (Eri's) 1 blod syns
dar.

Storytellerns roll: Att ge spelarna tydliga indikationer pa vad som hént hir och aterigen peka de mot
Tremere och Eugenio. Eri har tappat bade kniv och id-kort. Kniven finns hér i 1dgenheten, den
ligger fastkldmd under den trasiga widescreen tjockbilds TV:n pd sédngen. ID-kortet aterfinns
faktiskt bara om man tar sig ut pa bakgarden och letar igenom soporna dir (Perception+Alertness
diff 9). Med hjélp av de spar och bevis som aterfinns i ldgenheten borde det vara létt for spelarna att
ta sig vidare. Auspex och Thaumaturgi och luktsinnen hos Proteans vargform kan latt visa att
blodspéren hdr kommer fran ghouls och hur manga de varit och vilka kon. Spirits Touch pé olika
detaljer kan visa exakt vad som hint, och pa kniven visar det Eri med en droppfromad amulett
(talismanen) i ena handen och kniven i den andra som forsdker hoppa 6ver singen mot det dppna
fonstret (hon tappar kniven dé tv:n traffar henne i axeln. ID-kortet leder spelarna direkt till Eri. Det
ska vara tydligt att Tremere (och troligtivs Eugenio) dr inblandade pa ndgot sétt.

Spelarnas roll: Att samla bevis a4t David Morgan om vad som hént.

SCEN 4: ORMENS NASTE

Om, eller nér, spelarna tar sig till setiternas New Age-butik i Morningside Heights, "Talismans,
Crystals and Enchantments", kommer de att motas upp i butiken av Kwamie. Han kommer att
genast kinna igen spelarna som sheriffens hounds. Bemdtandet kommer att vara vénligt, men
aterhallsamt. Butiken dr fylld med en massa krams, bade vanliga New age-prylar men dven saker
som &r anvédndbara i riktiga blodmagiska ritualer.

Storytellerns roll: Om spelarna séger att de vill trdffa Roberto eller Sansaricq kommer de att ledas
av Kwami till ett sidorum forbi ett draperi med guldfargade plastpérlor. Dér inne sitter Roberto och
dricker blod fran en ung drogad mans hand pé en divan. Rummet luktar starkt av opium och pryds
av stora schéslonger och persiska kuddar och mattor. Vid ena hornet av rummet ar ett altare och pa
den en stor staty av en kobra.

Fragar spelarna ut Roberto om amuletten och inbrottet berdttar Roberto gérna att Setiterna blev
besvirjda och lurade och gér girna till 6verdrift om att beskriva hur hans ghouls blev skadade i
stridigheterna som brot ut, och papeka att de dven skadade en av hans klanmedlemmar brutalt. Han
kommer dock ljuga (Perception + Expression diff 8 for att genomskada) och hédvda att alla former
av stridighet tog plats hér i detta tempel, och att Thomas dog under striderna. Han skyller pé klan
Tremere hela vdgen och berittar gédrna for spelarna om hur korrupt Tremere &r och att de hade varit
hjalplosa. Krydda gidrna pa for att fa roberto att framstd som en riktigt hal och sliskig 4l. Om
spelarna ér helt fast sedan tidigare kan du lta Roberto ge tips om hotellet om de pressar honom.

Roberto kommer dock att vara extremt ovillig till samarbete inledningsvis, men kan antingen
provoceras (eller mutas, han tar véldigt gérna betalt i boons. Att smora for honom vinner bara hans
forakt.) till att medge att ghoulsen stal en amulett och att en ghoul kom undan. Han erbjuder
spelarna en major boon om de bringar den tillbaka och fri lejd fran hot frén setiter. Verkar spelarna
medgorliga kommer han att berdtta vart hotellrummet &r om de frdgar om Thomas dod eller explicit



om hotellrummet.

Utbryter konflikt (om spelarna &r riktigt korkade och gar till anfall, setiterna kommer inte att vara
agressiva) kommer Akil och Carinne och en till namnls ghoul (tva till om Leslie av ndgon marklig
anledning ir med, dvs tre totalt. Ar Leslie med kommer han dock att argumentera mot konflikt om
det gér) till undséttning via ett rum 1 anslutning. Det tar de tva rundor. Under tiden kommer spelarna
mésta sldss mot Roberto, Kwamie och den stora kobrastatyn som kommer till liv. Overlever
spelarna konflikten kommer de inte hitta ndgra som helst spar hir och siant en direkt kirgsforklaring
tilL Setiterna. Bestraftning fran prinsen och sheriffen &r att véinta (se epilogen).

Spelarnas roll: Att inse att Eugenio och/eller Tremere-klanen eventuellt dr de sanna skurkarna, men
att Setiterna knappast ér sé oskyldiga heller.

SCEN 5: ORMEN VRIDER SIG
Nir spelarna lamnar Bright Morning Hotel sa star en man lutad mot viaggen utanfér. Han vénder sig
mot spelarna och presenterar sig som Steven Clarke, en foljare av Set.

Storytellerns roll: Steven Clarke kommer att beritta for spelarna att Tremere-ghoulsen stulit en
amulett frdn Sansaricq och Roberto som pastas vara vélsignad av Set sjédlv. Sdlunda har den stort
symboliskt virde for Roberto men framfor allt for Sansaricq som ser det som en stor prestigeforlust
inom klanen att ha blivit av med den. Steven Clarke berittar sedan for spelarna vad Sansaricq
gjorde mot honom pa den tiden Sabbaten styrde dver staden. Han understryker dven att Sansaricq ar
en vildigt farlig och opalitlig man och en farlig fiende for alla. Han beréttar att han har nagra fa
lojala Setiter 1 staden som i hemlighet opponerar sig mot Sansaricq, men att kampen att bryta
Sansaricqs jairnhand om stadens Setite-tempel och den korruption han personifierar.

Spelarna ska uppfatta Steven Clarke som en sympatisk typ, sa pélitlig som en setite kan bli i
sammanhanget. Sansaricq kommer att uppmuntra spelarna att fa tag pa amuletten. Han skulle vara
tacksam Over att fa den och erbjuder spelarna en major boon for den, men séger att han inte bryr sig
sda mycket om amuletten i sig utan dr mest ndjd om spelarna ser till att den inte hamnar i Sansaricqs
hiander utan bara "forsvinner". Han varnar dock for att en konflikt mellan just Tremere och Setiterna
inte ligger 1 hans intresse d& han misstanker att Tremere skulle dra alla setiter 6ver en kam, vilket
skulle ha katastrofala foljder for honom. Han ber spelarna ligga véldigt 14gt och erbjuder en minor
boon i utbyte mot detta. Steven Clarke kan dven pépeka att Maupassant Room &r Tremeres samst
forsvarade chantry i New York, eftersom det egentligen mer &r en social sméltdegel for Eugenio én
ett riktigt chantry.

Spelarnas roll: Att borja fundera pa vilka allianser man vill knyta och vilka svallvigor som kan
uppsta pé grund av vad man véljer att gora 1 slutdndan.

SCEN 6: MAUPASSANT ROOM

Tids nog kommer spelarna att inse att de maste bryta sig in i Maupassant Room och stjidla amuletten
om de inte tdnker ndja sig med den information de redan har och gé till David Morgan. Information
som 1 sig inte &r tillracklig for att sdga vem som paborjade striden, dé allt dr indicier dn sa ldnge. Att
avbryta hir ar dirfor en dalig idé da Morgan inte kommer kunna gora ndgonting mot en primogen
utan konkreta bevis. Amuletten dr bokstavligt talat "Hard Evidence" och ikvill 4r Eugenio upptagen
med att slippa bli utfragad av Miranda tillsammans med alla andra Tremere att rdkna med i staden.
Han ligger lagt i en hemlig haven och funderar pa en plan att undvika méta Miranda eftersom han
vet att han inte kommer kunna ljuga f6r Miranda om hans skuld. Hans nuvarande plan ir att fejka
att han varit bortrest pa drende utanféor New York och meddela detta pa omviagar via mail till High



Regent Aisling Sturbridge. Sdlunda &r detta det enda tillfdlle spelarna egentligen har att bryta sig in
dar.

Storytellerns roll: Fa spelarna att inse att de nog bor ta tillbaka amuletten av olika skél. I vérsta fall
kan Leslie dyka upp och ge spelarna argument for att bryta sig in. Tillbaka vid Maupassant dr
hursomhelst dilemmat for spelarna fortfarande att ta sig forbi Tremeres wards. Ett sitt dr att hitta
wardsen och neutralisera de, men det &r lattare sagt dn gjort. Dessutom finns det
kameradvervakning som maéste kringas bade i lobby, hiss och dorrarna till trapphuset (Perception +
alertness diff 6). Eri vet ingenting om amuletten pd grund av hjarntvétten men kan avslgja att
Eugenios privata rum éterfinns pd 12:e (6versta) vaningen.

Det ar dock relativt 1att att ta sig in bara man ténker till. Man kan ta sig in via kloakerna och via en
avspérrad dorr i kidllaren (Dexterity + Larceny diff 7, 15 successes) kléttra i hisschaktet eller ta sig
in via andra vaningen (Dyrka fonster, Dexterity + Larceny diff 8, 5 successes) via en bakgata och ta
trappan upp till vaning tolv. Trappan kraver dock att man dven lyckas ta ut sdkerhetsutrustning och
kameror som finns i trapphuset. Overvakningsrummet ligger dock pa andra vénigen (Dex + Larceny
diff 6, 10 successes att dyrka) och &r tydligt utmérkt (Int + Technology diff 6 for att stinga av
sdkerhetssystemet). En tredje, mindre bekvidm vig for de som dr sma &r forstas via
ventilationsroren. Eugenios inre kammare har ocksd wards och dvervakning, men de har redan
neutraliserats av en annan aktor, Mariam (se kapitel 6). Att de &r avstangda kan de som besokt
sakerhetsrummet se.

Information om byggnaden gér att hitta pa ndrmaste stadsbibliotek, eller via att hacka sig in i en
arkitekturdatabas for New York. Inser spelarna inte detta sjdlva ger ett Int + Investigation dift 4
denna insikt.

Spelarna kan om de undviker wardsen pa bottenvaningen alltsé litt ta sig till dversta vaningen. Nar
man kommer till métesrummet utanfor Eugenios inre kammare sa dr dér placerade 4 statyer (5 om
Leslie &r med som karaktdr). De &r alla avbildade som aztekiska krigare, en och femtio hdga, och
verkar mest vara prydnader (det finns en del annat krimskrams pa viaggarna som afrikanska skoldar
och egyptiska scarabéer). De star pd varsin liten pall. De ar egentligen animerade statyer (Ushabti
level 3, se appendix) och kommer attackera alla som kommer inom en halvmeter fran dorren till
Eugenios studiekammare.

Gar larmet pa andra hall i byggnaden, eller om de fastnar i wards vs kindred (eller wards vs ghouls
om de har sina ghouls med sig) gor spelarna bést i att fly. Mariam kommer déa sdka upp de senare
och slinga amuletten at dem.

Spelarnas roll: Att ta sig in i Eugenios inre kammare utan att lamna nagra spar eller aktivera wards
och leta efter amuletten och inse att den inte finns har. Har kan spelarna dven hitta en bok med
nagra thaumaturgiska ritualer. Hir finns dven bevis (i form av anteckningar) for att Eugenio ldnge
forsokt kndcka koden med Setiters blodmagi, sésom hur man animerar statyer.

Ritualerna i boken &r féljande:
Level 1:
«  Blood Into Water (NybN)
- Domino of Life (V20)
«  Encrypt Missive (BM)
« Sanguineous Phial (BM)

Level 2:
«  Obscure the Malice (NybN)



Blood Walk (V20)
Machine Blitz (V20)
Craft Bloodstone (BM)

Level 3:
Cleansing of Flesh (BM)

SCEN 7: UR SKUGGORNA

Nir spelarna inser att amuletten inte dr ddr manifesterar sig en kvinna ut ur tomma intet bakom
dem. Kvinnan &r Mariam, som de sparat forut, men aldrig forut traffat. Hon kommer hélla fram
amuletten och fraga "Ar det den hir ni letar efter?". De kommer att reagera pa hennes rader av
sylvassa tinder.

Storytellerns roll: Mariam &r en aktor fran den hemliga sekten Tal'Mahe'Ra. Hon ér inte fientligt
instélld. Hon har haft 6gonen pa Eugenio av egna skél. Hon vet om Eugenios gamla allians med
Valentine och att Eugenio egentligen var hjarnan bakom deras konspiration. Hennes plan har
ursprungligen varit att stjdla amuletten for att ha den som utpressning mot Eugenio. Men nér nu
spelarna dn en géng kommer i1 hennes vag sé borjar de intressera henne. Hon erbjuder darfor
spelarna att ta amuletten och gora vad de vill med den, ldmna tillbaka den till setiterna till och med.
Det viktiga &r att den inte dr i Eugenios hinder. Hon forklarar d&ven vad amuletten gér och att hon
inte har nagon anvdndning for den som hon hade hoppats.

Mariam kan dven komma att friga spelarna vad de tror att de kommer att vinna pé att nosa runt har.
Som en varning att det inte kommer se bra ut att de visar att de gjort inbrott i ett Tremere chantry.
Hon ger de dven radet att halla tyst om amulettens kraft, vetskapen skulle dra alldeles for manga
blickar till sig for vem det &n &r som dger den.

Hon svarar villigt pd alla eventuella fragor spelarna kan ha. Frégar spelarna henne om hennes
lojaliteter, Sabbat (eller om Tal'Mahe'Ra, vilket verkar otippat dock da spelarna inte bor kdnna
tillsekten) sa svarar hon bara att hon representerar ndgra som har intresse av att upprétthélla en viss
balans mellan kindreds har i New York. Att uppratthilla Status Quo héller "de som sover i schack"
och att spelarna inte behover oroa sig i onddan. Sedan férsvinner hon (se nedan). Hon avslojar inga
detaljer som sina affiliationer 1 Gvrigt.

Nar Mariam ger sig av drar hon en silverdolk vars hjalt dr prydd med horntdnder frdn andra kindred.
Hon hugger sig sen rakt i hjértat och en mork graaktig skugga far 6ver henne och hon forsvinner
sparlost. Spelarna vet det inte, men hon édr nu 1 Shadowlands och kommer rapportera till sina
allierade inom Tal'Mahe'Ra i Spanien. Hon gor detta d&ven om spelarna forsoker attackera henne
(varpa hon dven sldpper bok + amulett om hon har kvar de innan hon blixtsnabbt drar dolken).

Amuletten dr 1 guld och formad som en droppe, med gammal kilskrift som pryder sidorna. Den
bryter blood bonds. For att gora detta maste man droppa en droppe av sitt eget blod pa amuletten
och en droppe blod frdn den man &r bondad till. Sedan halla den mot sitt hjarta och be en bon om
frihet till guden Set (Det &r bonen som stér i kilskrift pa sumeriska).

Spelarnas roll: Att konversera med Miriam och utvérdera situationen.
EPILOG

Vad som hénder sedan &r helt upp till spelarna. Det ska poédngteras att hér dr en av de viktigaste
delarna av dventyret dd det dr hdr spelarnas val ska fa sina konsekvenser. Sicken maste forstas



knytas ihop, och det dr viktigt att formedla en kénsla av avslut till spelarna, oavsett om det handlar
om en katastrof for staden och spelarna, eller om spelarna lyckas vinda situationen till sin fordel.
Storytellerns roll: Hir géller det att skapa konsekvenser av spelarnas val. Vem de ldmnar amuletten
till, hur de lamnar amuletten spelar stor roll for vad som hénder och hur andra reagerar pa dem. Ge
spelarna gott om tid att géra upp sinsemellan om hur de ska ga till vdga (eller 14t de ga bakom
varandras ryggar om de vill). Delar kan rollspelas, men 1 brist av tid kan du forstas bara berétta
konsekvenserna av deras val och framtiden for deras karaktérer utifran det. Se kapitlet
"Konsekvenserna" nedan.

Spelarnas val: Att vélja var skuggan ska falla. Vem ger de amuletten till? Behaller de amuletten?
Vad berittar de for David Morgan och Miranda? Vars dr deras lojaliteter? Vad tjdnar de mest pa?
Kan négot val sla tillbaka pa de sjdlva? Vilken fiende dr farligast? Vilken vin ér viktigast? De kan
dumdristigt storma in i prinsens radslag med primogenerna for att gora en dramatisk scen, eller vara
mer taktiska och vénta till nésta natt och ta tag i sina planer dé och traffa aktdrerna en och en utefter
behov.

KONSEKVENSERNA:

Lamnar de den till David Morgan kan han délja deras inblandning och inbrott i Maupassant Room
for Valentine, men risken finns att Tremere efter att ha forhort Eugenio internt kommer att undra
vart Morgan fick tag pa den och vara pa sin vakt. David Morgan kommer 1 alla fall att aterbérda den
till Roberto Alvarez och konflikten mellan Setiter och Camarilla lugnas ner pa sikt. Sansaricq nojer
sig ndmligen med att amuletten aterbordas for att ateruppta fredsavtalet. Eugenio forblir
blodsbondad till Valentine och sjunker i respekt inom Tremere-klanen. I hemlighet kommer han
planera hamnd mot spelarna da han kommer lista ut deras inblandning.

Lamnas amuletten till Valentine direkt (eller indirekt via Seneschalen) sé dr konsekvenserna
ungefdr de samma, forutom att David Morgan kénner sig kridnkt och kommer stilla sina hounds mot
vaggen. Diar kommer scourgen undan eftersom hon svarar endast mot prinsen, eller eventuellt
seneschalen. Som en bonus kommer Tremere som klan ddrmed ocksa att fi veta indirekt antingen
via Valentine eller Morgan att nadgon brutit sig in pd Maupassant Room. Vilket inte badar vil for
spelarna pa sikt dé klan Tremere kommer se de som antagonister framover.

Ger de amuletten till Roberto Alvarez sa blir setiterna ndjda. De kommer att ateruppta fredsavtalet
med Camarillan, om Valentine gar med pé det, nér nog tid passerat, och be om ursikt. De kommer
déremot att se klan Tremere och framforallt Eugenio som ett hot och fredsavtalet kommer att l4tt
bytas ut mot bittre deals fran annat hall om sadana uppenbarar sig. Men spelarna har boons att
hédmta ut hos dem och fti lejd bland stadens setiter (forutom Steven Clarke och hans fi allierade
som ser spelarna som potentiella fiender nu).

Ger spelarna amuletten till Steven Clarke hidnder exakt ingenting. Inga fingrar kommer pekas mot
Eugenio eller Tremere. Spelarna har Steven Clarkes tillfdlliga lojalitet och han kommer se de som
en viktig resurs 1 sina egna planer att storta Sansaricq. Konflikten mellan Camarilla och Setiter
bestar under en valdigt 1dng tid framover.

Spelarna kan ge den till primogen Teresa Oriani som kommer att utlova en stor boon till de som
overldmnar den till henne. Hon kommer inte stilla fragor om hur de kom 6ver den. Hennes enda
agenda &r att bli av med sin egen blood bond.

Ett alternativ &r att ge den till regent Ephraim Wainwright pa ett eller annat sétt. Ephraim skulle
behalla amuletten ett tag och anvédnda den som utpressningsmedel mot Eugenio for att forsvaga



honom politiskt inom klan Tremere. Sedan skulle han ge den till Valentine och siga att han kommit
over den pa annat hall. Valentine skulle sen i vanlig ordning ge den till Sansaricq. Wainwright
skulle hamna 1 tacksamhetsskuld till spelarna, och ge de en major boon, samt att det skulle stérka
deras allians.

Ett riktigt udda val vore att ge amuletten till klan Giovanni, som &r helt neutrala i den har
kontroversen. Utgangen fran detta val dr enormt oséker pa lang sikt d& Giovanni lér vilja behélla
amuletten for sig sjdlva, tills dess att ett politiskt utspel mot antingen Camarillan eller Setiter visar
sig lampligt for dem. Spelarna kommer forstds att ha major boons att inkassera fran Giovanni
déremot.

Behéller spelarna amuletten sa blir det precis som om de gett den till Steven Clarke. Férutom att de
inte har nagon lojalitet frin hans sida. A andra sidan har de en vildigt miktig amulett i sin igo och
som ger de ett visst Overtag sé lange de kan komma 6ver blod frdn andra vampyrer.

Samma sak om spelarna ger den till Boss Callihan. Callihan kommer att vara nojd 6ver att 4ga den i
tystnad och njuta av en forsvagad relation mellan New Yorks prins och Setiterna. Det gynnar helt
klart hans planer péa att erdvra New Jersey pa lang sikt och gora det till en ny anark-stat.

I alla de fall spelarna véljer att inte ldmna den till Morgan eller Valentine maste spelarna komma
med en bra historia till honom om vad som hédnt med Setiterna (manip + subterfuge om de bluffar,
diff 8). Inser Morgan att de bluffar finns det risk for att hans fortroende for de minskar, och att han
eventuellt kommer att halla de ansvariga for eventuella framtida konflikter i drendet.

Det dr mojligt att spelarna kan ha valt att inte gora inbrott i Maupassant Room. Viljer de att inte
gora det kommer de inte att ha nagra konkreta bevis, och i Camarillans vérld, speciellt med
primogener inblandade kravs det om sheriffen ska kunna gora an sak av det hos prinsen. Alltsa
kommer det att innebira att sheriffen kommer tacka spelarna for sin insats utan att han har
mojlighet att agera pa de indicier spelarna samlat ithop. D4 han dr pa god fot med klan Tremere
redan vill han inte forarga deras primogen och kommer lata saken bero. Setiterna forblir
Camarillans fiende.

Ett annat alternativ &r fOrstas att ta amuletten och bevisen och ge tillbaka de till Eugenio,
forhoppningsvis i syfte att utpressa honom. Detta kan badde vara ett bra sétt att bade fa en
inflytelserik allierad och en extremt farlig fiende. Eugenio kommer nu veta att det var spelarna som
brot sig in och man bor tdnka pa att han i1 det hir 14get har panik och dr extremt pressad.
Argumenterar man vil ddremot kan man mycket vél kopa dver Eugenio som allierad, han &r trots
allt en man som dr expert pa att utnyttja situationer till sin férdel. Kanske har han négot att erbjuda
som 1 sin tur koper spelarnas lojalitet. Thaumaturgiska hemligheter till exempel.

Spelarna kan dven ha valt tidigare att lata Mariam behélla amuletten vilket kommer att leda till att
situationen forblir oférandrad, med setiterna och Camarillans pakt bruten. Dessutom har de nu inte
ens har en amulett. Miriam skulle forstds behdlla amuletten utan att erbjuda spelarna en boon.
Troligtvis det sdmsta valet for spelarna politiskt d& det inte finns nagonting att vinna pa det, forutom
risken att fa Tremere som fiende pa grund av inbrottet i Maupassant Room.

Ar spelarna riktigt dumdristiga kan de ha gétt till attack mot setiterna och deras tempel. Overlever
spelarna den konflikten kommer de inte hitta ndgra som helst spar vidare och totalt dodat alla
former av framtida relationer med Setiter i New York under 6verskadlig framtid eftersom det &r en
krigshandling. Darmed har man dven dragit pa sig sheriffens och prinsens vrede. Brannmérkning,
forlust av status och titlar och kanske amputation &r att vénta, i vérsta fall &ven en Blood Hunt.



ERFARENHET:

Kan delas ut om man ténker fortsitta spela de scenarier som foljer efter. 1 podng for att avsluta
dventyret, 1 podng for bra karaktirsrollspelande, 1 podng for smarta ldsningar, 1 podng for bra
diplomati, 2 poidng till spelare som far igenom en 16sning som enbart gynnar de sjdlva utan att

ndgon skuld riskerar hamna pé dem. -1 poéng ifall man attackerar Setiterna.



APPENDIX:

Karaktarer



CENTRALA NPC-KARAKTARER:

(De som inte star hér, eller saknar stats hér, finns beskrivna i New York by Night om referens behovs)

DAVID MORGAN:

David Morgan var New Yorks scourge innan Valentine tog dver som prins och utndmnde honom till
sheriff, efter att stadens forra sheriff, Qadir, tog platsen som primogen for klan Toreador. Morgan
trivs béttre 1 denna roll, d4 han som scourge hade problem med att axla ansvaret som kindred nér
han var tvungen att forneka andra chansen att ens fa existera som kindred éverhuvudtaget. Inte for
att hans moraliska dilemman dr 6ver for den delen, dd en sheriff kan vara tvungen att doma dven
respektabla kindreds till vidldsamma 6den. Manga dr de nitter David Morgan undrat 6ver om det
inte vore béttre att bara vara sjilv, sin egen Kindred. Tyvirr erbjuder New York inga sadana chanser
och Morgan ser sin egen empati d6 bort bit for bit.

Clan: Malkavian

Generation: 12

Status: Sheriff

Derangement: Antisocial

Mer detaljerad information om David Morgan aterfinns i New York by Night.

VALENTINE:

Med en hemlig bakgrund som anark spelar Valentine ett hogt spel. Rédslan for att bli pAkommen for
sina forna brott mot Camarillan &r formodligen det enda som haller tillbaka Valentines ambitioner.
Efter slaget om New York vid millennieskiftet byggde han sdkert men sakta upp ett imperium bland
dodliga likvél som kindreds, och band kontakter dverallt han kunde. Hans kamp mot Sabbaten 1
New Jersey har varit ett av hans sétt att halla fokus borta fran hans egen bakgrund, och han dr noga
med att inte skaffa sig for manga fiender. Valentine vill darfér New Yorks bésta, d hans position &r
sakrare ju bittre stadens Camarilla-lojala kindreds mar.



Clan: Ventrue

Generation: 10

Status: Prins av New York

Mer detaljerad information om Valentine dterfinns i New York by Night.

EUGENIO:

Eugenio "Genie" Estevez knep platsen som primogen i New York genom politiskt rdvspel. Da han
visste att han inte hade samma talang for magi som de andra primogenerna insdg han snabbt att
mojligheterna att kldttra hogre 1 Tremeres maktpyramid den traditionella vigen var ute ur bilden.
Det fanns langt mycket fler duktiga ambitidsa klanmedlemmar som snabbt skulle kunna gé om
honom, och jaimfort med Ephraim Wainwright och Aisling Sturbridge var han ingenting annat én en
blek skugga. Genie gjorde istéllet det han var bast pa och knot sociala kontakter bland harpyorna
och andra inflytelserika kindreds i staden. Opportunistisk som han var borjade han plotta for att
utmandvrera Ephraim Wainwright som var den person som mest sannolikt skulle knipit
primogentiteln da High Regent Aisling Sturbridge sjilv var helt ointresserad av Camarillans
politiska spel. Valentine kom dock pa Eugenios planer och hotade med att avsldja de om inte Genie
svor honom lojalitet i hans kamp om att bli prins. Eugenio bloodbondade sig sa till Valentine 1
utbyte mot 16ftet att fa bli primogen nir Valentine vél blev prins. Sedan dess har han sokt ett sitt att
via magi bryta detta band, men sa langt utan framgéng. Det vill sdga tills han fick nys om att
stadens setiter dgde en artefakt som ryktades kunna dstadkomma detta.

Clan: Tremere

Generation: 9

Status: Maupassant Chantry Regent, Primogen

Mer detaljerad information om Eugenio aterfinns i New York by Night.

EPHRAIM WAINWRIGHT:
Dvirgvixta Ephraim Wainwright kallas av manga for "Impen" men det dr ett smeknamn man bor

undvika 1 hans nérhet. Till det yttre dr han en vildigt proper, ordentlig och gemytlig individ med ett



stort intresse for musik, helst klassisk. Wainwright dr en véldigt konservativ och Camarilla-lojal
individ. Han &r regent 6ver Kenilworth-chantryt som dr New Yorks storsta chantry.

Ephraim Wainwrights ldngsiktiga agenda &r att ta 6ver rollen som High Regent i New York. Han har
inte mycket till Gvers for de liberala virderingar som Eugenio Estevez och Aisling Sturbridge stér
for. Ett steg mot att pa sikt sinka Aisling ar forstas att sinka Eugenio och Wainwright dr mycket
mottaglig for all kunskap och information som gor att han kan ta bort Eugenio ur ekvationen helt.
Clan: Tremere

Generation: 8

Status: Kenilworth-chantry

Mer detaljerad information om Wainwright aterfinns 1 New York by Night.

TERESA ORIANI:
Teresa Oriani 4r New Yorks svagaste primogen, da hon representerar en exklusiv minoritet. Det
finns tva andra Lasombra-kindred i New York, men de &r endast intresserade av streetracing och
bryr sig inte nimnvart om Teresas politiska intresse. Teresa sjdlv vet att hon som Sabbatavhoppare
sitter 10st och att ovriga av stadens kindred inte litar pa henne for fem 6re. Harpyorna ger henne
giftiga blickar pd Elysium och hon vet att vdgen &r lang till att nd nagon form av officiell status trots
hennes titel och status inom sekten.

Titeln som primogen vann hon nir hon salde ut Sabbatens planer och sjilv med stéd fran anarkerna,
Nosferatu och Valentine lurade ett flertal Sabbatpack till ett bakhéll i ett magasin. Valentine erbjod
for detta henne en fristad p4 Manhattan mot att hon band sig sjilv till honom. Aven om Teresa inser
att hon bor vara lojal mot Valentine for sin egen dverlevnads skull har hon en tradition av total frihet
fran Sabbaten och finner detta band hogst obekvamt. Aisling Sturbridge har besvérjt henne, precis
som andra nyliga Sabbat-avhoppare, sa att ifall de tar Vaulderie for att rensa bonds kommer de att
bli mirkta i pannan med Sabbatens symbol. Skulle en annan metod dn vaulderie som sétt att bryta
blodsbandet till Valentine uppenbara sig dr hon forstés intresserad, sé lange det sker ytterst diskret.
Hon tar inga risker.

Utseende: Teresa har ett tydligt sydeuropeiskt utseende och klér sig alltid i farger av morklila och
svart. Under Elysium-besok har hon oftast sitt langa lockiga korpsvarta har upsatt, och iklér sig
oftast dyra praliga bal-kldnningar. Hon anstrénger sig for att vara sd 6dmjuk och tillmotesgédende
som mojligt med spelarna oavsett hennes egentliga tankar och kénslor.

Clan: Lasombra (numera antritribu)

Generation: 9

Status: Primogen



ELIE SANSARICQ:

Setiternas ledare och dversteprist har bara en indirekt roll 1 detta &ventyr och spelarna ska endast fa
en kénsla av att det dr en kindred man inte sétter sig upp mot. Karaktaren &r en officiell aktor i New
York by Night, men finns ddremot tyvarr inte beskriven i modulen. Skulle du av ndgon obskyr
anledning fa for dig att beskriva Sansaricq for spelarna sé dr det bara att lata fantasin skena vilt.
Myterna om Elie Sansaricq och hans slughet lir vara fler &n sanningarna.

Clan: Followers of Set

Generation: Unknown

MARIAM:

Har inga egenskaper presenterade i Vipers in the Night d& tanken inte ar att spelarna ska kunna
hamna i strid eller interagera i nagon storre omfattning med henne 1 det hér scenariot. Utgd ifran att
hon har hdgre initiativ och Celerity &n spelarna och hinner fly och dra sin dolk for att gd in i
Shadowlands om s& behdvs. Mariam ar av den exotiska bloodlinen Nagaraja och tillika medlem 1
den hemliga sekten Tal'Mahe-Ra, har enorma ockulta kunskaper och &r en méstare pa Nekromanti.
Hon har dven Obfuscate och Auspex om det skulle krdvas. Hennes dolk &r specialdesignad med
sarskild dodsmagi bunden till den for att tillata anvdndaren att vandra in och ut ur Shadowlands och
ar personligt bunden till henne. Vad giller nekromanti behérskar hon Vitreous Path och Ash Path
fullt ut, inklusive rétt hoga virden i andra paths sdsom Sepulchre och Cenotaph.

Mariam och Tal'Mahe'Ras roll i dessa intriger kommer att forklaras i framtida scenarion i Hounds of
New York. I den hér delen dr hon ténkt att endast tjana som en Deus Ex Machina-karaktir och har
sé kallad "plot armor" sdvida du som ST inte vill annorlunda.

Utseende: Mariam har morkt ldngt lockigt hér, dr klddd i svarta jeans och en mork skjorta av
Osterlandskt snitt, med guld och silverdetaljer. Hon har ett tygbélte runt midjan, och en ldderrem
hingande dver brostkorgen. Liderremmen pryds av allehanda smé skelettdelar frén mindre djur.
Hennes bdda tandrader bestar enbart av sylvassa pyramidformade tander.

Clan: Nagaraja

Generation: 10

LESLIE:

Livet som childe till en Ventrue var allt annat 4n vad en individualist som Leslie ville ha som odod.
Leslies Sire satte hdrd press och var en véldigt auktoritir och krdvande sddan. En natt pd 90-talet
fick Leslie helt enkelt nog och gav sin Sire Sam fingret och drog till Anarch Free States i
Kalifornien. Efter att ha gjort sig lite av ett namn dér reste Leslie sedan till New York for att hjdlpa
Boss Callihan att skapa en ny domén och free state at anarkarna pa Staten Island. Leslie forsoker
alltid gora sitt bésta for att halla huvudet kallt 1 alla situationer. Stér alltid pa sig och ger séllan efter
for argument som verkar befangda. Ogillar auktoriteter men Leslie vet att man ibland méste spela
med i spelet for att kunna skapa fordndring. Darfor hélls alltid en sympatisk och medgorlig fasad
utdt, oavsett vad for tankar eller dsikter Leslie egentligen har om en given situation. Sévida en
konflikt inte skulle gynna de egna intressena. Leslie dr pa god fot med bade Janie-Belle och Kyle



Reed. Sa god fot kindreds nu nigonsin dr med varandra. [F6r mer info se alternativt rollformulir]
Utseende: Leslie presenteras i det hir dventyret som en man, men karaktéren dr tinkt att vara
spelbar i nédsta del av Hounds of New York, som har en annan gruppdynamik. Dér har spelaren
mojligheten att vilja sjdlv om Leslie 4r man eller kvinna. Vill du presentera Leslie som en kvinna
(eller med annan konsidentitet) i detta dventyr dr det forstas fritt fram, men bor da hallas konsekvent
om det ska spelas ihop med kommande scenarion 1 serien.

Som man har Leslie i alla fall kortklippt hér stylat i en typisk 50-talsfrisyr. Han klér sig i en
vilanvénd brun skinnjacka som tydligt pAminner om de pilotjacker britterna hade under andra
vérldskriget. Har morkbld jeans och kraftiga kéngor.

STY 3 CHA 2 PER 3

DEX 3 MAN 3 INT 3

STA 2 APP 2 WIT 4

Talents: Alertness 3, Athletics 4, Brawl 3, Expression 2, Intimidation 2, Streetwise 3, Subterfuge 3
Skills: Drive 3, Melee 2, Etiquette 2, Firearms 4, Stealth 2, Survival 1, Larceny 2

Knowledges: Academics 3, Investigation 3, Law 3, Medicine 1, Technology 1, Computer 2
Disciplines: Dominate 1, Fortitude 3, Presence 2, Obfuscate 1

Virtues: Conscience 2, Self-Control 4, Courage 4

Willpower: 6

Health 7/7

Vampire Blood: 10

Weapons: Large Knife, Desert Eagle Revolver, Shotgun gémd pa sin Harley Davidson

Armor: Leather Jacket, Armor t-shirt (Soakbonus: Bashing Melee +4, Lethal Melee +1, Bullets +1)

i ¥

STEVEN CLARKE:

Traditionellt sett hade setiterna i New York ingen strikt hierarki utan hingde i sma grupper spridda
runt Morningside Park, Brooklyn, Harlem och nedre Manhattan medan andra forsokte slé sig fram i
dé Sabbat-kontrollerade omraden eller gobmma sig i de {4 distrikt Camarillan kontrollerade. Steven
Clarke ledde en av dessa sma grupper av setiter och deras omrade dverlappades av ett omrade
kontrollerat av ett potent Sabbat-pack ként som Prophet's Word. Detta pack konkurrerade hart med
Stevens grupp géllande traktens droghandel och till slut blev Steven sa desperat att han slot en pakt
med ett lokalt Italienskt géing. Italienarna brot sig in dagtid i Prophet's Words haven och dripte alla i
packmedlemmarna utan pardon. Ryktet om Steven Clarke och hans grupp spred sig och det blev
tydligt att man inte skulle mucka med dem. Antingen gjorde man som Steven sa, eller sa slutade
man som Prophet's Word.

Alldeles innan Camarillan borjade sin offensiv mot New York vid millenieskiftet fick dock den
aldre mer inflytelserike setiten Elie Sansaricq nys om hur Steven Clarke skaftfat sig sin maktposition
i New York och respekt dven bland Sabbaten. Sansaricq bjod in Steven Clarke till ett personligt
mote for att tillsammans diskutera New Yorks framtid, en framtid Sansaricq &mnade kontrollera.
Han berittade dér for Steven att strider om doméner enligt hans och klanens asikt 4r en sak for
kindred, inte mdnniskor och pastod att blanda in ging som italienarna var bade vulgirt och



ansvarslost. Han ansag att Clarke skulle ha kommit till honom istéllet for att be om hjilp. Clarke
pastod att det bara var i rent sjalvforsvar han tagit hjdlp av manniskor, och inte en medveten politisk
strategi.

Sansaricq la da korten pé bordet och beréttade att &ven om sé var fallet sa skulle Steven och hans
gelikar, liksom alla andra setiter i staden, hdadanefter f6lja den principen. All setit-aktivitet i staden
skulle framover svara mot det stora huvudtempel han dmnade klarstilla inom en mycket kort
framtid. Steven Clarke fylldes med avsky infor Sansaricqs anklagelser likvél som frackhet och
viande sig om for att 1dmna Sansaricq sitt dde. Men Sansaricq ldg redan steget fore och sidnkte en
forgiftad ritualdolk i Stevens rygg. Det specialpreparerade giftet borde ha lett till slutlig dod for
vilken vampyr som helst, men Steven Clarke ol bara i torpor. Overtygad om Stevens dod tog
Sansaricqs lakejer och begravde Clarke i en vinkéllare som skulle jimnas med marken for att
ersdttas med ldgenheter.

Steven Clarke vaknade, vanstilld av giftet, ett ar senare ur sin torpor, fast besluten om att hitta ett
sétt att hdmnas pa Sansaricq. Nu bidar han sin tid i morkret och samlar allierade. Han kanske inte
kan storta Sansaricq och hans lakejer, sisom Roberto, direkt men han kan atminstone arbeta for att
halla New Yorks setit-tempel sa decentraliserade som mojligt.

For mer info se New York by Night

Clan: Followers of Set

Generation: 10



SETITERNA I TEMPLET:

ROBERTO ALVAREZ — Follower of Set gen 12

Roberto var en av de setiter som tidigt vek sig for Sansaricqs planer for att skapa ett stort tempel
och organisera stadens setiter. Han insag att det enda sittet att behdlla ndgon form av inflytande var
att tidigt stélla sig pa den starkes sida. Sansaricq hade tidigt gjort sig av med Steven Clarke och
visat prov pa bade styrka, slughet och auktoritet, ndgot Roberto respekterar. Pakten med Camarillan
att driva ut Sabbaten var ocksé enligt Roberto genial, &ven om det nu visat sig att &ven Camarillan
maste sittas pa plats da de inte kan kontrollera sina egna. Roberto dr inte sugen pa att forlora
ansiktet infor sin dversteprist.

STY 2 CHA 3 PER 3

DEX 2 MAN 5 INT 2

STA 2 APP 2 WIT 3

Talents: Alertness 2, Athletics 2, Awareness 1, Brawl 2, Intimidation 2, Leadership 2, Subterfuge 3
Skills: Animal Ken 2, Drive 1, Melee 3, Performance 2, Stealth 1, Survival 1

Knowledges: Academics 3, Medicine 3, Occult 2

Disciplines: Obfuscate 2, Presence 3, Serpentis 2, Potence 2

Virtues: Conviction 3, Instinct 3, Courage 4

Willpower: 7

Morality: Path of Typhon 5

Blood: 11/11

Weapons: Cane (Str+2 bashing)

CARINNE "ADDER" EQUALE - Follower of Set gen 13 — Childe of Roberto
STY 2 CHA 4 PER 4

DEX 2 MAN 4 INT 2

STA 2 APP 3 WIT 2

Talents: Alertness 2, Athletics 3, Awareness 2, Brawl 1, Intimidation 2, Subterfuge 2
Skills: Animal Ken 3, Drive 2, Melee 1, Performance 1, Stealth 2, Survival 1
Knowledges: Investigation 2, Medicine 2, Occult 3

Disciplines: Obfuscate 2, Presence 1, Serpentis 4, Wanga 1

Virtues: Conviction 2, Instinct 4, Courage 3

Willpower: 5

Morality: Path of Typhon 6

Blood: 5/10

Weapons: Ceremonial knife (strenght, lethal damage)

KWAMI och AKIL (ghouls, delar samma stats av bekvimlighet)
STY 3 CHA 3 PER 3

DEX 2 MAN 3 INT 2

STA 2 APP 2 WIT 3

Talents: Alertness 2, Athletics 3, Brawl 3, Intimidation 2

Skills: Drive 2, Melee 3, Stealth 2

Knowledges: Investigation 2, Law 1, Occult 1

Disciplines: Potence 1, Fortitude 1

Virtues: Conscience 2, Self-Control 4, Courage 3

Willpower: 5

Health 7/7

Weapons: Canes (str+1 bashing), large knifes (str+1 lethal) or whips (str bashing)
Vampire Blood: 3




ERI FRINGO (ghoul)

STY 2 CHA 2 PER 2

DEX 1 MAN 3 INT 3

STA 3 APP 3 WIT 3

Talents: Alertness 1, Athletics 2, Brawl 1, Expression 2, Empathy 2, Subterfuge 2
Skills: Drive 3, Melee 1, Etiquette 2, Firearms 1, Stealth 2, Survival 2
Knowledges: Academics 3, Investigation 3, Law 2, Medicine 1, Occult 3, Camarilla Lore 1
Disciplines: Potence 1, Thaumaturgy 1

Virtues: Conscience 3, Self-Control 3, Courage 2

Willpower: 5

Health 7/7

Vampire Blood: 1

Weapon: inget

OVRIGA KARAKTARER:

Grunts (Namnlosa setite ghouls)

STY 3 CHA 2 PER 2

DEX 2 MAN 2 INT 2

STA 3 APP 2 WIT 2

Talents: Alertness 1, Athletics 1, Brawl 4, Intimidation 2
Skills: Drive 2, Firearms 1, Melee 2

Knowledges: -
Virtues: Conscience 2, Self-Control 2, Courage 2

Willpower: 3
Health 4/4 (-1,-2,-5, inc)
Weapons: Large knives (str+1 lethal), pipes (str+2 bashing)

Animerad kobra-staty:

STY 5 CHA - PER 1
DEX 5 MAN - INT 1
STA 5 APP - WIT 1

Talents: Athletics 3, Brawl 3, Intimidation 3

Willpower: Immun mot mental paverkan

Virtues: Immun mot mental paverkan

Health: 10/10 (0,0,0,-1.-1,-2,-2,-5,-5, inc) aggravated = lethal

Weapon: Bett str+3 lethal, Svans str+5 bashing (contested strength for att slippa knockdown),
Klamma (samma som Hold. Kan hélla en at gangen och fortfarande anvinda bett eller svans-
attack).

Aztec-statyer:

STY 3 CHA - PER 1
DEX 6 MAN - INT 1
STA 3 APP - WIT 1

Talent: Athletics 2

Skills: Melee 2

Willpower: Immun mot mental paverkan

Virtues: Immun mot mental paverkan

Health 7/7 aggravated = lethal

Weapons: Shield, Spear (str+3 lethal)

Not: Statyerna ar gjorda med en forvanskad variant av den magi setiterna anvénder for att animera



statyer. Eugenio har med sin klassiska skolning svért att forstd hur setiternas ritualer och magi
faktiskt fungerar och statyerna ar darfor belagda med felaktiga order. De kommer att attackera alla
som narmar sig Eugenios kontor, men ror sig aldrig ur det rum de &r placerade. Lamnar spelarna
rummet helt kommer statyerna dterga till sina positioner. Ddremot kommer de inte forsoka attackera
en andra géng.



HANDOUTS




VIPERS IN THE NIGHT - HOUNDS OF NEW YORK del 1

NEW YORKS NATTLIGA HISTORIA I KORT SAMMANFATTNING FOR SPELARNA:

New York var under 1900-talet till storsta del kontrollerat av Sabbaten. Under de senaste hundra
aren innan millenieskiftet hade Camarillan ddremot sakta lyckats infiltrera Manhattan, mest for att
kunna ta kontrollen 6ver Wall Street. En Ventrue vid namn Michaela utropade sig sjélv till prins
over Manhattan. Under den storre delen av den hér perioden ignorerade Sabbaten nédrvaron av
Camarilla pa Manhattan. Inte f6r att det ndgonsin var fredligt mellan sekterna, men ingen sida
lyckades kasta ut den andra ur staden.

Denna passiv-aggressiva samexistens varade fram till &r 1999 niar Michaela plétsligt blev
l6nnmordad av ett opportunistiskt Sabbat-pack. Det visade sig vara ett 6desdigert drag da det vickte
starka hatkédnslor hos Camarillan som bestdmde sig for att att en gang for alla driva Sabbaten helt ut
ur New York. Ett r senare invaderar Camarillan New York med hjélp av bade Giovanni och
Followers of Set. Blodiga strider, natt som dag under en veckas tid ledde slutligen till absolut seger
for Camarillan och Sabbatens flykt undan till New Jersey.

Under tva ars tid dr Nosferatun Calebros prins i New York, men han dverger titeln d& han aldrig
dmnade ha dmbetet egentligen. Under flera dr, med 6kade oroligheter och politisk instabilitet &r
livet i New York en konstant kamp. Sabbaten Arkebiskop i omridet, Polonia, ansitter New York
hart och det &r inte forrdn den karismatiske Ventruen Valentine &r 2006 till slut utndmner sig sjilv
till prins med stod fran manga av stadens Kindred som terrorn helt tar slut.

Ar 2011 stér ett kort men intensivt slag dir man med anarkernas hjilp slutligen driver Polonias
underhuggare for gott ut ur staden. Ett slag ni alla deltog i pa ett eller annat sétt. Framgangen
berodde mycket tack pad Lasombran Teresa som vidnde kappan efter vinden och gick dver till
Camarillan med 16fte om att hjélpa till att r6ja upp 1 New Jersey.

Sedan dess har laget varit hyfsat stabilt i New York och Valentine har blivit erkind som en rittmétig
prins Over staden. En tyst allians halls fortfarande mellan Camarillan och bdde Giovanni och
Followers of Set, och Valentines onskan ar att det ska forbli sa.



NEW YORK KINDREDS

Elysium: Madison Square + Madison Square Garden
— OFFICIELLA CAMARILLA-AMBETEN/TITLAR -

Prins: Valentine (Ventrue)
Seneschal: Thomas Arturo (Toreador)
Sheriff: David Morgan (Malkav)

Primogener:
Brujah - Katherine Wiese

Lasombra Antitribu - Teresa Oriani

Malkavian - Carter Vanderweyen

Nosferatu - Krid

Toreador - Qadir

Tremere — Eugenio Estevez

Ventrue - Helene Panhard (childe till den nu doda prins Michaela)
Gangrel — Tricia Black

Scourge: Janie-Belle
Hounds: Alexander, Julia Paradis, Kyle Reed

Harpyor: Elizabeth "Marlena" Horsemanden (Brujah), Kariana Vinette (Malkavian), Gemini
(Nosferatu), Emma Steele (Toreador), Chiara Ludovica Agnelli (Ventrue)
Tremere-regenter: Aisling Sturbridge (High Regent), Lord Ephraim Wainwright (Regent), Eugenio

”Genie” Estevez (Regent)

Andra Camarilla Kindreds av betydelse:
y  Calebros (Nosferatu) — forra prinsen

Theo Bell (Brujah) — Archon som ofta besoker NY

Jezebel (Gangrel) — Nyutndmnd Archon med ursprung i NY
Verbruch (Gargoyle) — Aislings och Tremeres bodyguard
Boss Callihan — Anarkernas Baron (sprakror)

~ O~ ~ ~

— ANDRA KANDA CENTRALA KINDREDS -
Anarker: Boss Callihan (Baron), Leslie Richards
Followers of Set: Sansaricq (High priest)

Giovanni: Donatello Giovanni, Bez Dunsirn

Masika St. John (Tremere) — skaparen av Path of Technomancy och CamNet

Totalt antal uppskattade Kindred i NewYork + New Jersey: over 200



FORKLARING AV VISSA CENTRALA TERMER:

Camarilla — En av de tva stora vampyrsekterna. Grundad av de sju klanerna Ventrue, Toreador, Tremere,
Nosferatu, Malkavian, Gangrel och Brujah. Sektens mal ar att uppritthélla maskeraden for att skydda likval
ménniskor som kindred.

Sabbaten — Den andra sekten, grundad av klanerna Lasombra, Tzimisce och Brujah-avfillingar. Religiosa
fanatiker som anser att vampyrer ar en hirskarras och méinniskor deras boskap.

Elysium — Det omrade i en stad dér prinsen forordat att brukande av vald, magi eller (synliga/mérkbara)
Overnaturliga ar forbjudna. Oftast en motesplats for kindreds under sérskilda event.

Prins — Den obestridliga ledaren 6ver en storre domén. Prinsens ord &r lag. Sabbatens motsvarighet heter Biskop.
Seneschal — Prinsens hogra hand.

Sheriff — Stadens domare och bddel. Agerar pa prinsens order for att upprétthalla traditionerna och maskeraden,
samt se till att prinsens bud, sdsom blood hunts och bestraffningar, utfors.

Primogen — En klans ansikte utdt. Oftast antingen den mest inflytelserika, dldsta eller méktigaste vampyren i
klanen.

Scourge — En titel utsedd av prinsar i storre doméner for att rensa ut klanlosa och tunnblodiga vampyrer, vilka
anses ofta vara ett hot mot maskeraden.

Hounds — I storre stider med hog befolkning utser oftast sheriffen en eller flera hounds som hjilper honom i sitt
ambete. Houndsen &r oftast neonates som far utfora sheriffens grovarbete i utbyte mot hogre status i staden.

Justicar — Camarillans ledare, finns en for var och en av de klaner som grundade Camarillan under renédssansen.
Archon — Justicarernas "sheriffer". Kan avsétta prinsar och primogener, dtminstone i teorin.

Neonate — En vampyr som varit odod i mellan 15-100 ar ungefér. Yngre vampyrer kallas Fledglings.

Ancillae — En vampyr oftast mellan ungefér 100 och 500 ar gammal.

Elder — En méktig vampyr dldre 4n atminstone 500 &ar

Diablerie/Amaranthe — Att tomma en annan vampyr pa blod sé att den moter doden och stjdla dess krafter och
sjal. Forbjudet i Camarillan men uppmuntras i Sabbaten dir den starkes rétt géller.

Harpya — Opportunistiska och samtidigt populéra Kindreds i Camarillan med mycket inflytande som ofta hanger
i Elysium. Att vara illa omtyckt av en harpya kan leda till social stigmatisering.

Chantry — En lokal eller byggnad dir Tremere har sina havens, forskning och dvrig verksamhet. Ofta
vilbevakade med bade konventionella och okonventionella medel. New York har fem chantries.

Regent — Hogsta honset i ett Tremere-chantry.
High Regent — Overhuvudet dver alla chantryn inom en stérre domén, om dér finns flera.
Setit — Ett smeknamn pa ndgon ur Followers of Set-klanen.

Blood bond — Nir man dricker av en annan vampyrs blod blir man kinsloméssigt bunden och lojal till denna.
Efter tre gédnger &r man fullstédndigt lojal, &ven mot sin vilja, mot denna vampyr.

Ghoul — En ménsklig, blodsbunden, tjénare till en kindred. Har p& grund av &terkommande konsumtion av
vampyrblod ofta utvecklat vissa dvernaturliga forméagor som &vernaturlig styrka.

Kindred — Camarillans ord for vampyr. Sabbaten anvidnder termen Cainite istéllet for Kindred.



LEXTALIONIS

~ ~ ~ ~—

Prins Valentines forhallningssétt till de sex traditionerna:

The Masquerade — Prinsen domer vildigt hart for ens sma brott och forseelser mot
maskeraden for tillféllet. Kriget mot Sabbat har lockat till sig alldeles for mycket nyfiket
folk, kyrkan som hunters och annat oldmpligt. Det dr 1 princip samma stenharda filosofi som
Calebros korde med under sin tid som prins efter 6vertagandet av New York; Nolltolerans.
The Domain — Prinsen ar relativt frikostig med domain-claims, sa linge det dr befogat och
gynnar Camarillans intressen. New York &r stort och med Sabbaten forsvagade ér
svingrummet storre, speciellt utanfér Manhattan.

The Progeny — Precis som under Calebros tid halls det hért i reglerna for embracing. Mest
for att upprétthdlla maskeraden utan onddiga misstag, samt att Valentine soker att ruta in
vilka kindred som &r aktiva och vilka lojaliteter de har. Det har gjort att kravet pa kontroll
over caitiffer och tunnblodiga &r fortsatt stenhdrd, och ansvaret hos stadens scourge hogt.
Valentine ar dock lite mer medgivande vad géller att skapa childes dn Calebros, och en
majoritetsrdst for hos primogenerna kan fa honom att ge gront ljus.

The Accounting — Denna tradition beivras stenhart. Alla sires dr ytterst ansvarig for allt vad
deras fledgling childes gor.

Hospitality — Aven denna héller prinsen hart pa och forvintar sig att stadens kindred
rapporterar hyfsat vil huruvida de reser in och ut ur staden. Anarkernas nérvaro komplicerar
dock detta, och Valentine blir ofta tvungen att se genom fingrarna med detta for att inte
riskera onddig konflikt.

Destruction — Bloodhunts, exil, stympning och brannmirkning har visat sig vara effektiva
och vanliga bestraffningar. Straffet beror pa brottets allvar och sammanhang.

Andra av Valentines principer:

Seneschalen svarar endast infor prinsen och utfor sina plikter med prinsens auktoritet
Scheriffen utfor sina plikter med prinsens auktoritet

Scourges utfor sina plikter med prinsens auktoritet

Hounds svarar mot bade prins och sheriff och utfor sina plikter med sheriffens auktoritet,
inte fienden.

Sabbaten dr alltid fienden

Anarker tolereras, men bor upplédxas om sa behovs
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L BRUTAY -

Name: Kyle Reed

Nature: Caregiver

Generation: 12th

Player: Demeanor: Soldier Sire: Donovan
Chronicle: Concept: The soft thug Title: Hound
- Attributes >
Physical Social Mental
Strength 00000 Charisma 00000 Perception 00000
Dexterity 00000 Manipulation 00000 Intelligence 00000
Stamina 00000 Appecarance 00000 Wits 00000
- Abilities >
Talents Skills Knowledges
Alertness 00000 Animal Ken 00000 Academics 00000
Athletics 00000 Crafts Q00000 Computer 00000
Awareness 00000 Drive 00000 Finance 00000
Brawl 00000 Etiquette 00000 Investigation 00000
Empathy @®0000  Firearms 00000 Law @0000
Expression 00000 Larceny 00000 Medicine 00000
Intimidation 00000 Melee 00000 Occult 00000
Leadership @0000 Performance 00000 Politics 00000
Streetwise 00000 Stealth Q0000 Science 00000
Subterfuge Q0000 Survival 00000 Technology 00000
00000 00000 Camarilla Lore @©0000
- Advantages >
Disciplines Backgrounds Virtues
Celerity @@000  Generation Q0000 Conscience/Conviction_ @@@0O0
Potence Q00000  Influence 0000
Presence 00000  Status Q00000 Self-Control/Instinct__ @@0O00
00000  Retainers ®0000
00000  Resources 00000 Courage 00000
00000  Herd @0000
- >
Misc/Notes <+——Humanity/Path— . Health——
Humanity Bruised O
0000000000 Hurt -1 O
Bearing: () Injured -1 O
Wounded -2 O
<+—VWillpower ——— g@“l‘;dd : é g
0000000000 rppiec ’
Oooooooooooog Incapacitated O

“ Blood Pool—

OO00O0O0OO0O0Ooon
ONEEEEEERENn
Blood Per Turn: 1

+———Weakness—

+2 Dif. to Resist Frenzy

<+————Experience——

Attributes: 7/5/3 ¢ Abilities:13/9/5 ¢ Disciplines:3 ¢ Backgrounds:5 ® Virtues:7 ® Freebie Points:15 (7/5/2/1)
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LLLLLLBRUJAY L

~@=—=Merits & Flaws=——6- ‘ - History

Merit Cost
Lucky

Prestigious Sire

Flaw Cost

Goals

~p—=(ther Traits > —3
5000 - Description >

00000 Short curly hair and two days stubble. Pale dark smooth skin skin that tends to glisten
00000 eerily in the city night lights. Usually wearing dark jeans and a 70's rock band tee under
00000 a long black leather trenchcoat. Does no secret of the fact that he likes to pursue and
00000 put on the "coolest guy in town"-attitude.

00000 | Age:45 Hair: Black
00000 | Apparent Age:32 Eyes: Brown
00000 | R1L.P:2000 Height: 180 cm
00000 | Sex:Male Weight: 90 kg
A P (1) § - Race: Afroamerican Nationality: USA
0oooo | * Allies & Contacts >

00000 RETAINERS:
00000 Adam Collins (car mechanic)
00000 Chris Banks (weapon smuggler)

00000

00000

00000 - G - 4

ear & Equipment >
00000 quip
00000 Black BMW ARMORED T-SHIRT
: o Backpack (in car trunk) Soak: Bashing 2, Bullets 1
Rituals > Nighvision Goggles (in backpack)
Ritual Level Silencer Glock 22 (in backpack)

2 spare mags for Glock 22 (backpack)
-+ Combat >
Weapon/Attack Diff. Damage Range Rate Clip Conceal
Machete Str+1 (L) Trenchcoat
Glock 22 pistol 5 22m 4 15+1 Jacket
Iron Knuckles Str+1 (B) Pocket
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KYLE REED

Bakgrund: Kyle vixte upp i New England i en medelklassfoérort och hans barndom var bade bra
och givande. I tonaren borjade Kyle engagera sig i medborgerliga rittigheter, mycket i sympati med
sldktingar 1 Chicago som levde en ganska sorglig tillvaro, dir flera av hans kusiner blev indragna i
gingkrig. Ironiskt nog hamnade Kyle sjélv en dag i korselden for ett giangkrig och blev skjuten da
han forsokte rddda en tolvarig pojke. Han 6verlevde, men hade dragit pa sig sympatier fran en
Brujah vid namn Donovan som uppmérksammade hans hjdltemod. Bara ett ar senare blev Kyle
siread av Donovan. Nir Kyle borjat anpassa sig till sin nya existens dnskade han ibland att han hade
dott nir han blev skjuten, men sag ocksa en mojlighet att kunna paverka samhéllet annu mer med
sina nya formagor. Dessutom var hans sire inflytelserik i Camarillan i Canada vilket han liarde sig
utnyttja. Snart nog nir Valentine tog over som prins i New York skickade Donovan en
rekommendation till Valentine och kridvde att Kyle skulle fa tjana under New Yorks sheriff.
Valentine kunde inte annat dn att gora som Donovan begirde utan att riskera dra pa sig ogillande
fran Brujahs i bade New York och Canada.

Personlighet: Utat sett personifierar Kyle alltid coolheten sjdlv, och han gillar att spela pa klyschor.
For nér det kommer till kritan sa kan Kyle leva upp till klyschorna vad géller tuffhet. Han har bade
statusen och den fysiska kraften att levera. Trots ett kallt forsta intryck sa dr Kyle en vildigt
sympatisk och omtdnksam person. Han ser det som viktigt att forsvara de svaga i samhillet och
stdlla gdrningsmin till svars for sina synder. Som vampyr har han ett ansvar 6ver médnniskorna, att
forsvara dem fran andra som honom. Vampyrer med mindre rent samvete och fa skrupler, vilket det
tyvarr finns allt for manga av. Ser sig sjdlv som en ledargestalt och David Morgans ndrmaste man.

Agenda: Kyle har ingen egentlig personlig agenda. Han &r hound till sheriff David Morgan och det
ar ett viktigt jobb som maste utféras. Han gor sin plikt, och dr noga med att visa utat att han 4r den
soldat Camarillan begér att han ska vara. I hemlighet sympatiserar han en hel del med anarkerna,
daven om han aldrig skulle erkénna det 6ppet i risk for att tappa status eller de andras respekt.
Anarkernas ideal om frihet 4r annars nagonstans vildigt tilltalande for Kyle.

Asikter om:

Janie-Belle — Stadens scourge dr nagon Kyle kommit att fatta tycke for. Hon dr drlig och rittfram,
dven om hennes metoder &r lite vil kontroversiella ibland. Hon hatar Sabbaten, vilket klart ger
pluspoing hos dig, men kan ibland bli lite vil fanatisk om saken. Tur du finns dér att bromsa henne.

Julia Yvette Paradis — Det &r lite udda att samarbeta med en Toreador som hound, speciellt en
nattklubbsédgare. Men det 4r svart att siga nagot illa om Julia da hon visat sig vara bade vildigt
resursfull och trevligt séllskap. Fragan dr dock om man kan lita pa att en Toreador behéller fokus.

Alexander — Har visat sig vara vildigt insiktsfull, och en bra resurs. Kanske ett framtida hot i
kampen om att fa ta 6ver som sheriff ifall David Morgan skulle kasta av sig manteln.

Leslie Richards — Denna anark har kommit att bli en véldigt god véin. Hade alla anarker varit som
honom hade du nog gladeligen gatt med dem. Tyvirr &r ju sa inte fallet. Men Leslie &r en véldigt
palitlig och driftig person.

Valentine — Stadens prins ir en sjdlvupptagen stropp. Men Kyle visar dnda tillborlig respekt nir det
kravs.

Klan Ventrue — Deras dominans i New York &r beklaglig. Deras primogen Helene Panhard dr om
nagot 4n mer dryg 4n Valentine.



2 0™ ANNIVERSARY EDITION

VAMPIRE

THE MASQUERADE

s

- Expanded Disciplines

Discipline: Celerity Discipline: Potence

Level: @@0000000 Level: @@0000000

Book:V20 Page # 142 Book:V20 Page #192
Name: Celerity Name: Potence

System: Varje poiing i Celerity adderas till Dexterity. En

blodpoing per poing i Celerity kan offras for att fa en extra

System: Varje poiing i Potence adderas till Strength. En

blodpoiing kan offras for att omvandla alla dessa

handling (normal blood per turn-grins riknas inte). Varje

bonuspoing Potence ger till automatiska lyckade slag

poing som anviinds sa dras av frin Dexterity-bonusen.

i alla styrkerelaterade tirningsslag for den rundan.

Discipline: Presence
Level: 00000000
Book:V20

Name: Awe

System: Spelaren spenderar ett blodpoiing och rullar

Page #193

Charisma + Performance (diff 7). Antal lyckade slag avgdr

Discipline: Presence
Level: @@0000000
Book: V20

Name: Dread Gaze
System: Spelaren rullar Charisma + Intimidation (diff

ir offrets Wits + Courage). Den paverkade blir livridd. Hur

Page # 194

hur manga som paverkas. De paverkade kommer

riadd avgors av antal lyckade slag.

automatiskt att ge spelaren full uppmirksamhet sa linge

spelaren kriver den och talar till de paverkade. Bryts

om det finns en hotbild.

Discipline: Presence

Level: 9@@000000
Book: V20

Name: Entrancement

Page #195

System: Paverkar kinslorna hos nigon. Spelaren rullar

Appearance + Empathy (diff ir offrets Willpower). Ju fler

Discipline: Presence
Level: 9@ @@00000
Book: V20

Name: Summon

System: Kan kalla pd nigon spelaren kinner via dennes

Page #195

undermedvetna. Spelaren rullar Charisma + Subterfuge

lyckade slag, desto starkare kommer kiinslorna mot spelaren

(diff dr 5 till 7 beroende pa ST's dsikt om svarigheten). Hur

att bli. Offret kommer forsoka behaga spelaren sa gott

akut offret kommer att uppleva behovet att uppsoka

det gir utefter formaga.

spelaren beror pa antal lyckade slag.

Discipline:
Level: 000000000
Book:

Name:
System:

Page #

Discipline:
Level: 000000000
Book:

Name:
System:

Page #




Gangrel 444444

Name: Janie-Belle Nature: Idealist Generation: 10th
Player: - Demeanor: Survivor Sire:Susan
Chronicle:- Concept: The sceptical loyalist Title: Scourge
- Attributes >
Physical Social Mental
Strength 00000 Charisma Q0000 Perception 00000
Dexterity 00000 Manipulation 00000 Intelligence 00000
Stamina 00000 Appearance 00000 Wits 00000
- Abilities >
Talents Skills Knowledges
Alertness 0000 Animal Ken Q0000 Academics 00000
Athletics 00000 Crafts 00000 Computer 00000
Awareness 00000 Drive Q0000 Finance 00000
Brawl 00000 Etiquette 00000 Investigation @0000
Empathy @0000 Firearms 00000 Law 00000
Expression 00000 Larceny 00000 Medicine @0000
Intimidation Q00000 Melee Q0000 Occult 00000
Leadership 00000 Performance 00000 Politics 00000
Streetwise Q00000 Stealth @0000 Science 00000
Subterfuge 00000  Survival 00000 Technology 0000
00000 00000 00000
- Advantages >
Disciplines Backgrounds Virtues
Animalism @0000  Herd @0000  Conscience/Conviction_ @@@00
Fortitude @0000  Generation 00000
Protean 00000  Resources 00000 Self-Control/Instinct_ @@@®00
Celerity 0000 00000
00000 00000 Courage 00000
00000 00000
—~ >
Misc/Notes <+——Humanity/Path—— * Health——
Derangement: Paranoia Humanity Bruised O
0000000000 Hurt -1 O
Bearing: () Injure d -1 n
Wounded -2 O
+ Willpower——— Mauled 2
0000000000 Crippled -5 O
OoOoOoooooon Incapacitated O
Weakness—
Gain Temporary Animal Characteristic [
+ Blood Pool— with each Frenzy
B O ELEE R ENE ERE] <+——Experience—
O00ONMEEEEER

Blood Per Turn: 1

Attributes: 7/5/3 ¢ Abilities:13/9/5 ¢ Disciplines:3 * Backgrounds:5 ¢ Virtues:7 * Freebie Points:15 (7/5/2/1)
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pbt Gangrel M

~@=—=Merits & Flaws = " -+ History
Merit Cost
Friendly Face
Flaw Cost
Recruitment Target: Sabbat
Impatient
Goals
== ther Traits=—_~
: ription >
oot - Descriptio
00000 Wavy wild carrotty red hair framing a freckled youthful face. Can often be seen
00000 wearing a suede jacket with fringes, stonewashed jeans shorts and some worn
00000 vagabond boots.
00000
00000 | Age:34 Hair: Red
00000 [ Apparent Age: 19 Eyes: Blue
00000 [ R.LP:1998 Height: 156 cm
00000 [ Sex:Female Weight: 48 kg
¢ Paths " Race: Caucasian Nationality: USA
. Alli
00000 Allies & Contacts >
00000
00000
00000
00000
00000
00000 - -
r ipmen >
00000 Gear & Equipment
00000 Sunglasses 20 Ties (dvs buntband/kattstrypare)
' . : Screwdriver Small wire cutter
Rituals Permanent marker
Ritual Level Ski mask
Small binoculars
- Combat >
Weapon/Attack Difi. Damage Range Rate Clip Conceal
Knife Str (L)
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JANIE-BELLE

Bakgrund: Kommer ursprungligen fran amerikanska sodern. Bodde pa en trailerpark i Georgia.
Lamnade vid 19 ars alder sin ensamstaende alkoholiserade mamma f6r att soka lyckan nagon
annanstans. Livet pa egen hand blev kortvarigt da en Gangrel vid namn Susan av en slump fattade
tycke for Janie-Belle. Susan forfoljde JB, tog ett beslut, slog ner henne, sldpade ut henne i
vildmarken och gjorde henne till vampyr och dvergav henne i sann Gangrel-anda. Nir JB efter ett
ars tid funnit sig i, och accepterat sin nya oonskade vampyriska natur sokte Susan upp henne och
borjade ldra henne hur livet som odod egentligen gar till. Under den perioden forsokte ett Sabbat-
pack rekrytera de bada. Men efter att ha sett vad de var kapabla till, da packet slaktat manniskor pa
en avldgsen farm i vildmarken och utfort bestialiska otrevligheter pa liken, flydde Susan och JB
ifran dem. JB drog norrut och hamnade till slut i New York, ddr hon hjélpte Camarillan sldnga ut
Sabbaten ur staden. Sedan dess har hon varit Camarillan lojal. Hon har didremot inte sett sin sire
sedan flykten.

Personlighet: JB lider av en inte helt sund paranoia som ger henne en lite skev forestéllning av
verkligheten. Hon har en tendens att se hot fran Sabbaten overallt, dven dér det inte finns. Hon dr
ddremot inte riadd av sig, utan tror pa att anfall 4r bdsta forsvar. Hon ger alltid ett bra forsta intryck,
vilket gor att folk har litt att lita pa henne. Hon tror stenhért pa Camarillans ideal, men sétter
Camarillans vél (enligt hennes egen tolkning) framfor enstaka individer. Hon ser sig sjdlv som en
Overlevare.

Agenda: JB har tagit sig rollen som stadens scourge, da det ger henne mdojligheten att pa egen hand
leta reda pa mojliga Sabbatinfiltratorer. I det arbetet dr hon hard men rittvis, och dr kénd for att
effektivt jaga tunnblodiga och odnskade kindred ut ur staden. Hon sympatiserar i viss man med
anarkerna, dven om hon anser att de ir litt omogna och orealistiska i sina mal. Enligt henne
erbjuder Camarillan det perfekta skyddet, atminstone i teorin. Ibland kanske man maste skydda
Camarillan fran sig sjilv, vad dn prinsar och primogener séiger. Allt misstinksamt maste ocksa
undersokas, for Sabbatens spioner kan finnas dverallt.

Asikter om:

Julia Yvette Paradis — JB kan inte forsta varfor sheriff David Morgan valt att utse en
klanningkramande Toreador till hound. Men sa ir ju sheriffen Malkav ocksa. Julia &r forstas trevlig,
om inte for trevlig, och tramsar lite vdl mycket for att vara effektiv i sitt &mbete 1 JB's tycke.

Kyle Reed — Denna Brujah har JB funnit varit véldigt sympatisk. En god krigare, som visat sig vara
en bra resurs for stadens kindred och de har flera ganger tidigare samarbetat med stor framgang.
Har ofta vettiga asikter, om 4n kanske lite blodig ibland.

Alexander — Verkar ju bade vettig och trevlig, men det &r nat fel med fanskapet. Visst han dr
Malkav forstas, men fortfarande, han ger JB vildigt konstiga vibbar ibland. En dag ska JB lista ut
vad det dr som ir sa fel, vad det dr som for henne att instinktivt misstro honom trots sunt fornuft.
Leslie Richards — En av de vettigaste bland anarkerna. Borde ga 6ver till Camarillan.

Valentine — Okej for att vara en Ventrue. Gor vil sitt jobb, forhoppningsvis.

Teresia Oriani — En Sabbatavhoppare som primogen? Vinder alltsa kappan efter vinden! Gar en
sadan att lita pa alls?

Klan Tremere — Uppblasta viktigpettrar och kidnappare. En av Camarillans storsta skamfliackar.
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Discipline: Animalism

VAMPIRE

THE MASQUERADE
- Expanded Disciplines

Level: @0O0O0O0000
Book: V20

Name; Feral Whispers
System: Ger férmégan att tala med djur. Kriver
6gonkontakt. For att ge kommandon till djur krivs

Page # 129

oot

Discipline: Animalism
Level: @@0000000
Book:V20

Name: Beckoning

Page # 130

System: Kan hirma en specifik djursorts lite och pé sa sitt
locka till sig just den typen av djur. Alla djur av den sorten

Manipulation + Animal Ken (diff avgors beroende pa vilket

inom horavstind kommer att dyka upp. Rulla Charisma +

djur det handlar om).

Survival (diff 6).

Discipline: Celerity
Level: 00000000
Book:V20

Name: Celerity

System: Varje poiing i Celerity adderas till Dexterity. En

blodpoing per poing i Celerity kan offras for att fa en extra

Page #142

Discipline: Fortitude
Level: @@0000000
Book:V20

Name: Fortitude

System: Varje poiing i Fortitude Liggs till Stamina nir
man rullar soak mot skada. Fortitude anvinds iven mot

Page # 158

handling (normal blood per turn-griins riknas inte). Varje
poing som anviinds sa dras av frin Dexterity-bonusen.

aggraverad skada, men di rullas bara Fortitude.

Discipline: Protean

Level: @00000000
Book: V20

Name: Eyes of the Beast
System: Nir kraften aktiveras borjar spelarens dgon lysa
réda. Kan se i morker, men all social interaktion sa linge

Page # 199

Discipline: Protean
Level: 9@@000000
Book:V20

Name; Earth Meld
System: En vampyr med denna kraft kan sjunka ned
genom jorden diir det dr bar mark. Ett effektivt siitt att fly

Page # 199

nagon ser 6gonen ir pa +1 diff.

undan solen. Kan grivas upp.

Discipline: Protean
Level: @@0O000000
Book: V20

Name: Feral Claws
System: Nir kraften aktiveras fir vampyren linga vassa
klor som ger aggraverad skada i nirstrid. Klorna ger

Page # 199

Discipline: Protean
Level: 90@@00000
Book:V20

Name: Shape of the Beast
System: Kan férvandla sig till fladdermus eller coyote.
Spelaren spenderar ett blod och viljer skepnad.

Page # 200

Strength +1 i skada.

Forvandlingen tar tre rundor. Kan snabbas pi en runda

genom att spendera ett blod.

I vargform ger bett och klor Strength +1 aggraverad skada.

Som fladdermus kan spelaren flyga och har -3 diff pa alla

Perception-slag som involverar horsel.
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ft Ma\kA4y/an -

Name: Alexander Nature: Scientist Generation: 11th
Player: - Demeanor: Enigma Sire: Ricardo Laurent <dead>
Chronicle:- Concept: The deviant hero Title: Hound
- Attributes >
Physical Social Mental
Strength 00000 Charisma 00000 Perception 00000
Dexterity @0000 Manipulation 00000 Intelligence 00000
Stamina 00000 Appearance 00000 Wits 00000
- Abilities >
Talents Skills Knowledges
Alertness 00000 Animal Ken 00000 Academics 00000
Athletics 00000 Crafts 00000 Computer @0000
Awareness @0000 Drive Q0000 Finance 00000
Brawl @0000 Etiquette 00000 Investigation 00000
Empathy @®0000  Firearms @0000 Law 0000
Expression 00000 Larceny Q00000 Medicine 00000
Intimidation 00000 Melee 00000 Occult 00000
Leadership 00000 Performance 00000 Politics 00000
Streetwise 00000 Stealth Q0000 Science 00000
Subterfuge Q0000  Survival Q0000 Technology 00000
00000 00000  Sabbat Lore @0000
- Advantages >
Disciplines Backgrounds Virtues
Auspex @0000  Generation Q00000 Conscience/Conviction_ @O0000
Dementation 00000  Alternate Identity @0000
Obfuscate @0000  Contacts Q00000 Self-Control/Instinct @ ©00@®
Dominate 00000 Resources 00000
00000 00000 Courage 00000
00000 00000
- -
Misc/Notes <+——Humanity/Path— e Health——
Humanity Bruised O
0000000000 Hurt -1 O
Bearing: () Injured -1 O
Wounded -2 O
<+—VWillpower ——— g@“l‘;dd : é g
0000000000 rppiec ’
OoOooOoooooo Incapacitated O
+——Weakness—
. Blood Pool Incurable Derangement (Sociopath)
AT [rote [T ] T s e i ] <+——Experience—
OO0 AEEEEEER
Blood Per Turn: 1
Attributes: 7/5/3 ¢ Abilities:13/9/5 ¢ Disciplines:3 ¢ Backgrounds:5 ® Virtues:7 ® Freebie Points:15 (7/5/2/1)
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WMa\kAwan mmg,

~@=—=Merits & Flaws=——6- ‘ - History

Merit Cost
Primogen Friendship
Harmless

Flaw Cost
Thirst for Innocence
Phobia (FBI/Police)
Phobia (P1/Detectives) Goals
Phobia (Psychologists)

= (ther Traits >
g Description >

00000 P

00000 Blonde hair down to his elbows, clean shaven, usually dressing strict in a white

00000 | shirt with dark grey or black trousers to match. Dons a matching jacket when
00000 necessary. Always found keeping a calm appearance, even in the most stressful

00000 situations.

00000 | Age:33 Hair: Blonde

00000 [ Apparent Age:21 Eyes: Grey

00000 | R.LP:2001 Height: 172 cm

00000 | Sex:Male Weight:61 kg

§ Paths & Race: Caucasian Nationality: USA

- Alli >

5ot Allies & Contacts

00000 ALLY: CONTACT:

00000 Teresa Oriani - Lasombra Primogen Steven Bragg (Doctor, Bronx)

00000

00000

00000

00000 - . >

»OOOO Gear & Equipment

00000 6 extra skott till Colt Python

s Rituals >
Ritual Level

-+ Combat >
Weapon/Attack Diff. Damage Range Rate Clip Conceal
Stiletto Str (L) Pocket
Meat Axe +1 Str+2 (L) Jacket
Colt Python Revolver 5 27m 2 6 Jacket
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2 0™ ANNIVERSARY EDITION

Discipline: Auspex

VAMPIRE

THE MASQUERADE
- Expanded Disciplines

Level: @0O0O0O0000
Book: V20

Name: Heightened Senses

Page # 134

System: Ger férmagan att 8ka kinsligheten pa spelarens

sinnen, som forbittrad horsel och syn och dven

oot

Discipline: Dementation
Level: 00000000
Book:V20

Name: Passion

System: Hojer eller sinker en individs nuvarande

Page # 148

emotioner efter dSnskemal. Irritation kan bli frenzy,

mojligheten att se hyfsat bra i morker. Drar spelarens

beundran kan bli kiirlek och hat kan dimpas till litt avsky.

totala Auspex-virde fran diff p4 motiverade Perception-

Spelaren kan inte sjilv avgora vilken kinsla som paverkas.

slag, om ST finner det ligligt. Vanligtvis alla

Spalren maste tala till offret och rulla Charisma + Empathy

Perception + Alertness-slag.

(diff Humanity eller Path-rating hos offret). Antal successes

paverkar hur linge det héller i sig.

Discipline: Obfuscate
Level: 00000000
Book: V20

Name: Cloak of Shadows
System: Ger férmégan att bli osedd i morker. Kriiver att

Page # 184

spelaren star absolut stilla i skugga eller morker. Endast

Discipline: Dementation

Level: @@0000000
Book: V20

Name: The Haunting

Page # 148

System: Spelaren kan driva négon till vansinne med denna

kraft. Offret kommer att, oftast nattetid, borja fa visioner

vampyrer med hég Auspex kan se spelaren om de aktivt letar.

som sakta bryter ned dennes verklighetsuppfattning.

All form av rorelse eller ljus bryter "illusionen".

Spelaren avgor vilket sinne som ska paverkas, men kan inte

bestimma vilka visioner offret far.

Tala med offret och offra ett blod, rulla Manipulation +

Subterfuge (diff Perception + Selfcontrol eller Instinct).

Discipline: Obfuscate

Level: @@0000000
Book: V20

Name: Unseen Prescence

Page #185

System: Ger férmégan att smyga runt osedd, dd morker och

skuggor alltid verkar dolja spelaren fran det seende 6gat.

Discipline: Dementation

Level: 9@@000000
Book: V20

Name: Eyes of Chaos

Page # 148

System: Formégan att avlisa nigons sanna natur och andra

obskyra saker. Spelaren koncentrerar sig en runda och rullar

Bryts om spelaren talar, attackerar eller gor saker som lever

Perception + Occult (diff avgdrs av ST). Informationen

om. Formagan doljer pa inget sitt ljud och vampyrer med

spelaren far ir ofta kryptisk diremot.

hog Auspex kan fortfarande se karaktiren om de aktivt

letar.

Discipline: Dominate Discipline: Dominate

Level: 00000000 Level: @@0000000

Book: V20 Page #152 Book: V20 Page #152
Name; Command Name: Mesmerize

System: Ge ett kommando med ett ord. Ordet kan vara

inbakat och dolt i en mening. Bor helst se offret i 5gonen.

System: Plantera en tanke eller idé hos nagon. Kan bara

paverka vampyrer av samma eller hogre generation, men

Kan bara paverka vampyrer av samma eller hogre

alla dodliga.

generation, men alla dédliga. Kan inte i nigon

Manipulation + Leadership (diff dr offrets nuvarande

att gora nagot sjilvdestruktivt.

Willpower points).

Manipulation + Intimidation (diff ir nuvarande Willpower

hos offret).
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ALEXANDER

Bakgrund: Alexanders sire var en varelse vid namn Ricardo Laurent, och han gjorde honom och
manga andra samtidigt till vampyr runt millennieskiftet. Alexander vaknade upp som odod rakt in i
en konflikt bland New Yorks vampyrer. Ricardo Laurent sjélv dog bara nagon natt efter Alexanders
embrace under ett sjadlvmordsuppdrag mot en rivaliserande sekt som uppenbarligen kallade sig
Camarilla. Vad konflikten bestod i hade Alexander just da ingen aning om, men det var uppenbart
att Ricardos sida holl pa forlora. Efter nagra nitter av ren mardrom, vilket inte skrimde utan
fascinerade borjade Alexander att acceptera sin nya existens. Som oddd kunde Alexander namligen
dnnu lattare utdva sin favorithobby, att dissekera och morda oskyldiga ménniskor. Tyvérr var livet
som Sabbaten i New Jersey labilt sa nar Lasombran Teresa Oriani salde ut Sabbaten for en plats i
Camarillan hakade Alexander pa och vann hennes gunst. Nu dr han hennes 6gon och 6ron i natten,
och rapporterar till henne allt han kan 1 utbyte mot hennes beskydd och mentorskap.

Personlighet: Alexander &r lugnet sjilv i de absolut flesta situationer. Lugn, rationell, metodisk och
beriknande. Och framfor allt renlig. Det viktigaste for Alexander 4r att visa upp en perfekt fasad, sa
att ingen kan lista ut hans band till Teresa, eller det faktum att han dr ursprungligen dr Sabbat. Att
han egentligen &r sjukt fascinerad av ménsklig anatomi ursédktar han bara med referenser till de
universitetsstudier i medicin han gick som ménniska. Utnyttjar gdrna sina kunskaper for att fa
respekt och acceptans hos andra. Han avskyr lagens véktare och psykologer mer dn allt annat.

Agenda: De flesta i Camarillan dr 6vertygade om att han bara dr en Malkav som efter slaget om
New Jersey lyckats ramla in pa ambetet som hound av en slump. Det har forstas varit Alexanders
plan hela tiden for att vinna acceptans bland stadens kindred. Positionen ger honom ocksa en
fantastisk mgjlighet att samla in information till Teresa utan att vicka misstankar. Alexander &r inte
sen att utnyttja eller manipulera de andra houndsen, eller egentligen vem som helst for sina egna
dunkla syften. Sa ldnge det inte utsétter honom sjdlv for risk.

Asikter om:

Janie-Belle — Knasig, paranoid liten sak. Livsfarlig i strid. En riktig liten kloskatt man nog gor bést
i att halla sig pa god fot med. Eller se till att hon rakar ut for en olycka om hon skulle bli ett hot.
Tyvérr oberédknelig.

Kyle Reed — En riktigt hirligt naiv person. Vill tro vél om de flesta. Vill framsta som stor och tuff
men ir egentligen en liten mjukis som skulle offra sitt oddda liv for att ridda en kattunge eller nat
dnnu mer patetiskt. Latt att manipulera.

Julia Yvette Paradis — En fantastiskt och fortjusande korrupt individ. Det &r svart att lata bli att inte
dras till hennes fullstindigt syndfulla syn pa livet. Du har en kénsla att Zven hon bir pa en del

morka hemligheter. Kanske du kan lura dem ur henne?

Leslie Richards — Trakmans, som alla anarker. Ingen vird att slsa mer tid och tanke pa én
nodvindigt.

Carter Vanderweyen — Malkavernas primogen &r ett skamt. Kanske du kan ersétta honom en dag.

Teresa Oriani — Din enda sanna allierade. Du vet att hon vill bli av med sin patvingade blood bond
med prins Valentine

Klan Tremere — Dessa mystiker &r livsfarliga. Deras blodsmagi skulle kunna rdja ditt ursprung
narsomhelst. Kanske det gar att undergriva deras influens pa nagot sitt? Misskreditera dem?



WTOREADORML%

Name: Julia Yvette Paradis Nature: Thrill-Seeker Generation: 9th
Player: - Demeanor: Bon Vivant Sire:Edward Yales
Chronicle: The hounds of NY Concept: The beast in the beauty Title: Hound
-+ Attributes >
Physical Social Mental
Strength Q0000 Charisma 00000 DPerception 00000
Dexterity 00000 Manipulation 00000 Intelligence 00000
Stamina @0000 Appearance 00000 VWits 00000
-+ Abilities >
Talents Skills Knowledges
Alertness Q00000 Animal Ken 00000 Academics @0000
Athletics Q0000  Crafts 00000 Computer @0000
Awareness 00000 Drive Q0000 Finance 00000
Brawl 00000 Etiquette 00000 Investigation @0000
Empathy @®0000  Firearms 00000 Law 00000
Expression @0000 Larceny 00000 Medicine 00000
Intimidation 00000 Melee 00000 Occult 00000
'j Leadership @0000 Performance 00000 Politics @0000
Streetwise 00000  Stealth 00000 Science 00000
Subterfuge 00000 Survival 00000 Technology 00000
00000 00000 00000
- Advantages >
Disciplines Backgrounds Virtues
Auspex @0000  Generation 00000 Conscience/Conviction_ @@@@0O
Celerity 00000 Influence @0000
Presence @0000  Retainers 00000 Self-Control/Instinct__ @@0O00
Thaumaturgy 00000 Herd 00000
00000  Domain 00000 Courage 00000
00000  Status @0000
Misc/Notes <+——Humanity/Path— . Health——
Path Of Cathari Bruised O
QOOOOOOOOO Hurt -1 Ol
Bearing: Injured -1 m
Wounded -2 O
+——Willpower——  Mauled 2
0000000000 Crippled -5 O
Oooooooooooog Incapacitated O
+——Weakness—
Enraptured By Beauty;[
@ Blood Pool— Self-Control Roll(Dif 6) to Remain Active
I e Y 1 0 £ B <+————Experience——
O0O0OAEEEENn
Blood Per Turn: 2
Attributes: 7/5/3 ¢ Abilities:13/9/5 ¢ Disciplines:3 ¢ Backgrounds:5 ® Virtues:7 ® Freebie Points:15 (7/5/2/1)

QLR R RN R R R R EEREEREREREF |




WTOREADOR%

~@=—=Merits & Flaws=——6- ‘ - History

Merit Cost
Elysium Regular

Blush of Health

Eat Food

Flaw Cost
Dark Fate

Slow Healing

Goals

~p=(ther Traits > .
OBOOO i Description >

00000 Her long wavy hair is always found in some new exciting hairdo, and she even

00000 colors it from time to time, depending on her mood. Most of the time, especially

00000 when visiting Elysium, she's found wearing sexy luxuary dresses, although she can

00000 dress more casual if necessary. Usually dons a handbag and a victorian style fan.

00000 | Age:203 Hair: Dark Brown
00000 | Apparent Age: 26 Eyes: Brown
00000 | R.LP:1836 Height: 168 cm
00000 | Sex:Female Weight: 62 kg
hpathsﬁ Race: CaucaSian Natio“ality: France
A -
The Path of Blood 00000 - Allies & Contacts >

00000 RETAINERS:
00000 Donna Evans (manager at Paradise Nights)
00000 Richard Brown (accountat at a bank)

00000
00000
00000 - G . ”
ear & Equipment >
00000 quip
00000 Mace (spary - in handbag)
. Thaumaturgically prepared Victorian fan (Engaging the Vessel of Transference)
th“als > Wooden Stake (in handbag)
Ritual Level 2 Silk Bands (in handbag)
Engaging the Vessel of Transference 1 Lighter (in handbag)
Illuminate the Trail of Prey 1 - Combat >
Weapon/Attack Difi. Damage Range Rate Clip Conceal
Ingram M10 4 22m 32 32 Handbag
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JULIA PARADIS

Bakgrund: Julias bakgrund &r lang, da hon dr en mycket dldre kindred &n hon officiellt havdar. Hon
blev siread av sin egen, flera ar dldre, storasyster i Belgien ar 1836 och tidigt i hennes ododa liv
blev de bada rekryterade till ett hemligt séllskap av mystiker av en karismatisk kindred fran Rom
vid namn kallad Julian. Dar larde hon kidnna den kindred som kom att bli hennes dlskare, Edward
Yales. Tyvirr visade det sig vid skiftet mot 1900-talet att Julian var en infernalist, en demondyrkare,
och fick nagra av Camarillans archoner efter sig. Edward och Julia flydde och lyckades skapa sig
hemliga identiteter under nagra decennier i Frankrike och forsokte glomma allt fran tiden som
Julians hantlangare. Nir de upptickte att de varit pa vig att bli pakomna av nagra av sina gamla
vénner fran sillskapet valde de att fly igen, den hér gangen till USA. Julia bad Edwarda att
dominera bort hennes minnen och utge sig for att vara hennes sire for att kunna skydda dem fran sitt
forflutna. De skapade sig en ny tillvaro pa Manhattan pa 80-talet, men i slaget om New York vid
millenieskiftet hamnade Julia i Frenzy och rakade diablerisera Edward. Hon fick genom det tillbaka
minnena av sitt ursprung. Hon sorjde Edwards bortgang men ingen har nagonsin fatt veta om
hennes falska sires egentliga 6de, alla tror han dog i ett Sabbatanfall. Med minnena kom dven
intresset for det ockulta tillbaka, och Julia forsoker ta varje tillfélle 1 akt att studera blodsmagi som
bjuds. Hon driver sedan tio ar tillbaka en nattklubb vid namn Paradise Nights.

Personlighet: Att Julia valt att bli hound 4r for att hon har kort tdlamod, och olikt andra Toreadorer
soker sig till spanning bade i balsalarna och ute pa gatorna. Det ligger i hennes natur att dras till
bade spinning och njutning av alla slag. Som hound kan hon klittra i status och inflytande i staden
och samtidigt fa precis sa mycket spanning hon vill ha.

Agenda: Det enda som dr viktigare dn spanning och njutning for Julia dr status. Hennes stora
forhoppning &r att som hound kunna pa sikt utmanévrera bade harpyor och primogener, och kanske
till och med prinsen. Det vore inte dumt om klan Ventrue och klan Tremeres jarngrepp om staden
kunde forsvagas. Kunskap om det mysticism, ockultism och magi dr hennes andra hemlighet. Varje
tillfille att forkovra sig eller stjdla at sig kunskap, reliker eller insikt i blodsmagi maste tas tillvara.

Asikter om:

Janie- Belle — Stadens scourge &r sot. Dock ganska trakig.

Kyle Reed — Kyle tror han ir en riktig auktoritet. Du later honom gérna tro det ocksa. Stolthet gar
trots allt fore fall. Dock en viktig person att halla sig vil med, han har en hel del status och

inflytande, mycket tack vare sin sire.

Alexander — Precis som alla Malkaver en mirklig prick ibland. Du har ddaremot inte lyckats lista ut
vad for sorts galenskap det &dr han lider av.

Leslie Richards — En Ventrue-hatande Ventrue. Det kidnns som att Leslie borde kunna ga att
manipulera for att gynna dina egna syften pa nagot sitt. Utnyttja hans vilja att undergridva prinsen.

Qadir — Toreadorernas primogen och stadens gamla sheriff. En respektabel individ.

Katherine Wiese — Litar du inte pa for fem ore. Det dr nagonting som é&r helt fel med henne, du kan
inte komma pa vad bara.

Klan Tremere — Regent Lord Ephraim Wainwright tycker illa om sin egen klans sittande primogen,
Eugenio. Stor rivalitet rader mellan dem. High Regent Aisling Sturbridge haller Eugenio i favor
ddremot. Att kunna stjidla hemligheter fran Tremere vore en drom, sa linge de inte avslojar dig.
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VAMPIRE

THE MASQUERADE
- Expanded Disciplines >

Discipline: Celerity Discipline:_Auspex

Level: 90000000 Level: 00000000

Book: V20 Page # 142 Book: V20 Page # 134
Name: Celerity Name: Heightened Senses

System: Varje poing i Celerity adderas till Dexterity. En System: Ger formagan att 6ka kiinsligheten pa spelarens
blodpoiing per poing i Celerity kan offras for att fi en extra sinnen, som férbittrad horsel och syn och dven

handling per poiing offrad (normal blood per turn-griins mdjligheten att se hyfsat bra i morker. Drar spelarens
riknas inte). Varje poing som anvinds si dras av fran totalla Auspex-virde fran diff pd motiverade Perception-
Dexterity-bonusen. slag, om ST finner det brukligt. Vanligtvis giller detta alla

Perception + Alertness-slag.

Discipline: Presence Discipline:_Auspex

Level: @00000000 Level: 990000000

Book: V20 Page # 193 Book: V20 Page # 135
Name: Awe Name:Aura Perception

System: Spelaren spenderar ett blodpoéng och rullar System: Ger formagan att kunna se subjekts auror och
Charisma + Perfromance (diff 7). Antal lyckade slag avgdr avgora deras sinnesstimning och huruvida de ir

hur ménga som paverkas. De paverkade kommer dvernaturliga eller ej (som att se om nagon ir vampyr,
automatiskt att ge spelaren full uppmirksamhet sa linge varulv eller minniska). Perception + Empathy (diff 8).

spelaren kriver den och talar till de paverkade. Bryts om

det finns en hotbild.

Discipline: Thaumaturgy Discipline:_Auspex

Level: 00000000 Level: 9@@000000

Book: V20 Page # 213 Book:V20 Page # 136
Name: Path of Blood: A Taste for Blood Name: Spirit's Touch

System: Spendera ett blod och gor ett Willpower-slag System: Perception + Empathy (diff avgérs av ST). Antal
(diff 4). Maste vidrora ndgon form av blod. Antal successes ger olika mingder information (visioner) om ett
successes ger ett visst antal svar om blodets dgare och dess foremals nirmaste historia, vem som vidrort det, med mera.

forméagor och natur.

Discipline: Thaumaturgy Discipline:

Level: 990000000 Level: 000000000

Book: Page # 213 Book: Page #
Name;: Path of Blood: Blood Rage Name:

System: Spendera ett blod och gor ett Willpower-roll System:

(diff 5). Spelaren kan fa en annan vampyr att spendera blod

mot sin vilja. Kriver direkt om dn 6gonblicklig beroring.

Varje success tvingar offret att brinna ett blod sisom den

som kastar Blood Rage 6nskar. Kan gi 6ver den normala

grinsen for blod per runda.
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‘tLL.LLLL

Name: Engaging the Vessel of Transference

VAMPIRE

THE MASQUERADE
Expanded Rituals

Level: 00000000
Book:V20 Page #231
Description: Tar tre timmar att kasta. -15 minuter for

varje success (Int + Occult, diff 4).

s

Name; lluminate the Trail of Prey

Level: 00000000

Book:V20 Page #231
Description: Kriver att spelaren vet utseendet eller kan

namnet pa hennes "byte". Skaparen en stig med fotspar av

Anvinds pa en behallare. Nir den behéllaren sen vidrér hud

ljus som bara spelaren kan se (eller bilspar osv). Funkar inte

kommer den att fyllas med det offrets blod. Vidror den hud

Sver vatten diremot.

igen byts blodet ut. Giiller bara ett blodpoiing.

Briinn en bit vitt satiing-band som varit i spelarens igo minst

ett dygn. (Int + Occult, diff 4). Tar 15 minuter.

System: System:

Name: Name:

Level: 000000000 Level: 000000000

Book: Page # Book: Page #
Description: Description:

System: System:

Name: Name:

Level: 000000000 Level: 000000000

Book: Page # Book: Page #
Description: Description:

System: System:




Jenfeug-seteta

Name: Leslie Richards Nature: Idealist Generation: 11th
Player: - Demeanor: Conformist Sire:Sam Tyrone
Chronicle: - Concept: The Insider Title: none
- Attributes >
Physical Social Mental
Strength 00000 Charisma 00000 Perception 00000
Dexterity 00000 Manipulation 00000 Intelligence 00000
Stamina 00000 Appearance 00000 Wits 00000
- Abilities >
Talents Skills Knowledges
Alertness 00000 Animal Ken 00000 Academics 00000
Athletics 00000 Crafts 00000 Computer 00000
Awareness 00000 Drive 00000 Finance 00000
Brawl 00000 Etiquette 00000 Investigation 00000
Empathy 00000  Firearms 00000 Law 00000
Expression 00000 Larceny 0000 Maedicine 00000
Intimidation 00000 Melee 00000 Occult 00000
Leadership @0000 Performance 00000 Politics 00000
Streetwise 00000 Stealth @0000 Science @0000
Subterfuge 00000 Survival 00000 Technology 0000
00000 00000 00000
- Advantages >
Disciplines Backgrounds Virtues
Dominate @0000  Generation @0000 Conscience/Conviction_ @@000
Fortitude 00000  Mentor @0000
Presence @0000  Resources 00000 Self-Control/Instinct @ @@@®0O
Obfuscate ‘OOOO Status (Anarch) ”OOO
00000  Herd 00000 Courage 00000
00000 00000
A >
Misc/Notes <+——Humanity/Path— * Health———
Humanity Bruised O
0000000000 Hurt -1 O
Bearing: () Injured -1 =]
Wounded -2 O
+ Willpower —— ?a“l‘;‘:d % é g
0000000000 ripplec E
OOoOoOoooooon Incapacitated O
Weakness—

Blood Pool —

*

O0o0OoOooooOoad
mimy R R R R BRI
Blood Per Turn:___ 1

Feeding Restriction (Criminals)

<+———Experience——

Attributes: 7/5/3 ¢ Abilities:13/9/5 ¢ Disciplines:3 * Backgrounds:5 ¢ Virtues:7 * Freebie Points:15 (7/5/2/1)
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~@=—=Merits & Flaws = N - History
Merit Cost
Flaw Cost
Goals
4—=(ther Traits=—=4-
-+ Description >
00000 p
00000 || Has dark stylish hair that reminds of the styles popular in the 1950's. Always
00000 dons a slightly worn but high quality leather jacket that seems to be in the same
00000 [ style worn by British pilots during the WW II. Wears dark blue jeans and
00000 | sturdy vagabond boots.

00000 | Age: 105 Hair: Dark
00000 [ Apparent Age:32 Eyes: Brown
00000 R.LLP: 1940 Height: 172 cm female (178 cm male)
00000 [ Sex:lplayers choice] Weight: 68 kg female (82 kg male)
P P  { |} § —- Race: Caucasian Nationality: USA
ARLS
0o0ooo | ~* Allies & Contacts >

00000 Mentor:
00000 Boss Callahan (Anarch Baron of Staten Island)

00000
00000
00000
00000 - G -
ear & Equipment >
00000 quip
00000 Custom made Chopper i klassisk HD-stil Leather jacket (reinforced clothing)
l . ' (oladdad M500 gémd pa choppern) Armor tshirt
Rituals 14 st vanliga 12-gauge till M500 Total soak: Bashing 4, Melee 1, Bullet 1
Ritual Level 3st Dragon's Breath (fosfor) till M500
3 extra magasin till Desert Eagle
- Combat >
Weapon/Attack Difi. Damage Range Rate Clip Conceal
Desert Eagle 7 27m 1 il Pocket
Large Knife Str+1 Jacket
Mossberg M500 Shotgun 8 18m 3 7 None
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VAMPIRE 4ttt

Expanded Disciplines

Discipline: Dominate Discipline: Fortitude

Level: 00000000 Level: 9@@000000

Book:V20 Page #152 Book:V20 Page # 158
Name: Command Name; Fortitude

System: Ge ett kommando med ett ord. Ordet kan vara

inbakat och dolt i en mening. Bor helst se offret i 5gonen.

System: Varje poiing i Fortitude Liggs till Stamina nir man

rullar soak mot skada. Fortitude anviinds dven mot

Kan bara paverka vampyrer av samma eller hégre generation,

men alla dédliga. Kan inte f nigon att géra nigonting

aggraverad skada, men di rullas bara Fortitude.

sjalvdestruktivt.

Manipulation + Intimidation (diff ir nuvarande Willpower

hos offret).

Discipline: Presence Discipline: Presence

Level: 00000000 Level: @@0000000

Book:V20 Page #193 Book:V20 Page #194
Name: Awe Name: Dread Gaze

System: Spelaren spenderar ett blodpoiing och rullar

Charisma + Perfromance (diff 7). Antal lyckade slag avgdr

System: Spelaren rullar Charisma + Intimidation (diff
ir offrets Wits + Courage). Den paverkade blir livridd. Hur

hur manga som paverkas. De paverkade kommer

riadd avgors av antalet lyckade slag.

automatiskt att ge spelaren full uppmirksamhet sa linge

spelaren kriver den och talar till de paverkade. Bryts om

det finns en hotbild.

Discipline: Obfuscate Discipline:

Level: 00000000 Level: 000000000

Book:V20 Page # 184 Book: Page #
Name: Cloakof Shadows Name:

System: Ger férmagan att bli osedd i mérker. Kriver att System:

spelaren star absolut stilla i skugga eller morker. Endast

Vampyrer med hog Auspex kan se spelaren om de aktivt

letar. All form av rorelse, ljud eller ljus bryter illusionen.

Discipline: Discipline:

Level: 000000000 Level: 000000000

Book: Page # Book: Page #
Name: Name:

System: System:




LESLIE RICHARDS

Bakgrund: Leslie levde ett liv som ung barédgare pa Staten Island pa 30-talet. Hamnade ganska
snart i hinderna pa maffian och blev involverad i spritsmuggling. Sam Tyrone, en pa den tiden
vildigt modern och entreprendrinriktad Ventrue upptickte Leslie och insag att det var en bra rekryt.
Leslie blev snart ghoul hos Sam och nagra ar senare bestimde sig Sam for att gora Leslie till
kindred. Livet som vare sig ghoul eller childe till en Ventrue var dock allt annat 4n vad en
individualist som Leslie ville ha. Sam satte hard press och var en vildigt auktoritir och krivande
sire. En dag pa 90-talet fick Leslie helt enkelt nog och gav Sam fingret och drog till Anarch Free
States 1 Kalifornien. Efter att ha gjort sig lite av ett namn dér reste Leslie till New York for att hjidlpa
Boss Callahan att skapa en ny domin at anarkarna pa Staten Island.

Personlighet: Leslie forsoker alltid gora sitt bésta for att halla huvudet kallt i alla situationer. Star
alltid pa sig och ger sillan efter for argument som verkar befingda. Ogillar auktoriteter & det
extremaste. Leslie vet dock att man ibland maste spela med i spelet for att kunna skapa fordndring.
Dirfor halls alltid en sympatisk och medgorlig fasad utat, vad for tankar eller asikter Leslie
egentligen har om en given situation, om en konflikt inte skulle gynna de egna intressena. Darfor
tror manga bland Camarillan att Leslie d&r mer Camarilla-sympatisk #n vad som faktiskt dr sant.

Agenda: Fuck the system. Camarillan ma pa ytan ha bra agendor om att skydda sina egna, men det
ar bara en rokrida. Camarillan handlar bara om att ge makt at de redan miktiga, och det maste fa ett
stopp. Direkt konflikt dr dock inte alltid vdgen, framfor allt inte i en sa labil stad som New York.
Dirfor har Leslie nidstlat sig in bland nagra av de mest intressanta up and coming kindreds i staden,
nigra hounds och en scourge, i hopp om att kunna genom dem péverka Camarillan inifrin. An si
lange har det gatt alldeles utmarkt.

Asikter om:
Janie-Belle — Vildigt sympatisk men ocksa vildigt vilse. Hennes riadsla for den hatade Sabbaten
har fatt henne att tro att Camarillan ger henne skydd. Du hoppas kunna na fram till henne och fa

henne att inse att det bara &r en illusion. Endast hon kan skydda sig sjélv.

Kyle Reed — En mycket vettig och sympatisk kindred pa manga sitt. Verkar sympatisera med
manga av anarkernas ideal, och den du kommer bist 6verens med. En viktig allierad.

Alexander — En stor gata. Den enda av houndsen du inte lyckats forsta dig pa. Oberiknelig.
Julia Yvette Paradis — Vildigt trevlig och karismatisk. Verkar ha ett gott oga till dig. Skulle man
lyckas manipulera en Toreador som henne till att arbeta mot bade prins och primogener ir nog halva

striden redan vunnen. Fragan &r bara hur du ska lyckas putta henne i ritt riktning.

Valentine — Ett svin av virsta sorten som man maste héalla god min infor. Visst du kan spela det
spelet, men akta dig.

David Morgan — Stadens sheriff verkar inte ha nagot emot att du umgas en hel del med hans
hounds. Det dr nagonting du tdnker utnyttja till din egen fordel.

Primogenerna — En samling dekadenta sjdlvgoda elder-sympatisorer. Deras inflytande bor
undermineras pa alla sétt som bara gar.

Klan Ventrue — Du maste skapa splittring inom klanen. Bara en tidsfraga, men du har en evighet pa
dig.



