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INDLEDNING

HVAD ER VAMPIRE?

Vampire: RandersByNight er et Live action rollespil sat i en verden baseret pa White Wolf’s beromte
rollespils univers, World of Darkness.

Det er et spil hvor deltagerne patager sig rollen som vampyrer og andre vasner i en skyggeverden,
gemt fra menneskeheden.

Siden Kain slog sin bror, Abel, ihjel i menneskets tidlige morgengry, har vampyrer vandret jorden,
og udkempet krige og magtkampe i det skjulte. Mange klaner og blodlinier har rejst sig blandt
vampyrerne gennem tiderne, og mange er faldet igen gennem krige og arrogans.

For blot et arti siden var der 13 store Kklaner, der alle keempede om dominans og mod en naerende
frygt for den forestaende Gehenna, som i folge vampyrernes overleveringer er den tid hvor de
gamle vampyrer, Methuselaherne og Antediluvians, ville rejse sig og forteere alt og alle i en
apokalyptisk undergang for bade mennesker og vampyrer.

For at beskytte sig selv mest muligt og sikre en overlevelse af Gehenna, skabte vampyrerne to store
faktioner kaldet Camarillaen og Sabbat.

Camarillaen bestod af klaner, som valgte at folge en streng lov kaldet Maskeraden.

En lov som sikrede at vampyrerne kunne leve side om side med mennesker i en skyggeverden,
hvorimod Sabbat bestod af klaner, der enskede absolut dominans og underkastelse af menneskene.
Hver by blev styret af en prins fra en af de store klaner, og et primogen rad af klanlederne i byen.
Dette var vampyrernes politiske hierarki, og den eneste sikre made at opretholde maskeraden.

IN-CROWD ROLLESPIL

Vampire: RandersByNight er et In-Crowd Live Rollespil

regelseet til brug i Vampire: The Masquerade universet.

Det vil sige, at i modsatning til almindelige papir og terning rollespil, udspiller deltagerne rent
faktisk deres roller som i et skuespil.

Forskellen pa et alimindeligt Live rollespil, og et In-Crowd Live rollespil er, at spillet bliver spillet
offentligt blandt ikke deltagere, i stedet for pa lukkede locations hvor kun spillerne deltager.
Dette satter bade nye krav og regler for spillet, savel som at give en ny dimension til rollespilet og
seetter krav til opretholdelse af maskeraden.

MASKERADEN

Maskeraden er det regelsaet som vampyrerne lever efter, for at kunne eksistere side om side med
menneskeheden.

Det er et striks regelsaet, som samtidigt setter en del af

reglerne for maden In-Crowd rollespil skal udferes i RandersByNight

DU MA IKKE VISE DIN SANDE NATUR
TIL DE, DER IKKFE ER AF BLODET. AT
GORF DETTE FR AT AFGIVE RETTEN TIL
DIT BLOD.

I RandersByNight betyder dette, at nar man spiller, skal

maskeraden opretholdes. Ingen personer, som ikke

deltager i spillet, ma pa noget tidspunkt fatte mistanke til at der foregar noget. At afslore spillet, er
et brud pa

maskeraden, og er strafbart efter vampyrernes lov. Dette inkluderer bl.a.

- Du mad ikke udfore handlinger, der kan afslore spillets
eksistens, som at initiere kamp.
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- Du md ikke fortzlle andre at du spiller, nar spillet er
igang (Ndr der ikke spilles md du selvfplgelig gerne.
Det er ikke en hemmelig kult eller skjult broderskab,
men et spil!)

- Du md ikke, som en del af spillet. udfore handlinger
der bryder mod gaeldende love, som indbrud, overfald
osv.

Maskerade reglen tjener ogsa et dybere formal. Vampire: RandersByNight foregar ikke blot internt
mellem spillerne, men spilles tillige in-crowd, altsa blandt den almindelige verdens borgere.

Disse er sjeldent indforstaet med at der blot er tale om et spil, og af samme grund er vores forste og
storste opfordring til spillerne, at disse til enhver tid viser hensyn.

Dette hensyn galder saerligt i forhold til politiet. Vaben, kamp og provokerende adfzerd er en del af
spillet, men tag den med ro, og lad veere med at udfere det i en situation hvor det vil kunne
misforstas.

ANSVARSFRASIGELSE

Som grundregel er al deltagelse pa eget ansvar.

Dermed er det ogsa ens eget ansvar at sige fra hvis man ikke onsker at deltage i kamp situationer.
Da al kamp foregar efter almene Live Rollespils regler og med rekvisit vaben burde sikkerheden
veaere i orden, og der ber altid veere en spilleder til stede under alle kampe.

Men uheld kan opsta, og spillederen kan aldrig blive holdt ansvarlig hvis folk kommer til skade
eller briller gar i stykker etc.

Deltagere til kampagnen star individuelt til regnskab for deres handlinger for, under og efter
scenariet.

Arrangererne kan ikke stilles til regnskab for handlinger begaet af kampagnens deltagere, men vil
imidlertid ikke veere tilbageholdende med at indgive anmeldelse til politiet safremt en deltager har
handlet groft uforsvarligt.

Vampire: RandersByNight er et spil, som folk spiller for at have det sjovt.

KAN MAN SA KAN MAN

I RandersByNight folger reglerne et "Kan man, sa kan

man” princip. Det vil sige at der ikke laves omstendige karakterer med diverse feerdigheder, som
adskiller sig fra deltagerens egne evner og feerdigheder.

Du har altsa ingen tal for dine fysiske og mentale feerdigheder, da man som karakter ikke kan mere
end spilleren er i stand til.

Dette hgjner realismen i spillet og stiller storre krav til spillerne. Pa grund af dette princip vil
maden discipliner og andre overnaturlige evner, som definerer vampyrerne pa, blive afviklet pa en
noget anderledes made end der ses i andre Vampire: The Masquerade Live rollespil.

Disciplinerne, vampyrernes serlige evner, er blevet kogt ned til mere brughare og simple
handlinger, som mindsker brugen af props, netop for at hgjne realismen i spillet og for at undga
abenlyse brud pa maskeraden. Vampyrernes dukkespil afhzenger netop af hvor godt de kan udfere
deres magtspil blandt menneskenes offentlighed, uden at blive opdaget.

THE EMBRACE
AT LAVE EN KARAKTER

En vampyr skabes ved at en person drznes for blod, og i dedsejeblikket far blod af en vampyr.
Denne forvandling kaldes Omfavnelsen - The Embrace.

De folgende afsnit vil forklare hvordan du laver din egen karakter, og hvordan reglerne fungerer.
Men husk pa at snakke med din spilleder inden du gar igang, da hver spilleder kan finde pa at
andre, fjerne eller tilfgje fra disse regler alt efter behov.
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1: Veelg en klan. Klanerne er de forskellige blodlinier inden for vampyrer, hver med deres egne
evner og faerdigheder, der adskiller dem fra de andre klaner.

Dette regelseet beskriver kun klanerne Kort, sa sporg enten din spilleder om klanerne, eller laes
mere i de officielle Vampire: The Masquerade regelbgger, hvis du vil vide mere.

Og sporg altid din spilleder nar du veelger en klan.

Nogle klaner kan veere utilgengelige efter spillederens valg.

2: Veelg generation. Din generation bestemmer hvor stor din Blood Pool er og hvor hgjt niveau dine
start discipliner er.

Din generation fastseettes enten af hvilken vampyr der sirer dig, eller af en spilleder.

Som oftest er det en spilleder der skal tildele dig din generation, da der oftest er restriktioner pa
hvor mange der kan veere af hver generation.

3: Veelg Discipliner. Hver klan har 4 discipliner som de starter med. 3 Klan discipliner og Soak
disciplinen.

Du starter spillet med 1 prik i disse 4 discipliner.

Og alt efter din generation kan du haeve en eller flere af dine discipliner til hgjere niveauer for
Freebie point.

Mengden af freebie point afhenger af den generation du har faet.

4: Karakter Koncept. At ga fra at veere et almindeligt

menneske til at veere en udoedelig vampyr, har en kedelig tendens til at skabe psykologiske traumer
i de fleste.

Det er en god idé (faktisk kraever de fleste spilledere det), at lave en kort beskrivelse af din
karakters koncept.

Vampire: RandersByNight laegger stor vaegt pa at karaktererne virker troveerdige og at de passer ind
i det moderne samfund. Sa det er en god idé ikke at lave en karakter der abenlyst strider mod hvad
der vil veere sandsynligt at mode pa gaden.

Selvom det kunne vzre fedt at lave en Brujah krigsveteran, der render rundt og smadrer folk pa
gaden med et oversavet haglgeveer og en modificeret motorsav, virker det ikke seerligt sandsynligt
At mode sadan en type i det almene gadebillede.

Prov i stedet at laegge mere vaegt pa din karakters folelser og synspunkter pa tilvaerelsen, da det
langt hen ad vejen giver dig mere brugbare elementer at spille efter.

Du kan i de folgende kapitler finde al den information, du skal bruge til at lave en vampyr
karakter. Lees evt. regelseettet igennem inden du beslutter dig for hvad du vil spille.
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Klanerne

Vampyr samfundet er opdelt i klaner, hver med deres specielle evner. Ens klan defineres af hvem
der sirer dig.

For at sikre en god balance i klanerne, anbefales det at nye spillere efter spillets start bliver
fremstillet foran et primogen rad og klanerne far mulighed for at veaelge hvem der vil sire den nye
fledgling.

Lad det at nye spillere kommer til, indga som en del af spillet, hvor prinsen og primogenet
bestemmer hvilke klaner der ma sire nye folk, og hvem der af den ene eller anden grund ikke ma.
Dette kan tilfgre spillet et nyttigt intrige element.

Hver klan har 3 discipliner, som er specielle evner for den klan, samt en klan svaghed, som oftest er
et symptom pa den forbandelse vampyrismen egentligt er.

Man kan gennem spillet erhverve sig flere discipliner, hvis man kan fa en anden vampyr til at leere
sig dem, og mod betaling af erfaringspoint.

Desuden har hver disciplin flere niveauer. En ny vampyr starter med 1 prik i sine 3 klan discipliner,
samt 2 prikker i den universelle Soak disciplin, men kan afheengigt af sin generation have en eller
flere discipliner til et hgjere niveau med freebie points, nar man laver sin karakter..

Klan Signatur discipliner er markeret med understregning.

Signatur discipliner, er de discipliner, som er tilknyttet klan svagheden. Hvis man giver en anden
vampyr denne disciplin i blodsgave, modtager denne ogsa ens klan svaghed.

Lees mere om blodsgaver senere i reglerne.

CAMARILLAEN

Camarillaen opstod i 1500 tallet, i et forseg pa at modsta inkvisitionen. De opstillede de 6
traditioner, som efterhanden er vokset til et handfast st regler, der skal sikre at vampyrer og
mennesker kan leve side om side.

Camarillaen bekeemper Sabbaten, som de ser som deres direkte fjender.

VENTRUE

Ventrue klanen er de fodte ledere og erhversfolk. De betragtes som vampyrernes adelighed pa bade
godt og ondt.

Ventrue klanen er Camarillaens fundament, og gennem politik og lederskab sorger de for at holde
Camarillaens traditioner i haevd, sa alle vampyrer er frie til at tage sig af vigtigere ting end at skulle
slas for faoden. Ventrue klanen foler sig ansvarlige for hele kindred samfundet, og dermed foler det
ogsa som deres pligt at sorge for orden - Deres orden - uanset hvad.

Klan Discipliner: Dominate, Fortitude & Presence.

Klan Svaghed: Ventrue vampyrer foler sig mere specielle end andre vampyrer, og har derfor ogsa en
mere serpreget smag nar det kommer til blod.

Alle ventrue vampyrer vil efter deres Embrace opdage at de kun har smag for en bestemt type blod.
Spilleren skal veelge en type blod som udelukkende kan slukke deres tgrst. Det kan veere alt fra
jomfruer, forretningsmeend, lysharede osv.

BRUJAH

Brujah klanen er vampyr samfundets ultimative rebeller.

De bliver ofte betragtet som simple boller og brutale voldsmaend, men sandheden er at Brujah
vampyrer altid har en eller anden sag eller ideal der driver dem. Og sa bruger de vold bagefter til at
understrege deres pointe.

Idealerne der driver en Brujah er oftest meget forskellige, hvilket giver anledning til lige sa meget
konflikt klanen imellem, som de udviser mod deres omgivelser.

Dette er ofte en af arsagerne til at andre vampyrer giver Brujah klanen en hvis maengde frie tajler,
da det er nemmere at holde en bidsk hun pa plads i lgs snor, sa den tror den har sin frihed.

Klan Discipliner: Celerity, Potence & Presence.
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Klan Svaghed: Brujah vampyrer har et hidsigt temperament og en kort lunte, selvom de hardnakket
pastar det modsatte. Og de fleste der nevner emnet ender som regel med et par braeekkede knogler.
En Brujah der gar i Frenzy kommer ikke ud af det uden videre. Som regel skal de slas bevidstlgse
eller ogsa skal de bruge en times tid alene til at kole ned.

TOREADOR

Toreador klanen er de fodte kunstnere, og elsker astetik frem for alt. Alt hvad de gor og er er fyldt
med en lidenskab, som mange andre vampyrer ikke helt kan saette sig ind i.

For en toreador er det evige liv noget der hor nydes.

Toreador klanen er ogsa en af de klaner der relaterer sig mest til mennesker, og betragter dem som
astetiske vaesner, hvor de fleste andre vampyrer betragter dem som mad.

Klan Discipliner: Celerity, Auspex & Presence.

Klan Svaghed: Toreador vampyrer elsker aestetik, og hvis de moder noget som de finder useedvanligt
smukt, kan de blive sa fordybede i det at de ofte glemmer omverdenen til en sadan grad at de er
fuldsteendigt forsvarslgse.

TREMERE

Tremere Kklanen bestar af troldmzend og magikere, som

har opnaet vampyrisme igennem blodritualer.

Denne klan bliver ofte betragtet som “falske vampyrer” af de andre klaner, og derfor bliver de ofte

set ned pa og nogle gange direkte forhadt.

Men tremere klanen er overlevere og deres magiske evner sikrer at ingen vampyr som roder sig ud i
noget med dem, slipper derfra uskadt.

De lever og anderfor at tilegne sig mere viden og magisk kunnen, og interesserer sig ofte meget lidt

for de andre klaners interne magtspil, medmindre det involverer dem.

Klan Discipliner: Auspex, Thaumaturgy & Dominate.

Klan Svaghed: Alle tremere fledglings bliver tvunget til

at drikke blodet fra deres 7 klan elders, og er dermed godtpa vej til at veere blood bondet til deres
elders.

Dette sikrer en steerk loyalitet til klanen, og alle tremere vampyrer der prover at modsta en klans
mands discipliner skal betale 1 Willpower point ekstra.

GANGREL

Gangrel klanen er mere knyttet til naturen and de andre klaner.

De bliver ofte betragtet som dyr og rebeller af de andre Klaner, hvilket bade giver dem respekt fra
Brujah klanen, men ogsa har en tendens til at inddrage dem i Brujah klanens interne konflikter.
Gangrel vampyrer betragtes som enspaendere og finder sig sjeeldent tilrette i byernes travle kaos, og
foretreekker i stedet naturens ro og fredfyldthed, hvor de tit kommunikerer med de dyr, de faler sig
sa beslegtede med.

Klan Discipliner: Animalism, Protean, Fortitude.

Klan Svaghed: Gangrels er sa neert beslaegtede med det indre dyr, at de baerer maerker af det nar de
mister selvkontrollen.

En gangrel der har veeret i frenzy tilleegger sig et dyrisk traek for en kort stund derefter.

Dette traek kan enten veere fysisk, som pels, spidse grer eller kattegjne, eller det kan veere
adfeerdsmaessigt, som at kravle pa alle fire, dyrisk knurren i stedet for tale osv.

ET LIVE ROLLESPILS REGELSAT BASERET
PA VAMPIRE: THE MASQUERADE

P calcu W UESKF U P vV el - al .. D.//WWWW.UOCUUJESK.CO



MALKAVIAN

Alle andre vampyrer frygter Malkavians, og med rette.

Hele klanens blod beerer en frygtelig forbandelse, der har pavirket deres sind, og gjort dem alle til
lallende sociopater.

Det er dog langt fra de fleste Malkavians som udviser en abenlys morderisk tendens, men de fleste
bhaerer psykoser som manifesterer sig i en generel abnorm adfeaerd.

Men den konstante tilstand af sindssyge har ogsa givet malkavian vampyrerne en bizar indsigt i
dybere ting, som giver de fleste andre vampyrer anledning til at tro at de gennem deres vanvid, pa
en eller anden made er i kontakt med hgjere magter.

Men pa den anden side kan det bare vaere endnu en stemme i psykopaternes hoved.

Klan Discipliner: Auspex, Dementation, Obfuscate.

Klan Svaghed: Alle malkavian vampyrer er uhelbredeligt sindssyge, og skal ved deres skabelse vaelge
en derangement.

NOSFERATU

Vampyrer kaldes ofte "De Fordemte”, og ingen legemliggore dette mere end Nosferatu klanen.
Hvor alle vampyrers aura udstraler deres sande natur for dem der kan se dem, udstraler nosferatu
vampyrers aura det inderste monster i sa hoj en grad, det pavirker folk rent fysisk.

At veere i nerheden af en nosferatu foles voldsomt ubehageligt, da de udstraler det rendyrkede
monster.

Nogle gange kan denne udstraling veere sa kraftig at den direkte eendrer nosferatuens fysiske
udseende til at afspejle det monster der ligger dybt i alle vampyrer. Hvilket ofte er arsagen til at de
fleste andre vampyrer undgar nosferatu.

klanen mest muligt, da de minder dem om det monster der ligger dybt i dem alle, og som de fleste
prover at undertrykke.

Klan Discipliner: Animalism, Obfuscate, Potence.

Klan Svaghed: Nosferatu vampyrer har en skreemmende udstraling, som ger at andre feler ubehag i
nerheden af dem.
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Generation

Selvom vampyrer er udedelige og dermed ofte sldgamle, sa er alder ikke det vigtigste i vampyr
samfundet.

En gammel vampyr betragtes med en hvis serefrygt af de yngre vampyrer, mest af alt fordi en hgj
alder betyder at vampyren har magt og evner nok til at overleve sa laenge.

Men i hgjere grad betragtes en vampyrs generation med respekt, da ens generation afgerer hvor
langt man er fra den oprindelige vampyr, Kain.

En lavere generation, betyder at ens blod er mere potent og kraftigt, hvilket er derfor diablerie
bade er sa eftertragtet og forbudt, da den vampyr der begar diablerie optager den anden vampyrs
blod og dermed treeder ét skridt neermere Kain.

De vampyrer i en Klan, der er teettest pa Kain, kaldes Elders, og svinger mellem 6 og 8 generation.
Elders betragtes bade med dyb respekt af deres klansmzend, men de skal samtidigt konstant veere pa
vagt overfor dem som ville bega diablerie for egen vindings skyld. Elders er som regel flere
hundrede ar gamle.

Nar vampyrer er over 1000 ar, sker der en forvandling i dem. Nogle gange fysisk, andre gange
psykisk.

Disse vampyrer er kendt som Methuselahs, og deres forandring har gjort at de ikke lzengere bhaerer
nogen menneskelig lighed, da de i sandhed har beveget sig fra det naturlige til det overnaturlig.
Derfor har de lagt sig i en tidslgs sevn, for at undga verden og blodterstige kindred.

Det er derfor ikke muligt at spille en vampyr, der er over 1000 ar. Da disse typisk er 5 0g 4
generation.

Generation Gb Bp/D Dis. Max BP FP

+0 10
+ 1
+I 12
+2 3
+2 14
15
20
30

+3
+3
+4

SOOViVia A A WWNDN
N S\ VT VT VT VT VT VT
OOVITA DN WWNDNNDN

De aldste vampyrer er Antediluvians. Disse er 3 generation, og betragtes som vampyrernes guder.
Legenderne forteller om Gehenna - Dommens dag - hvor de gamle antediluvians vil rejse sig og
forteere verden. En vampyrs generation viser hvor mange led i keeden den vampyr er fra den
oprindelige vampyr, Kain.

Og jo lavere generation, desto steerkere er ogsa hans evner, og ofte ogsa hans hierarkiske position i
vampyrernes samfund.

I RandersByNight er den laveste generation der kan opnaes 6. generation, og den hgjeste
generation er 13. generation.

En 14. generations vampyr vil veere sa tyndblodet at han naeppe ville kunne kvalificere sig til at
veere vampyr, og derfor er ingen 13. generations vampyr i stand til at sire en ny vampyr.

Ens generation i spillet er med til at definere 5 ting i reglerne.

Din Blood Pool, som er den mzangde blod din krop kan rumme til at bruge pa discipliner og andre
vampyriske evner.

Dine Freebie Point, du kan bruge pa at haeve dit niveau pa dine start discipliner.

Din Bp/D, som afger hvor mange Blods point du max kan bruge pa en disciplin.

Din Disciplin Max, som bestemmer hvor mange

prikker du max kan opna i en disciplin, Og til sidst din

generations bonus, som er med til at afgore hvor nemt det er for dig at modsta andres evner, samt
at bruge dine evner mod dem.

Din generation vil altid veere én hgjere end den vampyr

der sirer dig. Hvis du starter en ny vampyr karakter, som ikke embraces af en aktiv karakter, vil du
starte som 9. generation.
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Willpower

Willpower, eller viljestyrke, er en af hjornestenene i vampyrernes eksistens. Den er det element,
der holder sammen pa vampyrernes menneskelighed, og holder The Beast Within pa afstand.
Derudover afgerer Willpower ogsa en vampyrs evne til at modsta andre vampyrers evner.
Willpower bestar af to vaerdier; den permenente Willpower, som afgerer hvor meget willpower en
vampyr max kan have, og en willpower pool, som kan stige og falde afhengigt af hvad vampyren
foretager sig.

Menneskelige karakterer og Ghouls besidder ikke en willpower verdi, og kan derfor ikke modsta
vampyrers evner, og de gar heller ikke i frenzy.

START WILLPOWER

Alle vampyr karakterer starter med en willpower pa 3.

Dette er deres permanente willpower, og kan kgbes op til 10 for samme pris som Discipliner. Dvs.
det koster 4 Xp at kabe sin willpower op til 4, og 5 Xp for at kebe den op fra 4 til 5 osv. Man kan
ogsa veelge at bruge af sine freebie point nar man laver sin karakter, til at haeve sin willpower,
ligesom med discipliner.

AT FA WILLPOWER

Brugt willpower i ens willpower pool kan kebes tilbage for 1 Xp pr. willpower point.

Det er derfor vigtigt ikke at slose med sin willpower. Derudover far alle vampyrer 1 willpower
tilbage (op til deres max willpower) hver nat de vagner.

Dette gor effektivt at alle har en fuld willpower pool i starten af hver spilgang, afhengigt af hvor
mange dage der gar mellem spilgange.

AT BRUGE WILLPOWER

Willpower kan bruges pa mange mader. Nar man bruger af sin willpower, traekkes det fra ens
willpower pool, og aldrig fra ens permanente willpower.
Man kan bruge willpower til folgende:

- Man kan betale 1 willpower for at undga at ga i Frenzy, hvis man udsettes for noget, som vil drive
en til frenzy.

- Man bruger sin willpower til at modsta andre vampyrers
evner.

- Nogle discipliner kraever at man bruger willpower for at aktivere dem.

AT MODSTA EVNER

Hvis man skal modsta en anden vampyrs evner, erkleerer man dette pa en tydelig made.
Brugeren af evnen laegger sa sin Generations bonus til det antal prikker han har i sin disciplin,
uanset hvilket niveau af sin disciplin han aktiverer.

Dette er hans magt tal.

Vampyren der modstar bruger sin nuveerende willpower pool.

Hvis ens willpower er lig med eller hgjere end magt tallet, lykkedes det at modsta evnen.

Hvis ens willpower er mindre end magt tallet, kan man ikke modsta evnen.

ALDRE VAMPYRER

Unge vampyrer har tyndere blod end de gamle vampyrer, og er derfor darligere stillet nar de prover
at bruge deres evner mod dem.

Hvis man prgver at bruge en evne mod en vampyr af lavere generation end én selv, kan den aldre
vampyr leegge sin generations bonus til sin willpower.
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MENNESKER & GHOULS

Mennesker og ghouls starter med 1 i willpower, da de ikke har det indre beest at slas med. De kan
derfor heller ikke modsta vampyrers evner, da deres vilje er for svag til at sta imod.

Selvom ghouls kan besidde discipliner, kan vampyrer nemt modsta dem, da de ikke har en
generations bonus at laegge til deres magt tal.

Mennesker og ghouls kan kebe deres willpower op pa max 3.

THE BEAST WITHIN

En vampyr der nar o i sin willpower pool kan ikke leengere holde sammen pa sin menneskelighed,
og the beast within vil begynde at overtage kontrollen.

En karakter med o willpower kan ikke modsta evner, og selv sma opgaver kan virke
uoverkommelige.

Derudover, hvis en karakter med o willpower gar i frenzy, vil the beast within overtage kontrollen
permanent, og vampyrens sjeel vil veere fordemt.

En vampyr der er bukket under for The Beast Within vil veere i permanent frenzy resten af
spilgangen, medmindre der gribes ind.

En vampyr i frenzy vil automatisk sege ly mod solens straler, og vil vagne naeste spilgang i frenzy.
Nar forst man er bukket under for the Beast Within, vil man ikke fa et willpower point tilbage nar
man vagner, som normalt, da man ikke leengere har nogen vilje.

AT TAMME THE BEAST

Det er dog muligt at redde en vampyr der er bukket under for the beast within med discipliner som
Animalsim, eller gennem ritualer mm.

Desuden kan en vampyr der er bukket under for the beast within ogsa reddes hvis den gar i torpor.
En vampyr i torpor vil genvinde 1 willpower point nar den vagner, som normalt, og dermed vil the
Beast Within veere blevet fortreengt igen.

Men i disse tilfzelde skal en spilleder kontaktes, for at se om vampyren har taget fysisk eller sjeelelig
skade af at veere bukket under for the beast.

Typisk vil karakteren tilegne sig en flaw eller derangement som resultat, men dette er op til
spillederen at bestemme.

ET LIVE ROLLESPILS REGELSAT BASERET
|
PA VAMPIRE: THE MASQUERADE Side 11

v, calcu W OESKF DU P L) VV Sl - al .. D.//WWWW.QOCUJESK.CO



Karakter koncept

Alle folk drives af forskellige motiver i deres liv, og det samme gor sig geeldende for vampyrer.

Nar du laver en karakter er det vigtigt at du ogsa gor dig nogle tanker om hvem den karakter er,
hvad der driver ham og hvad hans syn pa verden er.

Nar man gar fra at leve et liv som almindelig dedelig til at blive et blod sugende monster henlagt til
en skyggeverden, har det unaegteligt nogle konsekvenser for psyken.

De fleste spilledere kraever at deres spillere laver en baggrund for deres karakter.

Dette er mest for at sikre at karaktererne ikke er pa kollisionskurs med selve kampagnens koncept.
En god og nem made at lave en baggrund til sin karakter er at bruge et karakter koncept.

Et karakter koncept er en slags eerketype beskrivelse for en personlighedstype.

Hver spiller bor veelge et karakter koncept og derfra udbygge sin karakters baggrund. Et karakter
koncept er ikke en feerdig pakkelgsning, men en personlighedsbheskrivelse, der kan beskrive
karakteren i grove treek.

Det er derfra op til hver spiller at udpensle sin egen karakter.

Folgende er blot nogle eksempler pa karakter koncepter:

ARKITEKTEN

Du drives af behovet for at efterlade dit meerke pa verden.

Noget evigt. Hvad enten det er at bygge en by, udadeliggare dit navn som Kunstner, starte et
forretningsemperie, eller blive nedskrevet i historiehggerne som den ondeste massemorder.

BOLLEN
Du er typen der konstant skal haevde sig overfor andre, enten gennem psykiske eller fysiske midler.
Du vil have alt pa din made og respekterer kun dem, der kan demonstrere deres magt overfor dig.

DEN OMSORGSFULDE
Du bekymrer dig om andre og hjelper gerne dem, svagere end dig selv.
Du er typen folk kommer til nar de har Problemer.

BARNET
Du er barnet der aldrig blev voksent. Selvom du sagtens kan klare dig selv, foler du hele tiden
behov for at andre tager sig af dig og statter dig.

MEDLABEREN

Du er typen der gor som der bliver sagt. Det at tage ansvar og sta i spidsen, falder dig ikke naturligt.
Du er tilfreds med at sta bag andre, og som oftest den der i dine gjne Klarer sig bedst.

Din vej til success er i skyggen af andre.

FUSKEREN

Hvorfor arbejde nar man kan fa tingene gratis? Du er typen der vil lyve og snyde sig vej til success,
frem for at svede

selv.

OUTSIDEREN
Der er altid nogen der bare stikker ud, og du er en af dem.
Din individualistiske tankegang fremmedgere dig ofte fra andre, og du har det fint med det.

DIREKTOREN
Du hader kaos og uorden og tager hellere tingene i egen hand end at overlade det til andre.
Du kan godt lide at veere lederen og skabe orden.
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FANATIKEREN
Du har en sag og du er opslugt af den.
Alt hvad du gor, er for at opna dit mal, pa godt og ondt.

EGOISTEN
Du er typen der elsker at sta i rampelyset.
Du vil gerne have opmarksomhed hele tiden, og er ofte ligeglad med hvordan du far det.

HEDONISTEN
Du foler ikke tilveerelsen giver mening, og dit eneste mal er at have det sa sjovt som muligt, da livet
ikke har noget at tilbyde dig ellers.

ENSPANDEREN

Du er altid alene, selv nar du er omgivet af andre.

Og sadan har du det bedst.

Du foler ikke at andre personer har noget at tilbyde dig, og holder dig derfor for dig selv.

REBELLEN

Du er uafheaengig, frisindet og generelt upartisk.

Du er hverken ledertypen eller medlgberen, men foretraekker at sta pa sidelinjen og hade det hele.
Du har et darligt forhold til autoritet, og andres opfattelse af regler.

TRADITIONALISTEN

Hvad der engang var godt nok er stadig godt nok.

Du modsetter dig forandring bare fordi det er forandring, og straeber efter at beholde tingene som
de er.

Du er ikke typen der kunne finde pa at @endre stil eller meninger, og dit mal i livet er at beholde
tingene som de er.
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Disciplinerne

Disciplinerne er de specielle evner, som adskiller vampyrer fra mennesker, og som adskiller
klanerne.

Nogle discipliner er markeret med et (M) hvilket betyder at brugen af denne disciplin anses for at
veere et maskerade brud, med dertil horende konsekvenser og ma ikke bruges in-crowd.

Andre evner er maerket med et (R), hvilket betyder at evnen kan modstas (R for Resist). Se kapitlet
om Willpower for mere om hvordan man modstar evner.

Alle discipliner har 5 grader noteret med en o, fra o til eeeee,

Alle vampyrer starter med deres 3 Klan discipliner pa ®. Afhaengigt af ens generation har man sa et
antal freebie point man kan bruge pa at haeve sine discipliner, ved at bruge 1 freebie point til at
haeve en disciplin med 1 prik, hvis man laver en ny vampyr karakter.

Vampyrer der bliver skabt ved et embrace i lobet af spillet far ikke disse freebie point..

AT AKTIVERE EVNER

Medmindre andet er angivet, koster det ikke noget at Aktivere evner.

Dog er der enkelte evner, der kreever at man bruger blod eller willpower for at aktivere dem.
Nar man bruger en evne erklzerer man det overfor dem man gnsker at bruge disciplinen mod, ved
at forteelle Hvilken evne man bruger.

I nogle situationer er det bedst at gore dette diskret, mens det i kamp kan vere en fordel at rabe
det, sa alle er klar over man aktiverer en evne.

Pavirkes man direkte af en evne, uanset om man modstar den eller ej, er man automatisk immun
overfor den samme evne fra samme modstander i 15 minutter.

Dette gaelder ikke for indirekte discipliner, som Potence, Celerity, Feral Claws osv.

KLAN DISCIPLINER

Selvom hver klan har tre discipliner, er der altid en af dem, der er signatur disciplin for hver klan.
Hvis man gennem en blodsgave eller andre metoder, tilegner sig en signatur disciplin for en anden
klan vil man ofte ogsa tilegne sig den klans svaghed. Kontakt derfor altid en spilleder nar du vil
leere en ny disciplin.

En spilleder kan afgere at du maske ikke tilegner dig en klan svaghed under specielle
omstendigheder, ligesom man kan risikere at tilegne sig en klan svaghed fra en ikke-signatur
disciplin under specielle omstendigheder.

ANIMALISM

Animalism er en disciplin, der giver vampyren en indsigt og kontrol over Det Indre Beest, det
fradende rovdyr der ligger dybt i alle vampyrer, og som er en konstant trussel mod vampyrernes
selvkontrol.

o FERAL WHISPERS

Denne evne danner grundlaget for alle Animalism evner, og s@tter vampyren i stand til at leese
andres styrker og svagheder gennem en kombination af intuition, lugtesans og tydning af
kropssprog.

System: Man kan ved bergring sanse en anden persons
fysiske tilstand, og af denne fa oplyst hvor meget skade, willpower og Bp vedkommende har tilbage.

e e BECKONING (R/M)
Denne evne styrker vampyrens forbindelse til det indre bzest, til en sidan grad at den kan kalde
bhaestet frem i andre.

System: Ved at bruge 1 willpower point og se ofret i gjnene kan man fa en anden til at ga i frenzy.
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Et offer for Call of the Beast vil gjeblikkeligt ga i Frenzy. Denne evne varer 10 minutter, hvorefter
offeret falder til ro igen, medmindre de er i en tilstand der naturligt vil fa dem til at ga i Frenzy.

e e e QUELL THE BEAST (R)

Med denne even opnar vampyren sa hej en forstaelse for det indre best, at den er i stand til at
svaekke bastet i andre.

Dette er et effektivt middel til at undertrykke Aggression og ekstreme folelser i andre.

System: En vampyr der er gaet i Frenzy kan beroliges ved bergring, om end risikoen for at blive
flaet i sma stykker inden er stor.

Vampyren vil gjeblikkeligt ga ud af sin Frenzy tilstand.

Bruges evnen pa personer der ikke er i Frenzy vil de fole en tilstand af indre ro i 10 minutter og kan
i dette tidsrum ikke ga i Frenzy, og vil ikke fole aggression, medmindre personen bliver skadet eller
gar i rotschreck.

Denne evne virker ogsa pa folk der er bukket under for the beast within.

eeee SUBSUME THE SPIRIT

Med denne evne kan vampyren betvinge det indre bast, og binde dets steerke vilje med sin egen.
Dette giver vampyren en storre evne til at modsta andre vampyrers evner, og mindsker risikoen for
at bukke under for det indre baest.

System: Denne evne giver vampyren +I til sin Permanente willpower.

eeeee DRAWING OUT THE BEAST (R)

Pa dette niveau i Animalism, har vampyren opnaet sa stor intimitet og forstaelse for det indre baest,
at nar det truer med at overtage hans sjzl, og sende ham i frenzy, kan han videregive bastet til
andre. Modtageren af beestet vil gjeblikkeligt ga i frenzy.

System: Pa et hvilket som helst tidspunkt hvor vampyren ville ga i frenzy, kan han vealge at
videregive det til en anden vampyr i neerheden af ham, og som han kan se.
Denne vil ga i frenzy i stedet for vampyren. Denne evne virker ikke hvis vampyren er alene.

AUSPEX

Auspex er disciplinen, der forsterker alle dine sanser,
endda langt ud i hvad der er fysisk muligt, hvilket tillader vampyren at se og opfatte ting, som ligger
uden for vores verden.

o HEIGHTENED SENSES

Denne evne skarper alle vampyrens sanser, til en sadan grad at han kan se, hore og opfatte ting,
der ellers ikke kan sanses.

System: Denne evne s@tter vampyren i stand til at gennemskue discipliner som Obfuscate,
Chimerstry og andre evner, sa leenge de ikke har hgjere niveau i deres disciplin end brugerens
Auspex niveau.

Denne evne er passiv, og skal ikke aktiveres, men traeder i kraft automatisk hvis nogen erkleerer de
aktiverer en evne som kan gennemskues med Auspex.

oo AURA PERCEPTION

Alle levende veesner har en aura - et psykisk felt, der

Omgiver alt levende.

Med denne evne kan vampyren se og fornemme denne aura, og laese den til at opna en indsigt i
andres natur og vaesen.
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System: Malet skal oplyse om han er vampyr eller etandet overnaturligt vaesen, hans sindstilstand,
samt hvis han har spor i auraen efter diablerie og dets lignende.

ee e THE SPIRIT'S TOUCH

Pa dette niveau i Auspex kan vampyren se ind andres overfladiske tanker, og aflaese spor af
manipulation.

Mange kindred med magt anvender denne evne til at aflese om dem omkring dem er blevet
manipuleret med, for at skjule noget.

System: Ved at lzegge en hand pa en anden, og koncentrere sig dybt, er vampyren i stand til at se pa
andre om de har veeret udsat for psykisk manipulation Indenfor det sidste degn. Spilleren skal
oplyse brugeren om han har varet under effekten af Dominate, Presence osv.

e e e e NEUROSCOPE (R)

Vampyrer med niveau 4 i Auspex bliver ofte omtalt som Neuroscopes, da de besidder evnen til at
tvinge sig vej dybt ind i andres tanker og hukommelse for at lede efter svar.

Grundet de fleste kindreds konstante intriger og magtspil, frygter de fleste bergringen af en dygtig
Neuroscope.

System: Auspex pa dette niveau gor brugeren i stand til at laese andre personers hukommelse ved at
bergre dem,og se dem i gjnene.

Rent konkret betyder dette at man kan stille offeret 1 sporgsmal per niveau brugeren har i Auspex,

som denne skal besvare sandfzerdigt.

Efter at have brugt evnen, er offerets sind forvirret i en sadan grad, at det umuligger brug af evnen
de neeste 15 minutter.

eeeo0e¢ FORESIGHT

Nar en vampyr opnar dette niveau i Auspex, er deres sanser sa skerpede at de formar at se og
opfatte ting inden de sker.

Denne evne er arsagen til at de fleste vampyrer teenker ngje over deres handlinger, inden de
forseger at stikke en maegtig vampyr i ryggen.

System: Med denne evne kan brugeren se ting inden de sker.
Ved at betale 1 willpower point kan man ignorere al skade fra et enkelt angreb eller situation.

CELERITY (M)

Gennem Celerity kan vampyrer opna evnen til at bevage sig hurtigere end normalt muligt for en
fysisk krop.
Grundet denne disciplins natur, er enhver brug af Celerity et brud pa maskeraden.

System: I neerkamp kan du laegge +1 skade til din skades vaerdi for hvert niveau du har i Celerity.
Mod andre med Celerity traeekker man forskellen i de to discipliners niveau fra, saledes at kun den
med hgjest Celerity kan drage nytte, og kun til det omfang han har hejere end modstanderen.
Endvidere giver evnen dig mulighed for at flygte i kamp.

Dette gores ved at sige "Celerity” og herefter dit niveau.

Du vil herefter kun kunne indhentes safremt din modstander har et tilsvarende eller hgjere niveau i
Celerity.
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DEMENTATION

Denne disciplin giver brugeren en hgj grad af kontrol over sin egen og andres mentale tilstand. Klan
Malkavian er kendte for at benytte denne disciplin til at drive deres ofre til vanvid.

e PASSION (R)

Med denne evne kan brugeren, ved at se offeret ind i ojnene pa neer afstand forstaerke en af dennes
folelser efter eget valg i ekstrem grad.

System: Personer som bliver udsat for evnen overreagerer den folelse som vampyren valger de
naeste 10 minutter.

Disciplinen kan dog ikke pavirke de ydre folelser, sdisom hvordan man merker og foler verden pa
sin krop.

e e THE HAUNTING (R)

Ved at se sit offer ind i ojnene pa neer afstand kan brugeren give vedkommende en folelse af
Paranoia. Dette kommer til udtryk i vrangforestillinger, og en fornemmelse af konstant at veere
forhadt, forfulgt og overvaget.

System: Ved at bruge 1 blods point kan vampyren fa sit offer til at hore stemmer, se syner eller lign.
Synerne vil altid forekomme nar ofret er alene, og antager oftest form efter ofrets egen frygt.
Varigheden er 1 nat.

eee EYES OF CHAOS

Denne evne giver vampyren en indsigt i den skjulte visdom, der ligger i galskab og sindssyge.
Og de kan gennemskue de “"meonstre”, der er gemt i andres personlighed.

System: Hvis en vampyr bruger Eyes of Chaos pa en anden, skal denne oplyse hvilke derangements
de har, hvis nogen, samt omfanget af dem.

eeee VOICE OF MADNESS (R/M)

Blot ved at tiltale sit offer, kan vampyren Kaste sit offer ud i et anfald af raseri eller frygt, der
tvinger dem udenfor al fornuft.

Ofret plages af hallucinationer af deres indre deemoner og frygt, og gor alt hvad de kan for at flygte
Eller odelegge deres skjulte frysgt.

Dog vil de fleste Malkavians papege at de blot opfordrer folk til at “udleve deres inderste natur.”

System: Ved at betale 1 blods point kan vampyren tvinge alle, incl. Ham selv, der herer "voice of
madness” ud i sa kraftige hallucinationer, at de gjeblikkeligt gar i enten Frenzy eller Rotschreck.
Effekten varer 2 minut.

eeo oo TOTAL INSANITY

Ved at grave dybt i ofrets underbevidsthed, kan vampyren traekke galskaben frem til overfladen og
forsteerke den til en syndflod af sindssyge.

Denne evne har drevet mange vampyrer og mennesker til deres egen undergang.

System: Vampyren skal have sit offers uforbeholdte opmaerksomhed, og ved at bruge 1 blods point
kan han give ofret 1 derangement permanent for hvert willpower point han bruger.
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DOMINATE

Dette er evnen hvorved tankens kraft anvendes til at tage kontrollen over et andet vasen.

Evnen er ikke altoverskyggende, og kan ikke fjerne en persons banale drifter sasom
overlevelsesdriften og lignende.

Det er saledes ikke muligt at sulte en person Ihjel eller sende denne direkte i doden pa anden vis.
Det er pakravet at have gjenkontakt med offeret, for man kan bruge disciplinen.

0g man kan ikke tvinge folk til at udfere handlinger der strider mod spillerens vilje.

e COMMAND (R)

Ved at se ofret i gjnene kan vampyren udtale en kommando pa et enkelt ord, som gjeblikkeligt skal
udferes.

Efter at ordren er blevet udfert, vil ofret blot tilskrive heendelsen som et bizart tilfaelde.

System: Ved at sige et enkelt ord, kan man fa en person til at udfere en enkelt simpel handling i 10
sekunder.
Kommandoen kan veere ord som: lgbh, hop, flygt, sta, kast, og sa videre.

e @ MESMERIZE (R)

Med denne evne kan vampyren verbalt plante en falsk hukommelse eller tanke i ofrets
underbevidsthed.

Evnen kraever gjenkontakt, intens koncentration og forsigtigt ordvalg for at veere effektiv.
Vampyren kan aktivere tanken gjeblikkeligt, eller indszette en udlgser for tanken til et senere
tidspunkt.

System: Ofret kan ikke tvinges til at udfere noget igennem kommando indsat pa denne made, som
enten er skadeligt for dem selv, eller som virker direkte bizart for ofret, som at rende rundt og sige
som en kylling.

e e e THE FORGETFUL MIND (R)

Efter at have faet gjenkontakt med ofret kan vampyren dykke ned i ofrets hukommelse, og fjerne
eller forme minder som det passer ham.

Men da psyken automatisk vil modsette sig kraever det at vampyren giver sig tid til at detaljere nye
hukommelser, sa psyken bedre kan acceptere det falske input, ligesom det at fjerne et minde uden
at erstatte det, vil efterlade et hul i ofrets hukommelse, som psyken automatisk vil preve at
udfylde.

System: Ved at holde gjenkontakt med en anden person, og betale 1 blodspoint, kan du fa ham til at
glemme en tidligere haendelse, eller et helt tidsrum og kan i stedet indsatte en ny erindring, ved at
beskrive den nye erindring detaljeret.

Mens denne disciplin anvendes vil det tillige vaere muligt at se, hvorvidt offerets hukommelse
tidligere er blevet eendret med evnen, eller haendelser er slettet.

Ved at anvende 1 willpower point kan en slettet eller Andret erindring bringes tilbage til hvad den
oprindeligt var.

e e e e CONDITIONING (R)
Denne disciplin har til effekt at gare offeret til brugerens loyale slave.
Dette tager dog tid og hardt arbejde, men for nogle vampyrer anses det for at vere en mere effektiv

made at sikre sig loyalitet pa, end et blodsband, da et Blodsband kan spores bade i auraen og
blodet.

System: For at anvende Conditioning skal vampyren Stirre ind i sit offers gjne et kort stykke tid.
Dette skal gores lige sa mange gange pa forskellige neetter, som ofrets permanente willpower for
ofret er endeligt conditioned.

Offeret bliver dog ikke forvandlet til en hjerneded zombie, men mister blot al mulighed for at gare
modstand mod brugeren.
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Overfor andre personer vil offeret fremsta som normal.
Det er ikke muligt for andre personer at anvende Dominate pa en person som er endeligt
Conditioned.

ee e e e POSSESSION (R)

Vampyrer med dette niveau i Dominate kan med blot et Enkelt dybt blik bgje andres vilje.
Omend kun for Kort tid.

Mange Ventrue benytter sig af denne evne til at sikre loyalitet i deres midlertidige tjenere.

System: Ved at betale 1 willpower point og stirre ofret stift i gjnene kan vampyren gore denne til sin
loyale tjener.
Dog har den kun effekt indtil naestkommende solopgang.

FORTITUDE

Fortitude disciplinen styrker dine knogler, dit vaev, og gor dig mere modstandsdygtig overfor skade.
Denne disciplin setter vampyrer i stand til at modsta ekstrem skade, som ville rive enhver dedeligs
krop i stykker.

System: For hvert niveau du har i denne disciplin kan du soake 1 skade, ligesom med Soak evnen.
Derudover kan du med Fortitude ogsa soake Aggravated skade.
Denne disciplin er altid aktiv.

OBFUSCATE

Denne disciplin seetter vampyren i stand til at gore sig selv neermest usynlig, ved at manipulere
andres opfattelse af vampyren og deres omgivelser.

Enhver aktiv opmerksomhedsfaengende eller aggressiv handling vil gjeblikkeligt ophaeve
disciplinens effekt, og den skal pa ny aktiveres.

o CLOAK OF SHADOWS

Denne evne gor brug af lys og skygger til at gore brugeren mindre igjnefaldende. Omend folk stadig
kan se vampyren, vil de ikke anse ham for at veere vigtig eller den de leder efter.

System: Hvis en karakter henvender sig til brugeren skal denne blot erklaere "Cloak of Shadows!”
Derefter vil man overfor den anden virke som en tilfeeldig og ligegyldig person, og andre personer
skal ignorere dig, sa leenge man ikke aktivt tiltreekker sig opmaerksomhed, som f.eks. at sta og vifte
med et vaben eller pa anden made gore opmeerksom pa sig selv.

Denne evne kan gennemskues af Auspex.

@ e UNSEEN PRESENCE

Denne evne sztter brugeren i stand til at ndre andres opfattelse af begivenheder brugeren var
involveret i. Hvis en bruger erklerer "Unseen Presence” vil malet altsa ikke kunne huske at
brugeren var involveret.

Hvis evnen f.eks. bruges efter kamp vil offeret kunne huske kampen, men ikke at det var brugeren
de keempede imod.

De vil ligeledes kunne huske en samtale, men ikke hvem de talte med.

System: Denne evne virker efter en begivenhed har fundet sted.

Ved at erkleere brugen af evnen vil offeret ikke laengere kunne erindre at vampyren havde noget
med begivenheden at gore.

Denne evne kan gennemskues af Auspex.
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ee e MASK OF A THOUSAND FACES

Pa dette niveau kan vampyren zndre andres opfattelse af ham til en sadan grad, at han kan slore
bade sit ydre og sin aura.

Nogle nosferatu bruger denne evne for at skjule deres grimme ydre, for bedre at kunne fzerdes
blandt mennesker.

System: Nar Vampyrer nar dette niveau kan de bruge 1 blodpoint for at skjule deres vampyrtraek i et
degn.

Udover at fjerne Frenzy-marks og lignende, skjuler dette ogsa personens aura, saledes at denne
ikke kan lzeses ved brug af Aura Perception.

Desuden kan vampyren slore sit ydre. Selvom hans udseende ikke eendres, vil andre opfatte
personen som havende et helt andet udseende.

Hvor folk vil ignorere en bruger af Cloak of Shadows, kan de med denne evne sagtens interagere
med vampyren, de vil blot opfatte hans udseende som veerende anderledes.

Denne evne kan gennemskues af Auspex.

eeee VANISH FROM THE MIND'S EYE

Med denne evne kan brugeren gjeblikkeligt forvirre andres opfattelse af ham, ved at tvinge dem til
at skubbe ham ud i deres perifere syn, til en sadan grad at brugeren kan undslippe farlige
situationer.

System: Ved at erklzere "Vanish!” vil andre ikke leengere opfatte brugerens tilstedevaerelse
medmindre han aktivt tiltreekker sig opmaerksomhed, som at vifte med et vaben eller pa anden
made opfore sig iojnefaldende, og denne kan frit forlade stedet. Effekten aftager hvis brugeren
Udferer nogen aggressiv handling eller aktivt tiltreekker sig opmaerksomhed.

Forbliver vampyren i naerheden af de pavirkede, eller tilkommer der nye til stedet, virker denne
evne pa samme made som Cloak of Shadows.

Denne evne kan gennemskues af Auspex.

eeeee CLOAK THE GATHERING

Med denne evne kan vampyren skjule de folk han ensker omkring sig, pa samme made som han kan
skjule sig selv med Vanish.

System: Denne evne fungerer som Vanish, men effekten Galder for evt. udvalgte brugeren har
omkring sig, mod at betale 1 blod point pr. allieret, sa leenge de inkluderede ikke bryder effekten,
som beskrevet under Vanish.

Denne evne kan gennemskues af Auspex.

POTENCE (M)

Dette er disciplinen til at opna overnaturlig styrke, der ud over at forgge din styrke, ogsa gor
brugeren til en Langt farligere modstander i nzerkamp.

System: I neerkamp kan du laegge +1 til din skades veerdi for hvert niveau du har i Potence.
Denne disciplin er altid aktiv.

PRESENCE

Dette er vampyrens overnaturlig udstraling eller karisma der manipulerer med folks folelser, i
modsatning til Dominate der manipulerer deres tanker.

® AWE (R)

Med denne disciplin har vampyren en naturlig tiltreekningskraft, som forsteerkes gennem denne
evnes brug.

Alle omkring vampyren far en ubeskrivelig lyst til at veere i neerheden af vampyren, og lytter til alt
vampyren siger, ogsa selvom andre abent modsiger vampyren.
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System: Ved at erkleere brugen af evnen kan vampyren pavirke lige sa mange omkring ham, som han
har prikKker i presence.

Disse vil derefter lytte efter alt hvad vampyren siger, og giver ham ret i alt.

Men hvis de udszettes for fare, vil fotryllelsen brydes, og det samme geelder hvis ofrene forlader
vampyrens nzerver.

Bagefter vil ofrene kunne huske hvordan det foles at veere i neerheden af vampyren, hvilket kan
have indflydelse pa deres opfattelse af vampyren fremover.

e e DREAD GAZE
Hvor de fleste dedelige ville flygte i reedsel af sig selv, hvis de sa en vampyrs sande natur, kan en
vampyr med Dread gaze indgyde denne frygt i andre med blot et enkelt blik.

System: Ved at stirre sit offer i gjnene, kan vampyren indgyde ren raedsel i andre, og tvinge dem til
at flygte i raedsel.

Hvis de ikke umiddelbart kan flygte, vil de krybe sammen i reedsel overfor vampyren, sa leenge de
kan se ham. Nar ofret ikke lzengere kan se vampyren, brydes effekten.

Vil man modsta denne evne, koster det 1 willpower point.

e e e ENTRANCEMENT (R)

Denne evne fremkalder en dybfalt keerlighed for vampyren i ofret, og denne vil gore alt hvad
vampyren befaler, fordi de stoler helt og holdent pa vampyren.

I modsaetning til dominate er ofrene af denne evne bundet af en fornemmelse af keerlighed til
vampyren, og ikke en direkte viljebrydende kommando.

Eftersom at entrancement kun er midlertidig, kan et entranced offer give problemer pa laengere
sigt, hvilket tit gor det nodvendigt for vampyren at tage sig af ofret bagefter.

System: Ved at stirre sit offer i gjnene kan vampyren fremkalde denne dybe kerlighed i offeret i 1
time for Hver prik vampyren har i presence.

eeee SUMMON (R)

Denne imponerende evne, saetter vampyren i stand til at fa andre til at folge sig overalt.

Mange Kkindred og kine er blevet fort til deres undergang med denne evne, men den bruges ogsa af
maegtige vampyrer til at skabe sig et folge.

System: Ved at erkleere brugen af evnen, kan vampyren fa lige sa mange til at fglge sig, som han har
prikKker i Presence.

Disse vil folge vampyren blindt, omend de ikke vil ga nogle steder hen, som abenlyst vil skade dem,

som f.eks. gennem sollys eller ild, i hvilket tilfeelde evnen aftager.

Men de vil ikke vzere i stand til at gennemskue et baghold, som at felge vampyren til et sted hvor de
kan blive overfaldet.

Effekten varer en time, eller indtil vampyren befaler dem ikke at fglge lzengere.

Denne evne koster 1 willpower at aktivere.

eeeee MAJESTY (R)

Brugeren af evnen udstraler en kraft og styrke der Imponerer alle omkring ham og fylder dem med
erefrygt.

Andre finder vampyren sa formiddabel at de ikke gnsker at veekke vampyrens misforngjelse.

De svage bukker i underdanighed og selv de mest veltalende finder det umuligt at modsige
vampyren.

At haeve sin stemme mod vampyren er svert, og at angribe vampyren er direkte umuligt. De fa, der
kan modsta vampyrens fortryllelse lzenge nok til at modsaette sig vampyren, vil blive pillet Ned af
dem vampyren har i sin magt.

System: Ved at betale 1 willpower point, pavirker vampyren alle der er indenfor en 5 meter stor
kreds af ham.
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Alle pavirkede skal opfere sig underdanigt overfor vampyren. Varigheden er indtil vampyren
forlader forsamlingen, dog hejest en time.
Du kan ved at bruge 1 willpower point, bryde effekten af denne evne i 1 minut.

PROTEAN

Med denne disciplin kan vampyren eéendre sine fysiske traek.
Enhver brug af denne disciplin betragtes som et brud pa maskeraden.

® EYES OF THE BEAST (R)

Pa dette niveau kan vampyrens lurende baest ses i hans gjne.

Omend denne evne ikke er neaer sa maegtig som Dominate og Presence disciplinerne, er det nok til at
Vampyren kan holde folk pa afstand.

System: Ved at stirre sit offer i gjnene, kan vampyren fa dem til at sanse det lurende baest i
vampyren, hvilket far dem til at treekke sig tilbage i frygt, for et kort gjeblik.

e e FERAL CLAWS (M)
Med denne evne kan vampyren fa unaturligt skarpe Kler til at springe frem pa fingrene.
Disse klor kan flense kod, sten og metal med legende lethed.

System: Ved at bruge en handske med blode klgr pa som symbol, gror man klgr der gor alvorlig
(aggravated) skade i kamp.

Feral Claws har en skades veerdi pa 4 Aggravated, og kan derfor kun soakes af Fortitude
disciplinen.

Denne evne koster 3 Bp at aktivere.

ee e EARTH MELD

Da Gangrel sjeldent tager sig en fast Haven, eller bruger storstedelen af deres tid i naturen,
benytter de sig ofte af denne evne til at sege ly mod Solens straler.

Denne evne sztter vampyren i stand til at smelte sin krop sammen med jorden, og pa denne made
undga solen om dagen.

System: Denne evne tillader brugeren at smelte ned i Jorden for at undga dagens lys.
Hvis denne evne benyttes skal man kontakte en spilleder, og man er ude af spillet sa laenge man er
nedsmeltet.

ee oo SHAPE OF THE BEAST
Pa dette niveau af Protean, kan vampyren kalde pa det indre basts styrke til at forstaerke sin egen
naturlige styrke.

System: Ved at bruge 2 blods point, kan man med denne Evne, pakalde det indre dyrs styrke og
hurtighed, og giver +2 skade i neerkamp.

eeeee MIST FORM
Med denne evne, kan vampyren omdanne sit indre til ren tage, og derved undga skade.
Vampyrens ydre vil forblive uforandret.

System: Ved at bruge 1 blod pr. time, kan brugeren oplese det indre af sin krop i en form for tage,
og dermed antage en semi fysisk form.

Selvom han stadig vil agere fysisk i alle henseender, kan han kun tage skade af ting der giver
aggravated skade.

Han kan ligeledes ikke stakes, da hans hjerte er oplest til tage.

I denne form kan man heller ikke selv deltage aktivt i kamp.
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THAUMATURGY

Thaumaturgy er Tremere klanens varemarke, og er en Disciplin der bygger pa blodmagi og obskure
ritualer. Der findes mange paths indenfor magiens verden, og nar en Tremere skabes, skal han
veelge en path der er hans primare path.

Nar man har faet 3 prikker i sin primaere path kan man begynde pa sin anden path, og nar man har
faet 5 prikker i sin primere path, kan man valge sin tredje path.

Alle Thaumaturgy evner koster 1 blods point at aktivere.

THE PATH OF BLOOD
De fleste Tremere vaelger Path of Blood som deres primare path.
Den ligger fundamentet for Thaumaturgy gennem manipulation med blod.

e A TASTE FOR BLOOD

Ved at smage en anden vampyrs blod, kan han fa at vide hvor meget blod ofret har tilbage, samt
hvilken Kklan han tilhgrer, hvilken generation han er, hvornar han sidst drak blod, og om han har
begaet diablerie.

System: Denne evne kraever blot at vampyren smager en enkelt drabe af ofrets blod.

e e BLOOD RAGE (R)

Denne evne sztter thaumatisten i stand til at tvinge en anden til at forbrande sit blod.
Et offer for Blood Rage kan meerke et sus, mens blodet forsvinder fra kroppen.

System: Ved en let beroring kan magikeren tvinge ofrets krop til at hastigt forbraende sit blod. Ofret
mister lige sa mange Bp som magikerens Willpower + Generations Bonus.

eee BLOOD OF POTENCY

Denne evne s@tter vampyren i stand til at koncentrere sit blod til en sadan grad at han kan traede
et skridt naermere Kain for en tid.

System: Ved at bruge 1 willpower point, kan vampyren seenke sin generation med 1, i 1 time for
hvert Bp han bruger pa at aktivere denne evne.

eee e THEFT OF VITAE (R/M)

Magikeren kan med denne evne traekke blod fysisk ud af ofrets krop, selv pa afstand, og absorbere
det selv. Grundet den fysiske udtreekning anses brugen af denne evne som maskerade brud.

System: Magikeren kan traekke lige sa mange Bp fra ofret som hans egen Willpower + Generations
Bonus, dog ikke mere end han kan rumme.

Da dette svarer til at drikke fra en anden, vil thaumatisten vaere blods bundet til ofret hvis han
bruger evnen under samme vilkar som normalt blods band.

eeeeoe CAULDRON OF BLOOD

En thaumatist med denne evne kan fa andres blod til at koge i deres arer ved en simpel bergring.
Med en dedelig effekt pa mennesker, giver denne evne ogsa frygtelig skade pa andre vampyrer.

System: Ved at lzegge en hand pa offeret kan magikeren bringe ofrets blod i kog, og give lige sa
meget aggravated skade til offeret, tilsvarende magikerens nuverende Willpower. Skaden kan kun
soakes af Fortitude.

HANDS OF DESTRUCTION

Denne path er oprindeligt kun dyrket af Sabbat vampyrer, men med tiden har alle Tremere leert at
vaerdsaette dens destruktive krafter. Dog tager mange tremere stadig afstand fra denne path, da den
anses for at veere af deemonisk natur.
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e DECAY (M)
Med denne evne kan brugeren fremkalde forfald i ofret, og fa ked til at forradne og genstande til at
eldes.

System: Ved at lzegge en hand pa ofret kan thaumatisten give 1 i skade, for hvert blods point han
bruger til at aktivere evnen.

e e GNARL WOOD (M)
Denne evne sztter brugeren i stand til at forme og eendre trae ved blot at se pa det.

System: Ved at erkleere "Gnarl Wood!” kan brugeren uskadeliggare stakes eller andre trae objekter,
sa de ikke leengere kan bruges til at stake med.

eee ACIDIC TOUCH (M)

Med denne evne kan brugeren omdanne sit blod til en kraftig syre, som udskilles af kroppen.
Denne syre kan a&de gennem bade kod og metal med legende lethed.

System: Det koster thaumatisten 1 blods point pr. minut At deekke sine haender med syre.
Ubevaebnede naerkampstraefninger fra thaumatisten giver aggravated skade, sa leenge hans haender
er deekket af syre. Derudover vil hans bergring smelte metal og andre objekter, og alle vaben, der
bergres af thaumatisten vil vaere ubrugelige. Brugeren er selv immun overfor hans syre.

eeee ATROPHY (M)
Med denne evne kan brugeren gjeblikkeligt fremkalde sa kraftigt forfald i et af ofrets lemmer, at
effekten er sveer at komme sig over.

System: Ved at bergre et af ofrets lemmer (arme eller ben, ikke hovedet eller torso) vil denne
kropsdel straks ga i forradnelse indefra, og veere komplet ubrugelig.

For mennesker er denne evne dedelig, men for vampyrer tzller den som 1 aggravated skade, som
ikke kan soakes.

eeeee TURN TO DUST (M)

Ved at laegge sine haender pa ofret kan en mester thaumatist fa ofrets krop til at ga i ejeblikkeligt og
voldsomt forfald.

Dodelige er set blive reduceret til stov ved bergringen af en dygtig thaumatist.

System: Ved et holde fast i ofret, kan thaumatisten give lige sa meget aggravated skade som hans
nuvaerende Willpower.

THE LURE OF FLAMES

Denne path giver thaumatisten evnen til at fremmane Magiske flammer. Denne path er frygtet af
alle, da ild er en af de mest sikre mader at afslutte en vampyrs liv. Ild skabt med denne path er ikke
naturlig ild, og nogle Mener det er helvedes flammer man pakalder.

Hvert niveau i denne path afgorer maengden af flammer der fremmanes, og har derfor ikke en
selvstendig beskrivelse.

System: Denne evne giver vampyrens Gb + hvert niveau i denne path i aggravated skade til sit offer.
Man skal holde handen pa ofret et kort stykke tid mens flammerne pakaldes, og flammerne vil blive
fremmanet inde i ofrets krop, og braende denne indefra. Skade fra Lure of Flames kan kun soakes af
Fortitude disciplinen.
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Erfaring og Kamp

Med tiden kan selv den laveste fledgling blive en meegtig vampyr.

Det samme gor sig geeldende i RandersByNight.

Spillederen vil efter hvert scenarie tildele de deltagende spillere 2 erfaringspoint. Derfor er det
vigtigt at meddele spillederen om man deltager i et scenarie.

Optjente erfaringspoint kan bruges pa at have niveauet pa ens discipliner samt at leere nye
discipliner hvis en Anden vampyr indvilger i at undervise en i disciplinen.

Dette gores ved at kontakte en spilleder udenfor spillets gang.

Man ma under ingen omsteendigheder selv rette i sit karakter skema.

Alle spilledere holder styr pa deltagernes karakterer, og snyderi kan medfere bortvisning fra
spillet.

Nar discipliner, willpower og soak evnen kabes op for Xp, koster det 1 XP for forste prik. 2 Xp for
anden prik, 3 xp for tredje prik, 4 Xp for fjerde prik og 5 Xp

for femte prik osv.

Ikke klan discipliner koster +1 Xp at kebe.

Denne regel geelder dog ikke Freebie Point nar man laver en ny karakter. Freebie point kan bruges
til at kebe bade discipliner, willpower og soak op med 1 point pr. prik.

KLAN SVAGHEDER & DISCIPLINER

Nogle klaner har discipliner, som er en slags varemaerke for den klan.

Nar man leerer discipliner involverer det at man drikker af den vampyr som skal lzere én
disciplinen, samt at vedkommende underviser dig i brugen af disciplinen.

Dette medvirker ogsa at man tillaegger sig den klans svagheder hvis man leerer deres varemeerke
disciplin.

Kontakt derfor altid en spilleder nar du vil leere en ny disciplin, for at here hvor lang tid det tager
og om du tilleegger dig klanens svaghed.

KAMP

Kamp foregar pa flere forskellige mader, alt efter situationen og lokationen.

For de egentlige regler skal en altovervejende regel dog slas fast: Veer diskret!

Vores spil ma ikke skreemme ikke-spillere, blive taget alvorligt eller pa nogen made kunne virke
stodende pa de almindelige mennesker som ikke er en del af scenariet.

Derfor er Maskeraden bade en grundregel for spillet, savel som for vampyrerne vi spiller.
Situationer som ikke udfaeres med den tilstraekkelige papasselighed vil med al sandsynlighed
efterfolgende blive erkleeret ugyldige, eller fa et andet udfald end det haendte.

Storre heendelser, sasom raids pa en klans tilholdssted eller lignende skal helst gerne aftales med
spillederne i god tid.

REKVISITTER

Alle former for vaben og seerligt udstyr skal godkendes af mestrene forud for spillet, og alle
skydevaben skal have pasat red tape om mundingen for at understrege at der blot er tale om
attrapper.

Ingen vaben ma pa nogen made — potentielt savel som aktuelt - have en sadan karakter, eller
anvendes pa en sadan made at spillere kan komme til skade.

Endvidere gxlder at skydevaben ikke ma indeholde nogen form for ammunition.

Anvendes vaben uden at have undergaet disse ordensregler, vil dette medfore gjeblikkelig og
ubetinget hjemsendelse fra scenariet, og i grove tilfzelde politianmeldelse.

KAMPENE

Kamp mellem to karakterer finder forst sted nar begge parter er indforstaet hermed.

Dermed ikke forstaet at det er forbudt at ga i kamp med en person, hvis karakter ikke gnsker det,
men selve kampen mellem de to karakterer kan forst finde sted, nar begge spillere er Klar til dette.
Al neerkamp skal forega markeret, dvs. uden nogen form for hard fysisk kontakt mellem spillerne.
Det er alles forpligtelse at tage hensyn til deres modstandere.

I skydekampe geelder tilsvarende at begge spillere skal vere beredte pa at denne finder sted.
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Seerligt geelder det her om at veere forsigtig med at der ikke kan ske misforstaelser i relation til
udenforstaende.

Hvis din karakter der eller bliver slaet bevidstlgs, skal du leegge dig ned og spille pa det, men det er
langtfra alle som ensker at odelaegge deres toj pa den made. Derfor kan man alternativt sette sig pa
hug, hvis situationen krzaever det, og blot holde haenderne over hovedet.

Veer fornuftige og tolerante.

Inden en kamp gar i gang, erklaerer alle parter hvilke discipliner de aktiverer til kampen. Derefter
erklaerer de deres skades veerdi pr. treefning og deres soak veerdi.

Nogle discipliner har til formal at haeve skades veerdien, og dermed gore det nemmere for
angriberen at sla igennem modstanderens soak veerdi, mens andre discipliner &endrer skades typen
pr. treefning.

For at undga snyd kan en spiller til enhver tid forlange at se modstanderens karakter ark, og efter
hver kamp kan skade og brugte blods point markeres pa karakter arket, hvis man ikke kan holde
styr pa det i hovedet.

NARKAMP

For at undga skader skal al neevekamp udferes med lette markeringer og i et tempo hvor alle kan
veere med.

Ellers folger neerkamp almene Live rollespils kamp regler, som findes i mange fantasy live spil.
Alle vaben skal godkendes af Spillederne pa forhand, og skal veare polstrede.

Rammes man af et vaben tager man skade.

Tabeller for skades vaerdier kan findes bagerst i regelhzftet.

Discipliner, der @ndrer skades veerdien i nzerkamp, som f.eks. Potence og Celerity, laegges til
vabnets skades veerdi, for at finde den endelige skades veerdi, som erklaeres inden kampens start.
Dvs. hvis en spiller bruger et Katana sveerd til skade 8, og aktiverer Potence niveau 2, vil hans
skades veerdi pr. treefning veere 10, hvilket han erklaerer inden kampen begynder.

ILDKAMP

Nar der anvendes skydevaben skal det endnu engang understreges at dette skal ske med utrolig
forsigtighed,

grundet risikoen for at der opstar misforstaelser med almindelige civile mennesker og deraf
uheldige episoder.

Nar skydevaben anvendes, er det centrale at disse anvendes pa sa tilpas kort afstand, at man er
sikker pa at ramme.

Det er forbudt at bruge nogen form for ammunition, og det er derfor op til den enkelte spiller at
veere zrlig om hvorvidt han er ramt eller ej.

En retningslinie er dog, at skydes du pa mere end 20 meters afstand, eller er man bag deekke, har
vedkommende ramt ved siden af.

Der ma gerne anvendes knaldhatter eller andre metoder at fremkalde skudlyde pa, end at sige
“bang”.

Der findes ingen discipliner, der kan haeve skades veerdien pa skydevaben, hvilket ofte gor
skydevaben til det mindst foretrukne vaben mod vampyrer, da de nemt kan soakes.

Da ildkamps traefninger er sveerere at redegore for end neerkamps traefninger, giver alle skydevaben
en fast skade pr. skudsalve der affyres.

Dvs om du skyder 1 eller 10 skud efter hinanden, er skaden den samme.

Men skyder du en anden tre gange og efter et stykke tid skyder ham igen, vil han tage skade for
begge skudsalver.

Skydevaben er opdelt i Haindvaben, som pistoler mm. som oftest affyrer enkeltskud.

Enkeltskud affyret hurtigt efter hinanden tzller som en skudsalve, uanset om du skyder 1 skud,
eller tommer magasinet.

Automatvaben affyrer som regel flere skud pr. affyring og giver derfor mere skade end handvaben,
men samme regel gelder for skudsalver.

Shotguns gor ofte mere skade pa en krop, for hvert skud end sma patroner, og giver derfor mere
skade end handvaben og automatvaben.

Men samme regel for skudsalver geelder ogsa for shotguns.

Tunge vaben er skydevaben af sa stor kaliber eller voldsomhed, at de uden tvivl vil skille en krop i
atomer.
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Rammes man derfor at et tungt vaben, gar man direkte pa Incapacitated, medmindre man har
fortitude pa 3 eller mere.

I dette tilfeelde vil man tage skade pr. Automatvaben.

Buer og lignende vaben gor ikke skade pa vampyrer, men hvis de rammer i torso omradet vil man
veere Staked, medmindre man bzerer beskyttelse eller har Fortitude 3 eller hojere.

SOAK EVNEN

Inden kampen gar i gang erklaerer man hvilke discipliner man aktiverer og hvor meget skade man
giver pr. traefning.

Man erkleerer ogsa sin Soak veerdi.

Alle vampyrer har en naturlig evne til at modsta fysisk skade, som ellers ville sende dedelige pa
skadestuen. Vampyrer med disciplinen Fortitude kan leegge deres Fortitude niveau til deres Soak
evne og opna en hojere Soak veerdi.

Derudover kan man ogsa beere beskyttelse i form af kevlar veste mm., som ogsa leegges til Soak
evnen, og giver en hgjere Soak Veerdi.

Alle vampyrer starter spillet med 2 prikker i Soak, og kan kabe flere prikker i Soak for deres
Freebie point.

Ligeledes kan Soak evnen haves ved at bruge erfarings point, ligesom alle andre discipliner.

Din Soak veerdi er det antal skades point pr. treefning du kan modsta.

Hvis Moddstanderens erklerede skades veerdi er under din soak veerdi, er du i stand til at modsta
skaden og traefninger vil hgjest irritere dig.

Sa hvis din modstander har en skades veerdi pa 7, og du har 3 prikker i Soak, vil du kunne modsta 3
skade, og vil derfor kun tage 4 i skade for hver traefning han laver.

Soak evnen kan kun bruges til at modsta normal skade.

Sa en modstander der giver aggravated skade kan man altsa ikke modsta, medmindre man har
Fortitude disciplinen, og selv med Fortitude kan man kun modsta ligesa meget aggravated skade,
som man har prikker i Fortitude.

SKADE & HELBRED

Hver spiller har 7 skades niveauer, efterfulgt af Torpor og Final Death.

Skades niveauer skal afkrydses pa karakter arket efter kampens afslutning, og markeres med en
“/"‘

Efter en kamp kan en vampyr bruge blod til at helbrede skade. Dette gores ved at bruge 1 blods
point pr. skades niveau man vil helbrede.

At helbrede sig selv med blod kraever ro og hvile, og kan derfor ikke udferes under kamp.

AGGRAVATED SKADE

Nogle ting giver specielt meget skade mod vampyrer, som Ild, Sollys og teender og Kler fra andre
vampyrer. Disse ting giver Aggravated skade.

Aggravated skade markeres med et "X"” pa karakter arket.

Det vil sige at hvis man har taget almindelig skade i Bruised, og tager 1 Aggravated skade, marker
man Bruised som "X"” og markerer den almindelige skade i Hurt med et “/".

Aggravated skade kreever mere af en vampyr at helbrede, og det koster 5 blods point pr. aggravated
skade man vil helbrede.

Det koster 1 willpower point for hvert aggravated skade, ud over det forste, man vil helbrede pa en
aften.
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SKADES NIVAUER
Alle vampyrer har 7 skades niveauer, efterfulgt af Torpor og Final Death.
De syv skades niveauer er:

- Bruised (Blat maerke)

- Hurt (Lettere Saret)

- Injured (Saret)

- Wounded (Hardt Saret)

- Mauled (Kveestet)

- Crippled (Hardt Kvaestet)
- Incapacitated (Bevidstlgs)

INCAPACITATED & TORPOR

Nar man samlet har taget 7 i skade, er man Incapacitated (bevidstles).

Nar man er incapacitated skal man laegge sig ned, og er ikke lzengere i stand til at keempe.

Tager man skade som Incapacitated (Bevidstlgs), eller tager man mere end 7 i skade, uanset
maeengden af skade, ryger man i Torpor.

Torpor er en komatos tilstand som vampyrer kan ga i hvis deres fysiske krop udsattes for mere
skade end den kan regenerere umiddelbart.

Karakterer i torpor kan bruge af deres blods point til at helbrede skade, men vil ikke vagne for
naeste spilnat.

Karakterer der ikke har flere blods point vil automatisk tage et skades niveau hver gang de ellers
ville bruge blods point, dvs. aktivering af discipliner osv. Indtil de falder i Torpor eller feeder.
Man kan ogsa vaelge at ga i torpor frivilligt, ved at kontakte en spilleder. Dette vil typisk blive
benyttet hvis en spiller ikke ensker at deltage i kampagnen over et lzengere stykke tid.
Medmindre man ikke har flere blods point, vil man automatisk vagne af torpor nzeste spilnat, ellers
vil man kun vagne hvis man bliver tilfort blods point af en anden.

NADESST@DET

Nar en karakter er i torpor af den ene eller anden arsag, er vampyren sarbar.

De fleste kampe vil ende med at man slar modstanderen i torpor, men hvis man virkeligt ensker at
draebe en karakter, kan man give dem nadesstaodet, nar de er i torpor, og dermed lider karakteren
the Final Death

- Den endelige dod. Nadesstodet skal veere aggravated skade, eller skade som pa den ene eller
anden made vil edelaegge kroppen pa en saidan made at den ikke lzengere kan regenerere, som at fa
hugget hovedet af.

Man kan altsa ikke sla en anden karakter ihjel bare ved at give dem nok skade, men man skal
direkte give dem nadesstodet, nar de forst er blevet slaet i torpor.

Der skal dog gores opmeaerksom pa at sla en anden vampyr ihjel, er et brud pa traditionerne, og vil
have alvorlige ingame konsekvenser for den skyldige, medmindre drabet er godkendt af prinsen
eller en anden magt person.

Hvis ens karakter bliver draebt, er det vigtigt at man kontakter en spilleder, sa denne kan ajourfore
karakterens ded, og hjelpe spilleren med at lave en ny karakter.

STAKE (SPIDNING)

Hvis en vampyr far gennemboret sit hjerte med en traepeel, vil han direkte ga i Torpor, indtil paelen
fjernes.

Men at banke en treepeal i hjertet pa en vampyr er ikke sa nemt som det ser ud til pa film. Pzlen,
ogsa kaldet en Stake, skal veere solid nok til at ga gennem brystkassen, sa blyanter, sma kviste fra
skovbunden osv er altsa ikke nok.

Alle stakes der bruges i spillet skal veere af latex eller
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lignende forsvarlig type til at kunne bruges i kamp.

En stake brugt i kamp svarer til et lille handvaben med en skades veerdi pa 4.

Kun hvis man formar at banke det i brystkassen pa en tilpas kraftfuld made (f.eks. med en hammer
eller hvis man er vampyr med et passende kraftfuldt udfald.) har det en effekt.
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Karakterer

AT LAVE EN KARAKTER

Nar man skal lave en ny karakter, kan man veelge mellem 3 typer af karakterer. Menneske, Ghoul
eller Vampyr.

Husk altid at sperge en spilleder om hvilken type karakter de kan lave, inden du laver din karakter.
Nar du sa har lavet din karakter, skal du huske at fa den godkendt af en spilleder.

De fleste spilledere har en deltagerliste med alle karakterer i spil, sa de selv kan holde styr pa hvem
der har hvor meget XP osv. Sa derfor skal alle @endringer i din karakter rapporteres til en spilleder.

MENNESKER

Menneske karakterer er de nemmeste at lave, da de ikke har adgang til specielle discipliner mm.
Alle mennesker har en Soak evne pa o, og en Blood pool pa 10.

De kan dog ikke bruge af denne blood pool, men den viser hvor meget blod en vampyr kan suge af
et menneske for mennesket dor.

Selvom en menneske karakter optjener XP pa lige fod med alle andre, kan de kun bruge denne XP
til at kobe willpower for, medmindre de bliver ghouled eller embraced.

GHOULS

Ghouls er almindelige mennesker, der bliver fodret med vampyr blod, og derved kan de opna nogle
af vampyrernes evner.

Alle nye Ghoul karakterer har en Soak evne pa 1, da de er mere hardfere end almindelige
mennesker, og derudover har de 1 prik i én af deres herres discipliner.

Ligesom almindelige mennesker, har de en blood pool pa 10, som de kan bruge af til deres
discipliner, men de kan dg, hvis de tommes for blod, ligesom almindelige

mennesker.

Hvis en menneske karakter smager vampyr blod, vil de blive til en ghoul. De far med det samme 1
prik i deres Soak evne, og de far den forste prik i en af deres herres discipliner.

Ghouls kan bruge optjent XP til at kabe deres disciplin op, ligesom vampyrer, og de kan bruge XP til
at tilleere sig de to andre klan discipliner fra deres herre, samt at kebe dem op. De kan ligeledes
bruge XP pa at kobe deres Soak evne yderligere op.

Ghouls kan max kebe deres discipliner op til 3

VAMPYRER

Nar man laver en ny vampyr karakter, skal man folge reglerne, som beskrevet i dette regelhzefte.
Alle vampyrer har som udganspunkt en Soak evne pa 2, samt forste prik i alle tre klan discipliner.
Derudover har de en blood pool afhaengigt af deres generation, og et antal freebie point de kan
bruge til at haeve deres discipliner, soak og willpower med fra starten af.

Medmindre man embraces af en aktiv spiller, vil alle nye vampyrer starte pa 9. generation.

THE EMBRACE

Hvis en ghoul eller et menneske bliver embraced i lobet af spillet, vil de dog ikke fa deres freebie
point, men skal i stedet kobe alting op for XP.

Freebie points afspejler den tid en ny vampyr karakter har haft forud for spillet, til at forbedre og
tilleere sig evner.

En ghoul beholder dog de evner de allerede har, nar han bliver embraced.

Men hvis der er nogle klan discipliner for den klan han bliver embraced af, som han ikke besidder,
vil han automatisk fa ferste prik i de discipliner.

En embraced ghoul vil heller ikke fa mere i soak, da bade vampyrer og ghouls, som udgangspunkt,
har 1 prikker i Soak.

En vampyr skabes ved at et menneske tommes for blod,og derefter drikker en vampyrs blod.
Denne handling kaldes blandt vampyrer, The Embrace, Omfavnelsen.

Selvom vampyrer generelt har mange navne, som DeFordgemte, Nattens Barn osv. kalder de sig selv
for Kindred.
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En ny vampyr bliver oftest kaldt en Fledgling. Dette deekker dog bade over nyligt embraced
vampyrer samt

vampyrer af hgj generation. En fledgling tilhgrer samme klan som sin Sire, den vampyr som skabte
ham. Og dette vil aldrig eendre sig.

Som oftest holder klanerne sammen indbyrdes, men det er dog set at vampyrer fra forskellige
klaner finder sammen i forskellige Coteries pa grund af faelles ideologi af enten religios, filosofisk
eller politisk natur.

Det sker ogsa at vampyrer fra en bestemt familie eller Bloodline holder sammen afsides af resten af
klanen.

Disse sammenhold kaldes Houses. Og det er heller ikke uhgrt at en vampyr opferer sig sa darligt at
klanen gor ham klanlgs.

Klanlgse vampyrer har intet tilhgrsforhold, og bliver ofte jaget af de andre vampyrer.
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HIERARKIET

I vampyrernes samfund styres hver by af en prins. Prinsen er den gverste autoritet i byen, og hans
lov geelder.

Dog har de fleste prinser et rad kaldet Primogenet, som bestar af udvalgte klanledere i byen.

Dette primogen rad sikrer en demokratisk stabilitet i byen, og de fleste prinser handler ikke uden
primogenets samtykke, selvom det er i prinsens magt at ignorere primogenet.

At afszette en prins er derfor ikke noget man “bare” gor, selvom man maske er dybt utilfreds med
prinsen og hans beslutninger.

Til at handhaeve Camarillaens traditioner og prinsens love, har prinsen ofte en Sheriff. Sheriffen er i
bund og grund prinsens personlige lejemorder, der tager skraldet ud sa prinsen kan holde sine
haender rene.

Derudover er der en reekke magt positioner i vampyrernes hieraki.

Seneschalen er prinsens stedfortreeder, hvis prinsen enten ikke er i byen, eller ikke er i stand til at
udfegre sin position som prins.

Det er dog ikke alle prinser, der udpeger en Seneschal, af frygt for at Seneschalen kunne finde pa at
aftrone prinsen.

De fleste byer har ogsa et Elysium. Elysiummet er et neutralt tilholdsted for vampyrer, hvor strikse
love forbyder vold og brug af discipliner.

Bestyreren af Elysiummet bliver ogsa kaldt Keeper of the Elysium, og kan veaere en Harpie.

En Harpie, er en vampyr, som alle andre vampyrer lytter til og stoler pa, da de ofte far alting at
vide, og kan gennem rygter og sladder enten haeve en vampyr til status, eller veelte deres piedestal,
sa de falder til de laveste raeekker af vampyrer i byen.

En harpie far sin position gennem deres evner til at samle og sprede information, og bliver ikke
udpeget. En harpie, som ingen lytter til, er ikke harpie ret leenge.

TRADITIONERNE

En vampyr, der bor i en by styret af en Prins skal folge ethestemt seet regler. Disse regler er bedre
kendt som De 6 Traditioner.

Disse regler er fundamentet for den stabilitet og sikkerhed der hersker i vampyr samfundet, og som
sikrer vampyr samfundets overlevelse.

For Camarilla vampyrer, og prinserne der handhaever dem, er de en endegyldig lov, men selv Sabbat
vampyrerne som ikke fglger traditionerne, er absolut bekendt med dem.

Det er ogsa gennem traditionerne at en prins far sin magt, hvilket ogsa forklarer hvorfor netop
prinserne er sa faste handhavere af traditionerne.

DEN 1. TRADITION:

MASKERADEN

Du skal ej vise din sande Natur til
de, der ikke er af Blodet. At gore
dette er at afgive din Ret til Blodet.

DEN 2. TRADITION:

DOMANET

Dit Domeene er dit Ansvar. Alle skal
vise dig Respekt i dit Domene, og
ingen har Ret til at udfordre dig i dit
Domeene.

DEN 3. TRADITION:

AFKOMMET

Du ma ej sire et Afkom uden din
Kldstes accept. At sire uden
tilladelse vil medfere bade dig og dit
Afkoms dad.

BLOD & JAGT
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DEN 4. TRADITION:
ANSVARET

De som du skaber, er dine Born.
Indtil de bliver frigivet er De Dit
Ansvar, og Deres Synder er Dine
Synder.

DEN 5. TRADITION:
GASTFRIHED

Ar hinandens Domane. Kommer Du
til en fremmed By, preesenter da Dig
selv for dens Hersker. Uden Accept
er Du Intet.

DEN 6. TRADITION:
TILINTETGORELSE

Du skal ej tage en beslegtets Liv.
Retten til at tilintetgore er forbeholdt
dine Kldste. Kun De ma nedkalde
Blodjagten.
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Blod, bedre kendt som Vitae, er et behov for alle vampyrer.

De skal bruge det for at holde sig i live, og for at bruge deres discipliner, samt at helbrede skade.
Alle vampyrer mister 1 BP hver nat, nar de vagner.

For at forny blodet i sin Blood Pool, har vampyrer brug For at jage og feede.

Dette gores i spillet pa et hvilket som helst tidspunkt enten gennem rollespil med menneskelige
deltagere i spillet, eller ved at bruge tid pa at “"ga pa jagt”.

Alle mennesker har en Blood Pool pa 10 Bp. Hvis man draener dem for alt blod, dor de. Dette skal
man huske nar man gar pa jagt. Hvis man drikker mere end 5 Bp, der ofret.

Og et dodt menneske har en tendens til at komme i medierne.

Det samme geelder rollespillet feeding pa menneske karakterer.

Dreener du det femte Bp er karakteren ded, og spilleren skal henvende sig til en Spilleder.

JAGTEN

At jage i spillet for at genvinde tabt blod, kraever at spilleren rent faktisk udser sig et offer, der
passer hans smag.

Man skal sa forsege at folge offeret pa en passende og ansvarsfuld afstand, indtil man finder et
passende tidspunkt hvor man ville kunne FORESTILLE sig at overfalde offeret og drikke blodet.

Men man ma under INGEN omstendigheder overfalde folk, der ikke deltager i spillet.

Hvis man fglger et offer, og man enten ikke kan finde et tidspunkt hvor man vil kunne feede, eller
offeret fatter mistanke til at man folger efter dem, skal man afbryde jagten med det samme og finde
et nyt offer.

Sa lad nu veere med at folge efter folk der gar sammen, og lad nu vaere med at folge efter den enlige
pige pa vej hjem fra byen. Frem for alt, veer diskret!

Denne form for jagt kreever en del af spillerne for at veere diskrete, men giver ogsa en mere
realistisk indlevelse i det at feede.

EKSEMPEL PA JAGT

Ventruen Simon sidder pa sin stamveaertshus og sunder sig efter et lille opger med en hidsig Brujah.
Den kolde ol virker beroligende rent psykisk, men han traenger til friskt blod.

Hans klan svaghed gor ham meget kreesen, men heldigvis er det lige hans type der kommer pa
veertshuset.

De rige unge. Han foretraekker at feede pa kvinder, men sulten er for stor.

En tilpas ken ung mand rejser sig og gar ud pa toiletet, og Simon rejser sig og folger efter.

Ude pa toiletet er der en anden ung mand, der er ved at vaske hender.

Simon traeder derfor ind i en toilet bas, og venter til han kan here deren ga.

Nu er der kun ham og den unge tilbage.

Oppe i sit hoved siger han til sig selv, at nu er rette tid. Han vil ikke sla den unge mand ihjel her pa
toiletet, sa han tager kun 4 Bp, hvilket ikke helt deekker hans behov, men det gar an.

Simon forlader basen og vasker sine heender inden han gar ud fra toiletet.

DIABLERIE

En vampyr kan ogsa feede pa andre vampyrer.

Det er ikke usaedvanligt for vampyrer at knytte romantiske band ved at feede pa hinanden.

Dette er ogsa en made at erhverve sig nye discipliner pa.

Med en spilleders accept kan en vampyr leere forste niveau af en disciplin ved at drikke af

en anden vampyr, og modtage undervisning.

Dette kaldes en Blodsgave.

Det er muligt for vampyrer at samle sig en stor mangde blod, samt tillige at bringe sig tettere pa
Kain ved at drikke fra andre vampyrer.

Den proces hvori en vampyr draber en anden vampyr og tager dennes essens, for at forgge sin
magt, kaldes Diablerie.

For at gore dette, skal man drikke den anden vampyr tor indtil denne gar i torpor af blodmangel.
Herefter informerer man spilleren om at man tager dennes essens, hvorefter man giver karakteren
Judaskysset pa panden.

Derved suger man den sidste livskraft ud, hvorefter karakteren der og gjeblikkeligt bliver
forvandlet til en lille bunke aske.
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Safremt den draebte vampyr var lavere generation end den som udferte gerningen, vil
gerningsmanden falde en generation.

Nar en vampyr har begaet diableri pa en anden vampyr skal han ringe til en spilleder, for at hare
om der er eventuelle bivirkninger eller andet at hente ved gerningen.

Ved diableri skabes en sort streg i diableristens aura., som dog forsvinder efter 1 ar.

Den sorte streg vil kunne ses i den pageldende periode med Aurasyn.

Nar perioden er gaet, og den sorte streg forsvinder, er den eneste mulighed for at finde spor efter
diableriet i diableristens blod.

Sporene i diableristens blod forsvinder aldrig.

BLODSGAVEN

For at leere en ny disciplin skal der ske en lang raekke ting rent spilmekanisk, men ogsa in-game.
Rent In-Game, er det at leere en disciplin fra en anden klan noget helt specielt, og ber ikke tages
let, da man essentielt opgiver noget af det der gor ens klan speciel, til en rivaliserende klan.
Derfor, sikrer dig altid at du har din Klan Elders velsignelse til at foreere klanens hemmeligheder
veek, og sikrer dig at det er noget, som koster dyrt i tjenester.

Rent spilmekanisk, kreever det at leere en ny disciplin en lang reekke haendelser.

For at kunne leere en ny disciplin skal du farst finde en der er villig til at leere dig disciplinen.

Du skal derefter drikke af giveren for at tilegne dig den fysiske mulighed for at leere disciplinen.
Denne blodsgave kan ses i ens aura, men fremstar som en blodsgave fra den pageldende klan, og
ikke som diablerie.

Nar man har modtaget blodsgaven skal man opleeres af giveren i brugen af blodsgaven, hvilket tager
tid.

Derfor skal man altid kontakte en spilleder hvis man gnsker at leere en ny disciplin.

At leere disciplinen koster 1 XP for forste prik, og det tager som regel til naeste spilgang (ergo, en
maned) at lzere at benytte disciplinen, hvilket er op til spillederen.

At modtage en blodsgave er ikke ufarligt. Svage vampyrer kan risikere at gore mere skade end
gavn, og afhaengigt af gaven, kan man risikere at tilegne sig giverens klan svaghed.

Dette er ogsa op til spillederen.

For at man kan afgive en blodsgave, kraever det at man har en god indsigt i disciplinen, og man skal
derfor mindst have 3 prikker i disciplinen for man kan give den fra sig i blodsgave. Man Kkan til
gengaeld ogsa afgive en disciplin man selv har modtaget i blodsgave til en anden, hvis man har
opnaet 3 prikker eller mere i disciplinen.

BLODSBAND

Et blodsband er et ritual, som mange kindred benytter sig af, for at kunne styre visse individer.
Hvis en vampyr drikker af en anden vampyr pa tre forskellige naetter, vil han blive blodsbundet til
vampyren.

En blodsbundet vampyr betrager sin herre med dyb loyalitet, som greenser til endelos keerlighed.
Nar forst et blodsband er skabt, kan det ikke brydes, medmindre man Kaster sig ud i obskure
Thaumaturgy ritualer eller lignende farlige ting.

AT SPISE & DRIKKE

At spise og drikke andet end blod er ikke naturligt for en vampyr, men grundet spillets natur, er
alle vampyrer i stand til at bade spise og drikke almidelig fode, ved at bruge 1 BP til at fordeje
maden.

FRENZY

Der findes to reelle former for Frenzy. Den ene er agte Frenzy, den anden er Rétschreck.

FRENZY

Nar en vampyr gar i Frenzy mister han totalt kontrollen over sig selv.

Alle moralske greenser er sat ud af spil.

En spiller i Frenzy er i stand til de mest frygtelige umoralske og bestialske ting man kan taenke pa.

ET LIVE ROLLESPILS REGELSAT BASERET
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Det eneste personen tenker pa er ojeblikkelig tilfredsstillelse af sit behov, som kan vzere alt fra
blod til at draebe et bytte eller blot at slippe bort.

Hvornar en vampyr gar i frenzy er primeert afhaengigt af dennes karakter, samt af hvor mange BP
personen har tilbage.

Hvornar Frenzy indtraeder, er forst og fremmest op til den enkeltes rollespil at afgere.

Et par guidelines er, at man gar i Frenzy nar man er teet pa at have mistet alt sit blod, eller at man
bliver provokeretgroft eller traengt op i et hjorne af en reel trussel.

Herefter forbliver karakteren i Frenzy, indtil arsagen til at denne brod frem ikke leengere er aktuel,
enten ved at fjenden er nedkaempet, sulten er stillet eller man er flygtet fra kilden til frygten.

ROTSCHRECK

Vampyrer frygter meget fa ting i denne verden.

De to storste ting som en vampyrer frygter, er sollys og ild, og den frygt som disse to ting
fremprovokerer, er en terror storre end normal frygt, nemlig Rotschreck.

Nar en vampyr bliver konfronteret med direkte sollys gar han/hun i Rotschreck.

Ved ild skal der veere nok ild til at skade vampyren i en tilstraekkelig grad. Her menes ild i
storrelsesordenen fakkel, flaregun eller et lille bal.

Dog skal der veere en vis risiko for at komme til skade herved. Lightere, teendstikker og stearinlys
er ikke store nok til at fa en vampyr til at ga i rétschreck.

I denne Frenzylignende tilstand seetter alt rationel tankefering ud, og personen er kun i stand til en
ting:

At flygte, og blive ved med dette indtil kilden til Rétschreck er langt veek.

Det er ikke muligt for en karakter, hverken i Frenzy eller i Rotschreck at aktivere discipliner eller
at helbrede sig selv med blod.

De eneste fordele ved at ga i Frenzy er, at man bliver midlertidig immun overfor mentale discipliner
og mentale feerdigheder, dvs. at man automatisk modstar de discipliner der er markeret med et (R).
Endvidere bliver vampyrer i Frenzy mere brutale i kamp, og far +2 til deres Soak veerdi mens Frenzy
star pa, og far +2 til deres skades veerdi i neerkamp.
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Derangements

Derangements, eller sindslidelser, opstar nar sindet prover at handtere umulige situationer og

modstridende folelser,
som overdreven frygt eller skyldsfolelse.

For nogle vampyrer, som Malkavians, er sindslidelser en levevis og Kilde til visdom, for andre er det

et tegn pa svaghed blandt udedelige.

Ikke desto mindre kan selv vampyrer fa derangements gennem en lang reekke forskellige metoder.

- Man kan fa derangements gennem discipliner, som Dementation.

- Gennem klan svaghed (Malkavians).

- Eller hvis man har varet bukket under for det indre bast, og fundet vej tilbage.

- En spilleder kan tildele en derangements pa grund af ting, der er sket i spillet.

TVANGSNEUROSER

Personer med en tvangsneurose, har en
tendens til at fokusere al deres
opmarksomhed pa en gentagende handling
eller ting. Dette kan veere alt fra at holde
pinligt orden, og laegge ting i en bestemt
orden, til at skabe faste ritualistiske rammer
for hvordan man feeder.

En karakter med en tvangsneurose skal
konstant udleve sin tvangsneurose for at have
fred i sjeelen.

PERSONLIGHEDSSPALTNING

Personer med personlighedsspaltning skaber
en eller flere personligheder, der reagerer pa
forskellige stimulanser.

Et offer for fysisk mishbrug kan maske udvikle
en hard og sterk personlighed, der kan
fungere som en beskytter, nar den anden
personlighed udsettes for voldelige
stimulanser, for at deekke over misbruget.

SKIZOFRENI

Modstridende og ulgselige folelser og impulser
kan veere arsag til skizofreni, som oftest
kommer til udtryk gennem en ekstrem
virkelighedsflugt, voldelige aendringer i
adfaerd og hallucinationer. Denne klassiske
derangement kan fa folk til at tale med vaegge
og usynlige vaesner,

udrabe sig selv til konge over Oslo eller
modtage beskeder fra deres kaeledyr om at sla
folk ihjel.

Denne derangement stammer fra en dyb indre
konflikt, som ofret ikke kan lgse, og spilleren
skal finde ud af hvad denne konflikt er, og
hvad der udlgser den skizofrene adfeerd.
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PARANOIA

Paranoide personer lider af den opfattelse, at
deres ulykke og usikkerhed skyldes eksterne
arsager, og foler en konstant fornemmelse af
at veere forhadt og forfulgt.

Paranoide personer har det med at opbygge
ekstreme forklaringer omkring hvordan alle
er ude efter dem og hvorfor.

STORHEDSVANVID

Personer med denne derangement, lider af en
voldsomusikkerhed, som de prover at
kompensere for ved at rage alt hvad de kan til
sig i form af magt og status, i den tro at de ved
at veere den meagtigste og bedste ikke kan
rores af deres egen usikkerhed. For at deekke
over denne usikkerhed foler de sig derfor
ogsa ophgjet over andre.

BULIMI

Personer med bulimi prever at daekke over
deres skyld og usikkerhed ved at fortzere
mad, for at fylde det tomrum de foler indeni.
For vampyrer betyder dette, at de har et
konstant behov for at feede, uanset om de har
brug for det eller ej, og ofte forbreender de
deres blod pa unyttige ting, for at fa plads til
at feede mere.

HYSTERI

Personer der lider af hysteri, er ude af stand
til at styre deres folelser, og kan fa voldelige
anfald nar de udsettes for stress.
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SANGUINARY ANIMISM minder fra ofret - alt sammen skabt af

Denne sindslidelse er unik for vampyrer, og vampyrens egen underbevidsthed.

er rodfastet i deres indre skyldsfolelse over I ekstreme tilfaelde kan vampyren endda

at drikke blod af mennesker. tillegge sig ofrets adfeerd, og udfere
Vampyrer med denne derangement tror ikke handlinger pa ofrets vejne.

blot pa at de drikker et menneskes blod, men Naturligvis vil diablerie ikke veere at anbefale
ogsa en del af deres sjel, og vil i timerne efter for en med denne derangement...

at have feedet hore stemmer og opleve

AT ROLLESPILLE DERANGEMENTS

Karakterer med derangements szetter store krav til spilleren.

Det er det nemmeste i verden at rende rundt og rabe og skrige som en gal, men det er ikke sadan
sindslidelser fungerer. Laes beskrivelsen af den derangement din karakter har, og snak evt. med en
spilleder om hvordan din derangement kan komme til udtryk.
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Merits & Flaws

Merits og Flaws er noget spillere frivilligt kan veelge nar de skaber deres karakter, for at give
denne en bredere nuance og storre personlighed at spille efter.
Merits og flaws kan ydermere tildeles en karakter efter spilstart af en spilleder pa baggrund af

ingame konsekvenser.

Merits er typisk fordele, som giver karakteren specielle muligheder, som ikke alle vampyrer
besidder, hvor flaws er karakter brister og svagheder, som pa den ene eller anden made kan plage

karakteren.

Bade merits og flaws koster et antal point, som er uafhaengigt af XP og Freebie point. For at kunne
veelge en merit, skal man veelge et antal flaws, for at frigive nok point til at fa rad til en merit.
Man far altsa point for at vaelge en flaw, og de point kan man sa bruge pa at kebe merits.

Nar man skaber sin karakter, kan man hgjest veelge for 7 point flaws, og kan derfor heller ikke

kobe for mere end 7 point merits.

Merits og Flaws er opdelt i fire kategorier; Fysiske, Mentale, Sociale og Overnaturlige.

FYSISKE

SPISE & DRIKKE (1 pt. MERIT)

Du er i stand til at spise og drikke mad, og
nyde smagen.

Selvom du ikke kan traekke neering fra
maden, skal du

ikke betale 1 blods point for at fordeje
maden, i modsatning til alle andre vampyrer.

EFFEKTIV INDTAGELSE (3 pt. MERIT)

Du er i stand til at treekke mere naering ud af
blod, nar du feeder.

For hver 2 blods point du feeder, far du 1
ekstra blods point, dog kun op til din max
blood pool.

GRAVENS LUGT (1 pt. FLAW)

Du har konstant en lugt og atmosfaere af grav
omkKring dig, som gor at andre finder dig
lettere ubehagelig.

HALVD@V (1 pt. FLAW)

Tidens tand ma have forradnet din gregang.
Du herer ikke sa godt, og skal hele tiden bede
andre om at tale hgjere.

INFICERET BID (2 pt. FLAW)

Du besidder ikke vampyrers naturlige enzym
til at hele dit bidesar pa dedelige. At feede er
derfor et maskerade brud for dig, og du ma
skaffe dig naering pa anden vis, medmindre du
er villig til at sla ihjel for din mad, eller
besidder evnerne til at fa dit offer til at
glemme pa anden vis.
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DARLIGT SYN (1 pt. FLAW)
Du ser darligt, men dit syn kan Korrigeres
med briller eller kontaktlinser.

HALT (2 pt. FLAW)

Dine ben er beskadiget, og din gang er
besveret.

Du bruger enten stok, eller halter svagt, og
lob er sveert eller direkte umuligt for dig.

PERMANENT SAR (2 pt. FLAW)

Du led et voldsomt sar under dit embrace,

som din krop aldrig har helet ordentligt. Hver
nat du vagner tager du 1 i skade, som ikke kan
soakes.

Skaden kan dog heles for den nat ved at bruge
blod som normalt.

LANGSOM HELING (3 pt. FLAW)

Du har sveert ved at hele skader, og skal
betale 2 blods point for at hele normal skade,
og 6 blods point for at hele aggravated skade.

AFHANGIGHED (2 pt. FLAW)

Du lider af en afheengighed til en substans, der
skal veere tilstede i det blod du drikker. Det
kan enten veere alkohol, nikotin, narkotika
osV.

TYNDT BLOD (4 pt. FLAW)

Dit blod er tyndt, og kan med ned og nappe
holde dig i live.

Du leegger +1 blods point til alt der koster dig
blod, sasom at hele sig selv, discipliner osv.
Ydermere kan du ikke blodsbinde en anden.
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STUMHED (4 pt. FLAW)

Du besidder ikke evnen til at tale, og ma
derfor udtrykke dig gennem handtegn og
skrift.

Denne evne forhindrer dig ikke i at erklere
brugen af evner.

MENTALE

CODE OF HONOR (2 pt. MERIT)

Du besidder en striks etik, og folger et fast
a@res codex.

Dit &eres codex skal defineres, og du far en +2
bonus til din willpower pool nar du skal
modsta evner, der vil tvinge dig til at bryde
dit zeres codex.

ROLIGT HJERTE (2 pt. MERIT)

Du har en rolig natur, og bliver ikke nemt
ophidset.

Du har ogsa sveerere ved at ga i frenzy.

BERSERKER (2 pt. MERIT)

Du har en teet forbindelse til det indre bzaest,
og kan ga i frenzy nar det passer dig. Men du
mister stadig al kontrol, og er underlagt de
almindelige frenzy regler.

JERNVILJE 3 pt. MERIT)

Du har en steerk viljestyrke, og er kan
nemmere modsta andres evner.

Du kan veelge at bruge et willpower point
pa at modsta Dominate evner, du ellers ikke
ville kunne modsta.

FOBI (2 pt. FLAW)

Du lider af en panisk angst overfor et eller
andet.

Din fobi skal veaere spilbar og relevant.

Det nytter altsa ikke noget at vaere panisk
angst for at flyve, da det er de faerreste, der
er oppe at flyve i lpbet af et scenarie.

PREY EXCLUSION (1 pt. FLAW)

Du neegter at feede pa en bestemt type
personer.

Det kan veere junkier, advokater, poiliti
betjente, lysharede osv.

Hvis du kommer til at feede pa en af din
udvalgte gruppe vil du ejeblikkeligt ga i
frenzy.

SKY (1 pt. FLAW)
Du er meget tilbagetrukket, og bryder dig
ikke om at omgas andre.
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KORT LUNTE (2 pt. FLAW)

Du har en Kort lunte, og bliver nemt ophidset,
og har nemmere ved at ga i frenzy.

Brujah vampyrer kan ikke tage denne flaw, da
de allerede har en lignende klan svaghed.

TERRITORIEL (2 pt. FLAW)

Du er ekstremt besiderisk over dit domane,
og forlader det nedigt leenge ad gangen.

Hvis andre treeder ind pa dit domeene vil du
blive aggressiv, og i grove tilfaelde ga i frenzy.

HAVNGERRIG (2 pt. FLAW)

Du har et regnskab at gore op med en bestemt
gruppe eller person.

Hvis du meder genstanden for din
heevngerrighed vil du straks blive aggressiv og
maske ga i frenzy, medmindre du betaler 1
willpower point.

HUKOMMELSESTAB (2 pt. FLAW)

Du husker intet om din fortid, dig selv eller
din familie.

Det kan vaere et symptom pa dit embrace,
eller skyldes en anden arsag.

SINDSSYGE (2 pt. FLAW)

Du lider af en sindslidelse, som plager dig.
Veelg en derangement.

Malkavians kan ikke tage denne flaw, da
de har en lignende klan svaghed.

SVAG VILJE (3 pt. FLAW)

Du er yderst modtagelig overfor andres evner,
og starter med en permanent willpower pa 2 i
stedet for 3, og kan ikke kobe din willpower
op for freebie point.

KANNIBALISME (4 pt. FLAW)

Det er ikke nok for dig at fortere dit offers
blod, du foler dig drevet til at forteere bade
deres hjerte, lever og andre blodfyldte
organer.

Dette vil uveergeligt give dig problemer med
maskeraden.

For at tage denne flaw, skal man ogsd tage
Spise & Drikke merit.
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SOCIALE

PRESTIGI@S SIRE (1 pt. MERIT)

Din sire har, eller havde, en vis status, som
automatisk har givet dig en vis prestige.
Selvom du maske ikke leengere har noget med
din sire at gare, har din arv meerket dig
forevigt.

KLAN VENSKAB (3 pt. MERIT)

Af en eller anden arsag er der noget ved en
anden Klan, der appelerer til dig.

Pa godt og ondt er du useedvanligt pa
bolgeleengde med denne klan.

DYSTER HEMMELIGHED (1 pt. FLAW)

Du har en eller anden hemmelighed som, hvis
den slap ud, ville sette dig i dyb forlegenhed,
eller gore dig til et udskud i vampyr
samfundet.

Dette kan veere alt fra at have myrdet en
elder, eller at veere tidligere medlem af
Sabbaten.

BERYGTET SIRE (1 pt. FLAW)

Din sire er, eller var, ikke specielt vellidt
blandt byens vampyrer, og som resultat deraf
stoler folk ikke pa dig, og undgar dig sa vidt
muligt.

SIRE’S FJENDSKAB (1 pt. FLAW)

Af en eller anden grund kan din sire ikke lide
dig, og gor alt for at skade dig.

Din sire's allierede vil ikke have noget med
dig at gore, og mange elders tager afstand fra
dig pa grund af dette.

AFHOPPER (4 pt. FLAW)

Du er en afhopper. Du har forradt
Camarillaen, Sabbaten, Followers of Set eller
en anden vampyr orden.

Dem du har forradt hader dig, og du har stadig
meget at bevise overfor dem du nu har
tilsluttet dig.

De fleste vampyrer betragter dig med mistro
og skepsis, indtil du har bevist dine
loyaliteter.

OVERNATURLIGE

MAGISK IMMUNITET (2 pt. MERIT)

Du har en naturlig modstandsevne overfor
magi.

Du far en +2 bonus til at modsta evner fra
Thaumaturgy,

Necromancy og andre magiske paths.
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Til gengaeld kan du ikke leere disse discipliner.
Tremere og Giovanni vampyrer kan ikke tage
denne merit.

UBINDELIGT BLOD (3 pt. MERIT)

Dit kraftige blod gor, at du ikke kan
blodsbindes.

Du kan dog stadig pavirkes af evner og
discipliner, der har samme effekt.

SAND TROENDE (7 pt. MERIT)

Du har en rendyrket tro pa Gud, eller hvad du
nu veelger at kalde den Almaegtige.

Denne tro setter dig i stand til at pavirke de
fordemte.

Ved at betale 1 Willpower point kan du
pakalde Guds vilje, enten ved at holde et
religigst symbol frem, eller udfere en
lignende religigs handling.

Alle vampyrer inden for 10 meter, eller i
samme lokale, mister 1 Willpower

point fra deres willpower pool, og foler sig
tvunget til at forlade omradet. Hvis vampyren
onsker at blive i omradet, skal denne betale
yderligere 1 willpower point, og hvis

denne onsker at handle imod dig, skal han
ogsa betale 1 willpower point.

FORBANDET (1 - 5 pt. FLAW)

Du er plaget af en overnaturlig forbandelse.
Enten er den et symptom pa dit fordemte uliv,
eller ogsa har du leget med noget du ikke
skulle.

Omfanget af din forbandelse er afhaengigt af
hvor mange point du bruger pa den, og

skal udarbejdes sammen med en spilleder.

SVAGHED OVERFOR KORS(3 pt. FLAW)

Du besidder en stor frygt for almindelige kors,
og betragter dem som vaerende et symbol pa
hellig magt.

Du viger automatisk veek fra synet af kors, og
kan ikke holde ud at veere i naerheden af et.
At berore et kors giver dig 1 aggravted skade,
som ikke kan soakes, selv ikke med fortitude.
Dog skal det veere fysiske kors, og ikke bare
korslagte fingre eller ting, der holdes sammen
for at danne korsets tegn.

Ydermere skal du betale dobbelt willpower,
hvis du udszettes for effekten af Sand
Troende.

HJEMSOGT (3 pt. FLAW)

Du hjemseges af en vred og plagefuld and.
Denne kan evt.

veaere dit forste offer.

Anden vil ggre alt for at udfgre
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sin vrede pa dig, og plager dig med stemmer
0g syner.

DE FORD@MTES GREB (4 pt. FLAW)

Der er ingen ekstase i dit Embrace - kun
smerte og fortabelse.

Du kan ikke feede uden at dit offer skriger i
smerte og raedsel, og gor alt hvad de kan for
at slippe fri af dit smertens greb.

Dette gor det essentielt umuligt at feede pa
levende, som ikke er dig fysisk underlegne, og
kreever en del forbehold for at undga
opmzarksomhed.

ET LIVE ROLLESPILS REGELSAT BASERET
PA VAMPIRE: THE MASQUERADE

LYS FOLSOM (5 pt. FLAW)

Du er mere overfglsom for lys end andre
vampyrer, og tager dobbelt skade af sollys.
Selv almindelig belysning gor ondt i dine gjne,
og steerkt direkte lys, som f.eks. projekterer,
flares osv. giver dig almindelig skade, efter
samme malestok som ild og sollys.
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Udvidede Discipliner

Vampyrer af lav generation (6. og 7.) har mulighed for at haeve deres disciplin niveauer helt op til 7.
prik.

Dette afspejler den overlegne magt, som vampyrer af Kraftigere blod har i forhold til de hgjere
generationer.

En start karakter kan ikke bruge freebie point til at kebe 6. og 7. prik. Disse kan kun kebes op med
Xp efter spilstart.

Folgende kapitel beskriver de udvidede niveauer for de grundleeggende discipliner, for vampyrer af
6. og 7. generation.

ANIMALISM
seseee ANIMAL SUCCULENCE

Pa dette niveau kan vampyren ga leengere imellem at feede, og gemmer sine blod reserver som
andre rovdyr, der kan ga lang tid mellem at jage.

System: Pa dette niveau koster det ikke lzengere 1 blods point nar man vagner hver nat. Og tiden pa
at jage halveres.

eeeeeee CONQUER THE BEAST

Pa dette niveau har vampyren opnaet en fortrolighed med det Indre Baest, som seetter ham i stand
til at kontrollere sig selv under Frenzy, og denne kan ogsa pakalde og fjerne frenzy efter behag.
Nogle mener dette er forste skridt pa vejen mod Golconda.

System: Vampyren mister ikke leengere kontrollen under frenzy, men far stadig effekten af frenzy.
Derudover kan de ga ud og ind af frenzy efter behag.

AUSPEX

eeeeee PREDICTION

Pa dette niveau kan vampyren opfange folks tanker, inden de selv far dem, og derved beskytte sig
mod andres evner.

System: Pa dette niveau kan du altid leegge din generations bonus til din willpower nar du modstar
andres evner.

eeeeee KARMIC SIGHT
Denne evne tager Aura Perception til nye hajder.
Pa dette niveau kan vampyren se ind i ofrets sjel, og fa alt at vide om ofret.

System: Denne evne s@tter vampyren i stand til at se alt om sit offer, og denne skal oplyse alt hvad
vampyren vil vide om dennes evner, klan, merit og flaws og andre stats.

CELERITY

Som de lavere niveauer i celerity, giver de hgjere niveauer +1 i skade i neerkamp.
Se de almene celerity regler for detaljer.
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DEMENTATION
eeeeee SHATTERED MIRROR

Pa dette niveau kan vampyren overfore sine egne derangements og mentale flaws til sit offer for en
stund.

System: Offeret far alle vampyrens derangements og mentale flaws i en time pr. blods point
vampyren bruger pa denne evne.

secseee RESTRUCTURE
Med denne evne, kan vampyren totalt omskrive sit offers personlighed efter behag.

System: Ved at se sit offer i gjnene, kan vampyren udskifte 1 mental eller social merit eller flaw med
en anden.
Man kan ikke udskifte en merit med en flaw og omvendt.

DOMINATE

eeeeee OBEDIENCE

Hvor de fleste vampyrer skal have gjenkontakt med deres offer for at kunne bruge Dominate pa
dem, kan en vampyr pa dette niveau bruge sine Dominate evner blot ved at
berore ofret.

System: Alle dominate evner kan pa dette niveau aktiveres blot ved at bergre ofret, selvom
ojenkontakt stadig virker, er det ikke en nedvendighed.

eecceee MASS MANIPULATION
Pa dette niveau kan vampyren pavirke hele grupper med sin Dominate.

System: Pa dette niveau kan vampyren betale 1 willpower point, og pavirke lige sa mange ofre med
sine dominate evner pa én gang, som hans nuvaerende willpower pool.

FORTITUDE

eeeeee PERSONAL ARMOR

Ud over at gore vampyren mere modstandsdygtig overfor skade, kan vampyrer med dette niveau i
fortitude fa vaben, der rammer ham til at splintre.

System: Som lavere niveauer i fortitude giver dette niveau +1 til din normale Fortitude evne til at
soake aggravated skade.
Derudover vil alle vaben, der giver mindre end din Fortitude i skade splintres og veere ubrugelige.

eeeeeee SHARED STRENGTH

En ting er at grine mens kuglerne flyver om grerne pa dig, en anden er at se sine kammerater falde
mens man selv star.

Med denne evne kan vampyren dele sin fortitude med andre for en stund.

System: Ved at dryppe 1 blods point i panden pa en anden, kan vampyren overfore 1 prik i Fortitude
til den anden,

for hvert blods point han betaler. Man kan ikke overfere mere fortitude end man selv besidder, og
man kan aldrig bringe sig selv lavere end 1 i fortitude.

Effekten varer 1 time. Derudover far man pa dette niveau ogsa +1 til sin fortitude soak evne, som
normalt.
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OBFUSCATE

eeeeee MIND BLANK
Pa dette niveau kan vampyren slore sit sind savel som sit ydre.
Dette er en glimrende beskyttelse mod de, der ville bruge deres evne til at grave i vampyrens sind.

System: Vampyren er i stand til at slgre sit sind til en sadan grad at andre vampyrer, der bruger
evner til at opna information ved at bruge evner, ikke vil fa nogen informationer, eller maske
endda falske informationer.

eeeseee VEIL OF BLISSFUL IGNORANCE

De fleste tilskriver denne evne til Malkavians, men ogsa Nosferatu har lzert at vaerdszette den.
Denne evne tillader vampyren at bruge sine obfuscate evner pa andre.
Nogle bruger det til at beskytte sine allierede, andre bruger det som et socialt afstraffelses middel.

System: Ved at bergre sit offer og bruge 1 blods point, vil ofret gjeblikkeligt ryge under effekten af
Vanish From Mind's Eye.

POTENCE

Som de lavere niveauer i potence, giver de hgjere niveauer +1 i skade i neerkamp.
Se de almene potence regler for detaljer.

PRESENCE
eeceee [OVE

Da flere og flere fledglings finder mader at undga at blive blodsbundet pa, har nogle af de zldre
vampyrer veret ngdt til at finde pa andre mader at sikre loyalitet pa.
Love er en af disse mader.

System: Ved at se offeret i gjnene og bruge 1 willpower point, vil offeret vaere bundet til vampyren
pa samme made som et blodsband, men kan frigives hvis vampyren gnsker det, eller hvis vampyren
dor.

eeeeeee COOPERATION

De fleste elders ved at samarbejde ikke er en naturlig ting i vampyr samfundet.

Derfor benytter de sig ofte af denne evne til at tvinge andre til at samarbejde.

Nogle Ventrue havder at var det ikke for denne evne ville der aldrig ske noget indenfor
Camarillaen.

System: Nar vampyren aktiverer denne evne vil alle i rummet eller i naerheden af vampyren fole sig
mere venlige overfor hinanden.

De vil veere mere disponible for at arbejde sammen, og selv flaws og andre ting, der kunne ligge til
grund for fjendskab og uenighed vil blive dulmet sa leenge effekten varer.

ET LIVE ROLLESPILS REGELSAT BASERET
PA VAMPIRE: THE MASQUERADE

v, cadlCU W UESKP U v, VV cl - dl .. D.//WWWW.UOCUUJESK.CO



PROTEAN
seeeees FLESH OF MARBLE

Legenderne om Gangrel elders kampevner er mange, og historierne om hvordan vaben splintres
mod en Gangrels krop er tit blevet tilskrevet Fortitude disciplinen.

Men sandheden er at denne hemmelighed skyldes denne evne.

Huden forvandles til en stenlignende substans, men ligner og feles som normal hud.

System: Vampyren betaler 3 blods point og 1 willpower point for at aktivere denne evne.
Derefter halveres al skade fra fysiske vaben. Dette gaeelder sveerd, pistoler, klor osv. men ikke
sollys, ild, og heller ikke evner, som skader direkte, som f.eks. Cauldron of Blood, medmindre
evnen skader gennem en udefrakommende Kilde, som Arms of the Abyss.

eeeseee RESTORE THE MORTAL VISAGE

De fleste gangrels har delte meninger om denne evne.

Nogle mener den er en ngdvendighed, mens andre opfatter den som en han mod deres klan.
Problemet er at denne evne s@tter en vampyr i stand til at fjerne alle sine dyriske traek og
genskabe sit udseende, som det var for vampyrens embrace.

Flere nosferatu vampyrer har forsegt sig med denne evne, for at skjule deres groteske treek, men
grundet deres klans natur er dette ikke uden dyb smerte og aldrig ret laenge ad gangen.

System: Ved at betale 2 blods point og 1 willpower point fjerner vampyren alle spor pa sin krop og
aura af at veere vampyr, og ligner i alle henseender et menneske.

Effekten varer 1 time.

Nosferatu vampyrer der bruger denne evne tager 1 aggravated skade, der ikke kan soakes, nar

evnen aktiveres, og den varer kun 15 minutter.

THAUMATURGY RITUALER

Thaumaturgy ritualer er pracise formler, der er gennemarbejdede og forberedt, for at opna en
storre magisk effekt, end man ellers kan opna med de normale paths.
Disse ritualer er kun vejledende. Der findes mange flere i WoD begerne. Vil du lave et ritual som

ikke star her, kontakt da en GM.

SANGUINEOUS PHIAL

(NIVEAU 1 RITUAL)

Dette ritual lader en vampyr fortrylle en
beholder, sa den kan rumme en vis maengde
blod, uden at blodet gar i forfald.

Ritualet er nyttigt for de vampyrer, som ikke
Besidder den teknologiske viden til at
opbevare blod pa anden vis.

Ritualet kraever at thaumatisten braender et
torret blad, og haelder asken i den enskede
beholder.

Derefter haeldes blodet i beholderen, og den
lukkes.

Sa leenge beholderen er forseglet vil blodet
holde sig, men nar forst beholderen abnes,
eller odelaegges, vil blodet begynde at
forfalde, pa normal vis.

En brugt beholder kan genbruges, men Kraever
at ritualet kastes pa ny.
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FOCUS OF VITAE INFUSION

(NIVEAU 2 RITUAL)

Dette ritual beriger et objekt med en maengde
blod, og bruges ofte af Tremere vampyrer til
at sikre at de altid har en blodreserve ved
handen.

Objektet ma ikke veere storre end det kan
holdes i to haeender, men kan vzere lige

sa lille som en 25 gre.

Hvor meget blod objektet indgydes med
afhaenger af hvor meget blod thaumatisten har
til radighed til ritualet.

Blodet kan traekkes ud af objektet efter
behag, men nar objektet er tomt, skal ritualet
kastes pany.
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TRANSUBSTANTIATION OF SEVEN

(NIVEAU 3 RITUAL)

De fleste ved at Tremere klanen er
blodsbundet til deres Kklan i en eller anden
form, men ingen ved helt hvordan og hvorfor.
Det krzeves af alle tremere, at de drikker af
blodet fra de 7 eeldste, og dermed bliver
bundet til dels til klanen, men da man nzappe
forventer at alle nye fledglings rejser til Wien,
eller at de aldstes blod sendes ud i

verden, af frygt for at det bliver opsnappet, er
dette ritual blevet en fast tradition blandt
tremere.

Ritualet har til formal at dele de syvs blod fra
thaumatistens eget blod, for derefter at blive
drukket af fledglingen, og binde ham til de
syv. Gennem ritualet sikrer man ogsa at
fledglings optages i klanen af en, som

har en fornuftig forstaelse for Thaumaturgy.
Ritualet er et krav for alle fledglings, for at de
kan blive accepteret i klanen.

Hvis en fledgling ikke blivcer underkastet
dette ritual, kan det have alvorlige
konsekvenser, bade for fledglingen og dens
sire. Derfor skal alle tremere, der embracer
en anden, men som ikke besidder ritualet,
fremstille deres childe for en tremere, som
kan udfere ritualet.

Ritualet kraever at thaumatisten temmer noget
af sit eget blod i en kalk eller drikkebzger, og
frermsiger en chant, der skiller blodet.
Derefter drikker fledglingen alt blodet, og vil
derigennem opna tremere klanens svaghed,
og vil veaere fuldgyldigt medlem af klanen.

THE CURSE BELATED

(NIVEAU 4 RITUAL)

Dette ritual er forbeholdt de mest veerdsatte
ghouls, eller ghouls af speciel betydning for
en vampyr.

Med dette ritual kan thaumatisten garantere
ghoulens sikkerhed og overlevelse.

I det ojeblik ghoulen der, vil vampyrblodet i
dens krop tage over og fa den til at rejse sig
som en nyligt embraced vampyr.

Ritualet kraever at thaumatisten ofrer 1
permanent blods point fra sin max blood
pool, hvilket gor at dette ritual sjeldent
udferes for andre, og ikke uden en hgj pris.
Thaumatisten bruger dette blod til at skrive et
symbol i panden pa ghoulen, som derefter
skal drikke 1 blods point fra den vampyr han
bindes til, bade som sin sire og som sin klan.
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Nar ritualet er udfert vil symbolet forsvinde,
og ghoulen vil fortsatte med at vaere ghoul,
indtil det gjeblik han der. Dette umuligger
effektivt at andre kan embrace ghoulen, da
ritualet vil traede i kraft i det gjeblik hvor
ghoulen drzenes for blod, og inden en mulig
sire kan fa ghoulen til at drikke af sit blod.

ABANDON THE FETTERS

(NIVEAU 5 RITUAL)

Dette ritual er en af tremere klanens bedst
bevarede hemmeligheder, og anses for at have
mere med urmagi at gore end moderne blod
magi, da ritualet har til formal at bryde et
blodsband.

At bryde et blodshand er en lang og grusom
affeere,

som ikKke tages let. Ritualet kraever at
thaumatisten har fuld adgang til ofret, samt
blod fra dens herre.

Ritualet tager det meste af en nat, og er dybt
smertefuldt for bade thaumatisten og ofret.
Thaumatisten skaber et band til offer og
herre, ved at tage 1 blods point fra alle tre og
putte det i en glas beholder.

Derefter skal ofret draenes for naesten alt
blod.

Hvordan dette gores afhenger af thaumtistens
stil.

Ofret draenes for blod til han kun har 1 blods
point tilbage, mens thaumatisten chanter. Nar
chanten er faerdig, tager bade offer og
thaumatist 1 aggravated skade, som ikke

kan soakes, da bandet strammes, og deres
blod skerer i deres krop. Derefter smadrer
thaumtisten glasheholderen og lader blodet
flyde ud, og dermed brydes bandet.

Offeret mister gjeblikkeligt 1 permanent
willpower, og er ikke lzengere blodshundet.
Dette forhindrer dog ikke evt. fremtidige
blodsband.
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SKADES TABELLER

Nerkampsvaben

VABEN SKADE

Bid 4 Aggravated
Feral Claws 4 Aggravated
Slag & Spark 3
Kniv 4
Stor Kniv (Daggert) 5
Kort Sveerd 6
Et-hands svaerd/okse 7
To-hands sveerd/gkse (katana) 8
Kolle (Boldtree, Jernstang mm.) 5
Motorsav 8
Stake 4

Skydevaben

VABEN SKADE pr. SALVE

Handvaben 4

Automatvaben 6

Shotguns 8

Tunge Vaben Incapacitated/Hurt
Buer/Crosshows Staked

Ild og sollys

SKADE PR. 10 Sec. KILDE

1 Aggravated Fakkel mm
2 Aggravated Halvdelen af kroppen udsat.
3 Aggravated Det meste eller hele kroppen udsat.

Rustning og beskyttelse
Rustning og Beskyttelse lsegges til din Soak Vaerdi mod treefnirdgéen deekkede kropsdel.
Rustning og beskyttelse deekker mod normal skade og aggravatedrakaltiefysiske kilder, som
sveerd, pistoler, klgr og teender, men ikke mod ild, sollysvagre medmindre evnerne skader
gennem en ekstern kilde, som Arms of the Abyss.
Hvis du er i tvivl om i hvilken kategori din rustning og beskwtegbasser under, sa spgrg en
spilleder.

KLASSE

Klasse 1 (Forsterket t@j)
Klasse 2 (Tyndt Kevlar)
Klasse 3 (Kevlar Vest)
Klasse 4 (Flak Jakke)

Klasse 5 (Fuld Riot Uniform)
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