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Introduktion

Vampire: En Ny Begyndelse - handler primart om det sociale og politiske spil
mellem natten’s bern, i byen Aalborg. Selvom fokuset er pa disse elementer, fin-
der vi det nytigt, sagar nedvendigt, med nogle grundregler. Disse regler er til for
at hjelpe med at afvikle situationer der kan opsta i lebet af spillet, sisom kamp,

brug af discipliner eller inflydelser.

Leesevejledning

Der er meget info i dette szt med de omkring 120+ sider. FRYGT IKKE! Den
storste del er opslag/evnebeskrivelser du ikke skal bekymre dig om. Vi forventer
at du laser sektionen om regler. Herefter kan du bevage dig videre til sektionen
om at lave din karakter. Denne sektion vil guide dig igennem hvilke yderligere
omrader din karakter kan se nermere pa.

Hvis du syntes dette er for uoverskueligt, s vil du altid kunne fa hjelp fra en
arranger pa dagen.



Ordensregler g/

Ordensregler

Ideen er at alle skal have en fantastisk oplevelse. Af denne grund vil vi gerne at
folk behandler hinanden med respekt og medfelelse. Vi forventer at folk adskil-
ler, hvad der bliver sagt og gjort af karaktererne i spillet fra personen, der siger
eller gor det. Da vi spiller vaesner med merke sjele, kan vores karakterer i spillet
bade sige og gere skrekkelige ting, uden at det pa nogen som helst méide er en
reflektion af hvad vi ville sige eller gere ude i den virkelige verden, eller en re-
fleksion af vores personlige holdninger eller tendenser. Vi ser ogsa gerne at folk
forbliver i karakter imens de er i spil omradet, for ikke at bryde illusionen for de
andre deltagere. Der er massere af tid, bade for og efter spillet, til at snakke om
hvad end der lyster. En undtagelse er nar du skal videregive noget spilmessigt
information, som i kamp, ved brug af discipliner eller andet.



Spilregler

Tid

Effekter, evner eller andet i spillet kan vare i et vist tidsrum. Tid i denne forstand
er ikke defineret af timer, minutter eller sekunder, men istedet Kamp, Scene eller

Spilgang.
* Kamp: Er det tidsrum der gir fra at en initierer en kamp, til at alle parter

i den givne kamp har deltaget og valgt ikke at forsette med at kempe.

* Scene: Er perioden der gir fra at man treder ind/ud et nyt sted. Det kan
vere fraat man treder ind i Elysium for at deltage i et primogen mede, til
at man treder ud igen. Det kan ogsa vare fra at man treder ud pa gaden,
til at man gar ind i Toreador’s Heaven.

* Spilgang: En periode fra spilstart til spilstop.

Evner

I Vampire: En Ny Begyndelse, har ens karakter forskellige attributter som er
vist pd ens karakterark, disse er, men ikke limiteret til, Viljestyrke, Discipliner,
Indflydelser m.m. Alle attributter der bestar af flere trin kaldes evner, disse kan
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genkendes ved at de er representeret pa ens karakterark i form af en rekke af
cirkler.
Man kan ikke vere under effekten af samme evne flere gange pd samme tid.

Eksempel pa evnen Viljestyrke

90000000 0

I eksemplet ovenfor, ses Viljestyrke, en attribut, bestiende af flere trin, der-

for en evne. I dette eksempel er der 6 udtyldte cirkler, sa det siges at man derfor
har trin 6 deri.

Hvis en ingangverende effekt fra en evne modstrider beskrivelsen for en nytil-
kommen effekt, brydes den igangverende effekt, sifremt at den nytilkomne ef-
fekt er af samme trin eller hojere.

Eksempel pa modstridende Evner

Malkavianen Jack of Hearts er under effekten af Dominate trin 2 Hypno-
se, han har fiet til foresporgelse at finde Fyrst Erik Ravn’s kat Kramme-
bamse. Ventruen Stella Starlight bruger Presence trin 3 Betagelse pa Jack,
da hun altid har ensket sig en velbevaret sekreter der er ved sit fulde fem.
Da Betagelse er samme eller hgjere trin end Hypnose, stopper den lavere
effekt, Hypnose. og fyrsten ma gi gredende i seng og sove dagen vaek uden
sin kat Krammebamse.

Evnetest

Hvem der triumfere, hvor godt man klarer sig eller hvor effektiv man er i hvad
man ger og de situationer ens karakter befinder sig i, atviklets ved brugen af
hvad der kaldes en Evnetest. En Evnetest er sammenligningen af ens trin i en
evne, imod trinet af en evne en anden karakter eller genstand har. F.eks. kan
brugen af en evne krave en - Evnetest af viljestyrke imod viljestyrken af den per-
son evnen bruges pa, eller - en Evnetest af potence imod sikkerheden pa den der
evnen bruges pa. Hvis en Evnetest kalder for en test imod flere forskellige evner,
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velger den forsvarende hvilken evne der testes imod. Evnetests, kommer i flere
varianter.

* Den kan vare et simpelt sporgsmil om at have klaret eller fejlet testen.
Har den der starter Evnetesten samme eller hejere trin end den der testes
imod, har starteren af testen klaret testen.

* Den kan have storre effekt dets flere trin man er over hvad der testes imod.
I dette tilfzlde vil der vre en tabel der viser den stigen effekt per trin, med
undtagelse af kamp. X’et i en sidan tabel er nar man har det samme eller
lavere trin end hvad der testes imod.

* Den er i tiltzldet af kamp, udelukkende forskellen imellem kamptal og
soak. Nar en Evnetest laves siges, Disciplinen, Evnen’s trin, Evnen’s navn
og hvad der testes imod. Se Eksemplet nedenunder.

Eksempel pa en Evnetest

Karl har 6 trin i viljestyrke og bruger observer aura pa Peter, som har 4 i
viljestyrke. Ved brugen af Observer Aura, kaldes der efter en Evnetest af
viljestyrke imod viljestyrken pa den evnen bruges imod. Karl gor hvad der
star under evnen at han skal gore. Han tager en hind pa hovedet og gir hen
til peter og siger “Auspex 2 Observer Aura Viljestyrke”, Peter horer herved
at det er hans viljestyrke der bliver testet og svarer med hans trin deri. Karl
sammenligner sine 6 i viljestyrke med Peters 4 og ser at forskellen er 2 til
karls fordel. I tabellen under observer aura, kan han se at med 2 til hans
fordel, skal Peter informerer ham om hans stzrkeste felelse, hvad type af
vesen han er og hvad discipliner eller magiske effekter han er pavirket af.
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Trin Effekt

Sterkeste folelse

Type af vasen

X
“ Discipliner og magiske effekter - pavirket af
W Diablerist

Eksempel pa et resultat fra en Evnetest

Havde Karl istedet haft det samme som eller lavere i viljestyrke end Peter,
ville Peter kun skulle fortzlle ham sin stzrkeste felelse.

Viljestyrke

Viljestyrke er din karakters mentale udholdenhed. Viljestyrke bruges bide som
betaling for brugen af nogle discipliners evner og til at modsta selv samme ev-
ner. Din karakters trin i viljestyrke, er vist pa dit karakterark under viljestyrke, i
form af en rekke cirkler. Nye karakterer starter med trin 11 viljestyrke, men me-
re kan kebes for xp. Under trinet af din viljestyrke, finder du en rekke firkanter,
disse er viljestyrkepoint. Man kan ikke have flere viljestyrkepoint end ens trin i
viljestyrke. Nir viljestyrkepoint fas, markeres det antal af tomme firkanter som
du har faet af viljestyrkepoint, startende fra venstre og ved brugen af viljestyr-
kepoint, afmarkeres antallet af brugte viljestyrkepoint, startende fra hejre.
Viljestyrkepoint kan bruges til at modsta Discipliner der pavirker en mentalt.
Prisen er baseret pd trinet af evnen der bruges imod en.

Trin | Viljestyrkepoints Pris

1559 1 Viljestyrkepoint
3-4 2 Viljestyrkepoint
5 3 Viljestyrkepoint

Hvor meget viljestyrke det koster at modsta evner.
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Man starter hver spilgang med at fi alle ens Viljestyrkepoint tilbage.

Blod

En vampyrs blod indeholder mystiske egenskaber og giver vampyren evnen til
at udfere mere og mere fantastiske handlinger, itakt med at de lzre at kanalisere
det bedre. Din karakters kapacitet af blod er bestemt af dens generation. Blod
males i en enhed kaldet blodpoint. Disse blodpoint bruges pa en rekke forskel-
lige ting, som du vil opdage i lebet af lesningen af dette regelsat.

Blodpoint kan anskaffes ved at drikke blodet fra andre vasner. For at drikke blod
fra et vesen, skal vaesnet enten frivilligt give af deres blod ellers skal man tage blo-
det ved magt. For at tage blodet fra et andet vesen uden dets tilladelse kraves det
at fastholde vasenet, ved at brugen reglen fastholde eller at vasenet pd anden vis
er ude af stand til at gore modstand.

Blod kan ogsi tilkommes pa andre mader. Dette vil vare tydeligt og uden tvivl,
hvis noget i spillet kan give blodspoint.

Blod mister dets mystiske kraft efter en spilgang, hvis det ikke er opbevaret pa
en ordenligt made, s som nedkelet. Blod fra vampyre mister sin mystiske kraft
uanset om det er nedkelet eller ¢j.

Jagtrul

Ved check-in, skal du lave et jagtrul, som bestemmer hvor meget blod du starter
spilgangen med. Dit niveau i indflydelsen "flok”har pavirkning pa, hvor meget
blod du starter med. Ved check in, vil en arranger registrere din karakter og der
vil blive rullet 1d10+niveau i flok for hvor meget blod du har. Arrangererne har
en tabel med hvor meget blod hvert resultat giver, som er baseret pa de handlin-
ger som har varet lavet i spillet.

Ghouls genvinder ikke blod mellem spilgange og skal have blod fra en vampyr
inde i spillet. GM’erne vil guide dig gennem dette rul.
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Blodsbéand

Nar en vampyrs blod drikkes, skaber det et mystisk band. Indtageren af vampyr
blodet feler en personlig forbindelse til den, hvis blod de har drukket af. Dette
kaldes et - blodsbind.

Et blodsband giver vampyren en hvis indflydelse og kontrol over den der er bun-
det til dem. Det kommer i 3 trin. Hver gang blod indtages fra den samme vam-
pyr, stiger trinet. Nar et blodsbdnd nar trin 3, kan man ikke lengere blive bundet
af andre vampyrer og alle blodsbind man allerede har til andre vampyrer ophe-

rer.

Ghouls kan ikke binde andre til sig, men kan godt blive bundet til andre.

Ved slutningen af hver spilgang, falder alle blodsband 1 trin, medmindre man er
blevet bundet til vampyren igen den spilgang. Hvis en af personerne i et blods-

band ikke er tilstede til en spilgang, falder blodsbandet ikke 1 trin.

Trin Effekt

‘ Du foler en personlig forbindelse til den du er bundet til.

“ P4 dette trin er dine folelser til personen saledes at du aldrig vil-
le skade eller sztte dem i en farlig situation. Hvad de siger har
en indflydelse pa dig. Du kan ikke bruge viljestyrkepoint pa at
modsta de af vampyrens discipliner som pavirker dig mentalt.

W Agte kerlighed, er den folelse der best beskriver hvad du feler
for personen du er bundet til. Deres ord er lov og intet er vigti-
gere end dem, selv ikke dit eget liv. Discipliner brugt af vampy-
ren du er bundet til, som pévirker dig mentalt, kraver ikke en
Evnetest og virker altid med fuld eftekt. Pa dette trin forsvinder
alle andre blodsbind og du kan ikke bindes til andre personer,

sa lenge dette blodsbind varer ved.

Effekt af Blodsbiand efter niveau
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At skabe Uampyrer og Ghouls

At skabe en ghoul er maske lidt en misledende made at udtrykke hvad der sker,

nar et menneske indtager vampyr blod. Det er ikke si meget en skabelse, som
en midlertidig transformation. Nir et menneske hengiver sig i indtagelsen af
vampyr blod, ger det dem i stand til at gere flere af de samme ting som vampyrer,
sisom brug af discipliner og foregelsen af deres fysiske egenskaber. Sa lenge et
menneske indeholder vampyr blod, forbliver de en ghoul. Skulle en ghoul gi
hen og bruge sit sidste blodpoint stopper de med at vere ghoul. De mister ikke
de discipliner de har lrt, men kan ikke bruge dem, for de igen har indtaget blod
fra en vampyr.

At skabe en vampyr er en simpel, men livsendrende handling. Ved at drikke alt
blodet fra mennesket man vil forvandle og derefter give dem en dribe af ens
potente vampyr blod, har man skabt en ny vampyr.

Diablerie

En vampyr kan diablerisere en anden vampyr, som er inkapaciteret eller fast-
holdt og derfor ude af stand til at stoppe den. Diablerisere man en vampyr, vil
man permanent falde et antal af trin i generation som vist i tabellen.

Antal trin offeret er lavere | Trin der faldes
1-2 1
3-5 )
6+ 3

Offer generation vs udbytte for Diablerie

Handlingen at diablerisere, er at konsumere hele vampyrens vasen, blod og
sjel.
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“Torpor

Torpor er en tilstand af dyb sevn for vampyrer. En sevn der mere minder om
tilstanden at vare ded, end egentligt at sove. Nar en vampyr gir i torpor vil den
ligge i denne dedsligende tilstand, ude af stand til at handle eller opfatte noget
som helst, ligesom hvis de var ded. Torporen varer indtil dens drsag opherer.
En vampyr kan valge frivilligt at gi i torpor, en handling der kan vare yderst
farlig, da man ikke er i stand til at forsvarer sig selv. Ghouls kan ikke ga i Torpor
uanset arsagen, da de ikke har en vampyrs overnaturlige fysiologi.

Arsag Kur

Inkapaciteret Ligge i 10 min

Blodmangel | Indtagelsen af 1 blodpoint
Staking Fjernelse af objektet
Frivillig torpor |  Vagner efter 1 spilgang

Hvordan man kommer ud af Torpor

Vigner man fra torpor efter at have veret Inkapaciteret, vil man automatisk
bruge et blodpoint som vist i listen ovenfor, pa at gevinde 1 livspoint, sifremt
at man har blodpoint tilgengelig. Hvis ingen blodpoint er tilgengelige vagner
man ikke.
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Jrenzy

Frenzy er en tilstand af raseri hvor ens evne til at tznkte rationelt er fuldsten-

dingt forsvundet og man istedet er overtaget af ens mest primitive instinkter.

Frenzy kommer i 3 varianter, hver af deres egen arsag.

Type

AI‘ sag

Fox frenzy

Trader i kraft hvis man er i n@rheden af ild, der er storre end en
ligthers flamme. Denne form for frenzy ender nir ilden er ude
af ens syne og man ikke frygter for sit liv lengere, pa grund af

det.

Red rage

Denne slags frenzy indtreder, nir du er tilpas vred, som felge
at grov ydmygelse eller lignende. Du mister kontrollen over dig
selv og angriber kilden til din vrede. Frenzien ender nir du ik-
ke lengere er i nerheden af arsagen til din vrede, drsagen til din
vrede ikke lengere eksisterer eller at du falder i torpor.

Blood frenzy

Dette indtreder nir dit sidste blodpoint forlader din krop. Du
vil overfalde og forsege at drikke blod fra det nermeste vasen,
indtil at du har lige si mange blodpoint som din blod kapacitet
tillader. Hvis ingen er i nzrheden vil du lebe rundt i 2 minuter
og forsege at finde et vasen at drikke af. Har du ikke fiet noget
blod inden de 2 minuter er over, gar du i torpor.

Typer af Frenzy og arsagen til dem

Artefakter

I spillet kan der forekomme genstande der har mystiske og overnaturlige egen-
skaber, disse kaldes artefakter. Artefakter kan have effekter der har en indlydelse

pi elementer af spillet. Artefakter kan have flere effekter, som kan vaere bide
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positive og negative. Hvis man kommer i besiddelse af en eller flere af disse arte-
fakter, velger man 1 artefakt som man gerne vil have den positive eftekt fra. Man
kan kun have den positive effekt fra 1 artefakt af gangen. Men man kan have alle
de negative eftekter sammentidigt.

Experience points

Experience points er en reflektion af din karakter’s udvikling og lering. Under
skabelsen af din karakter fir du 30 xp til at forme den. Brugt og overskydende
xp noteres pi karakterarket. Efter hver spilgang fir man yderligere 5-8 xp til vi-
dereudvikling af sin karakter.

Man fir minimum 5 XP hver spilgang, men der gives ekstra XP hvis:

* Der er opdaget noget nyt.
* Maskeraden er blevet holdt.

* Der erroi Aalborg.

Kamp

Kamp er en Evnetest af begge parters Kamptal imod den andes Soak. Forskellen
imellem Kamptallet og Soaken bestemmer si hvor meget skade hver deltager
tager. En kamp startes ved at legge en hand pa skulderen af en person og sige
kamp og derefter ens kamptal, modstanderen svarer si med deres eget kamptal.
Hyvis man grundet en evne eller andet, giver aggraveret skade, siges det som en
del af kamp.

Aggraveret skade gir ikke naturligt igennem soak. Hvis skade gir igennem
soak, sa star dette pa evnen og skal siges som en del af skaden.

Nir en kamp startes, kan man som en del af det at starte en kamp, aktive-
rer evner der giver en bonus til kamptal eller soak, sifremt man har eventuelt
pakravede kostume dele klar hvis nedvendigt.
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Eksempel pa kamp

Karsten har 7 i Kamptal og 4 i Soak. Joakim har 5 i Kamptal og 3 i Soak.
Karsten ligger hinden pa Joakim’s skulder og siger Kamp 7, da han har
7 1 Kamptal, Joakim Svarer 5, da Joakim har 5 i Kamptal. Karsten herer
Joakim sige 5 og ved at fordi han selv har 4 i Soak tager han 5 - 4 altsd 11i
skade. Joakim herer Karsten sige 7 og ved at han selv har 3 i Soak og tager
derfor selv 7 - 3 altsd 4 i skade.

Kamp med mere end 2 deltagere, er mere kompleks. Derfor ber man altid
tage fat pa en GM forst. Der bestemmes forst hvor mange faktioner der er til-
stede i lokalet og deren lukkes. Alle i lokalet er med i masse kamp. Hver faktion
skiftes derefter til at aktivere en person. Faktionen skal starte med at aktivere
medlemmer med hgjest Celerity pa deres hold. Hvis folk har lige meget Celeri-
ty, er det op til faktionen at bestemme hvem der starter. Deter op til faktionerne
selv at finde ud af, hvilken faktion, der ber starte hele kampen, men det vil ve-
re forventet at det er den faktion, der eskalere konflikten til vold, ogsa starter
kampen. Hvis der er tvivl, vil det vare den faktion, der inkludere den hejeste in-
dividuelle Celerity niveau. Hvis det ikke er muligt at finde si bestemmer GMen.
Nar en faktion leber tor for personer at aktivere, skal de give turen videre til de
andre faktioner, indtil de ogsi giver turen videre, hvorefter det kan vurderes om
der skal tages en ny runde.

Nar en person aktiveres kan de gore felgende:

* Tage 3 + Celerity niveau skridt.

* Gore 1 handling (Kaste hurtig magi, bruge hurtig disciplin, lave et an-
greb, forlade rummet hvis man stir ved deren, ovs. Dette kan ikke vare

yderligere bevegelse.)

Hvis man bliver ramt af skade under en masse kamp vil ens soak absorbere
sd meget det kan, og blive senket med mengden af skade man tager. Har man
ikke mere soak vil man ikke kunne absorbere yderligere angreb mod en for naste
runde. Man kan se det som at hver angreb reducere mangden af soak man har
for resten af runden.
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Eksempel pa massekamp

Klan Lasombra, 2 personer, angriber Klan Ventrue, 4 personer.

Dette gores inde i Ventrues haven, sd deren til haven lukkes indtil masse
kampen er slut. Alle der er i lokalet (de 6 personer nzvnt ovenfor) delta-
ger.

Lasombra har Alice med celerity 5 og Benny med potence 4.

Ventrue har Chad med Fortitude 3 og Dorethe med Dominate 2 og Pre-
sence 3. Samt Erik og Frida uden nogen discipliner.

Det er Lasombra som gir amok efter at Chad har fornzrmet dem, si de
bliver enige om at Lasombra faktionen starter.

Alice skal starte, da hun har hejest Celerity pd Lasombra holdet. Hun ta-
ger 8 skridt (3+5) og er ved siden af Chad. Hun laver derefter et angreb.
Dette giver 6 i skade. Chad far ikke lov til at angribe tilbage. Hans soak er
dog 7. Han bruger sin soak, og resten af runden har han soak 1.

Det er nu Ventrue til at sld, og da ingen af dem har Celerity bestemmer de
selv hvem de aktiverer. De valger Chad.

Chad behover ikke tage nogen skridt for at angribe Alice, sd han slar hende
for 5. Alice har 5 soak, sd hun tager ikke noget i skade, men indtil neste
runde har hun ikke noget soak.

Det er Lasombra’s tur og med kun 1 medlem som ikke er blevet aktiveret
sa de aktiverer Benny. Benny kan tage 3 skridt, hvilket bringer ham over til
Erik som han slir for 12. Erik har kun 5 Soak, og gar derfor i torpor.
Ventrue aktivere nu Frida, som slir Alice for 8. Da Alice ikke har noget
soak tilbage denne runde tager hun 8, og gar i torpor.

Da Lasombra ikke har yderligere folk at aktivere, kan Ventrue aktivere Do-
rethe, som velger ikke at bevege sig, men i stedet bruge "Kommando”pa
Benny. Hun befaler Benny at flygte. Neste gang det bliver Bennys tur skal
han udfere denne handling.

Runden er nu forbi, og det er tydeligt for alle parter at neste runde vil
Benny flygte, og ingen Ventrue vil kunne na at stoppe ham. De bestem-
mer derfor at massekamp kan stoppes.
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Skade

Der findes 2 former skade man kan tage. Normal skade og aggraveret skade. Som

del af kamp fratrekker man sin soak fra skaden man fir hvad end det er nor-
mal eller aggraveret skade. Hvis noget udenfor kamp, eksempelvis en bombe,
en brendende bygning, en fzlde eller ligende, giver aggraveret skade beskytter
soak og fortitude ikke mod denne skade.

Livspoint

Livspoint er en representation for hvad din karakter tile af fysiske angreb. Nar
du tager skade, markeres disse i firkanterne pa karakter arket under livspoint.
Normal skade markeres med en skra streg (/) og aggraveret skade markeres med
et kryds(X).

Hyvis alle ens livspoint mistes, vil man gi i torpor, medmindre alle ens livspoint
er mistet som folge af aggraveret skade, hvor man i stedet moder den endelige
ded, ens karakter eksisterer herefter ikke mere og man gir til npc bunkeren og
forteller hvad der er sket. Hvis ens karakter meder den endelige ded som felge
af en anden karakters handlinger eller en npc’s handlinger, ma man lave en ny
karakter med halvt si meget XP som ens karakter der lige er ded har tjent. Det
betyder at hvis man har 46 XP sa har man derfor tjent 16 (46 — 30 = 16) hvil-
ket bliver til 8 (16 /2 = 8). Ens nye karakter starter derfor me 38 XP.
Livspoint mistet som felge af normal skade, kan helbredes ved at bruge 1 blod-
spoint (og 10 minutter) og helbredes automatisk ved hver spilstart.

Livspoint mistet som felge af aggraveret skade, kan helbredes ved at bruge 2
blodspoints og 1 viljestyrkepoint(og 10 minutter). 1d4 aggreveret skade helbre-
des mellem spilgange. Dette skal rulles med en GM ved check-in.
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Uaben

Latex og andre attrapvaben er tilladt i spillet og giver en bonus til ens kamptal
nar de bruges, som felgende tabelen ”Kamptal bonus fra viben”. OBS, Besid-
delsen Vibenkammer bestemmer hvilke og hvor mange viben du mi tage med

ispil.
Type Kamptal
1-hinds nzrkampsviben 1
2-hands nerkampsviben 2
Handpistoler 2 (Kan ikke bruges med Potence)
Geverer 4 (Kan ikke bruges med Potence)

Kamptal bonus fra viben

Forste gang du tager et nyt viben med skal det godkendes af en arranger for
spilstart.

Staking

Staking fungere ved at man holder en trepzl op imod sit offer og laver en Ev-
netest af Potence imod ofterets Fortitude eller celerity. Hvis Evnetesten er klaret
vil offeret falde til jorden og gi i Torpor. En stake kan fjernes ved at trekke den
ud. Dette krever ikke Potence for at gere.

Fastholdelse

Man kan forsege at fastholde en anden spiller. Dette fungere ved at man legger
en hand pa deres skulder og siger fastholdelse. Derefter foretages en Evnetest af
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Potence imod offerets Potence eller Celerity. Hvis personen der forseger at bru-
ge fastholdelse klarer testen, vil personen det bruges imod ikke kunne flytte sig,
udover derhen hvor brugeren af fastholdelse felger dem.

Der er muligt at bruge andre discipliner imens man fastholder en person. F.eks.
kan man bruge Celerity og tage personen med uden andre kan stoppe en, med-
mindre en anden klarer en Evnetest af Celerity imod Celeritien af den der for-

soger at flygte.

Offgame indikatorer

Under spillet kan der forekommer offgame indikatorer. Disse tager nogle for-
skelligt former, deriblandt handtegn, farvet stof/tape/ snor eller papirer med
offgame information.

* En hind pa hovedet: Viser at ens karakter ikke er tilstede og ber kun bru-
ges i ned situationer eller hvis en evne siger at man gar offgame af en eller
anden grund.

* En knyttet hind med 1-5 fingre udstrakte foran skulderen: Viser at en
person ikke kan ses af andre spillere, medmindre de aktivt bruger Auspex.

* Et antal udstrakte fingre under gjet: Viser at en person bruger Auspex
evnen “Se Det Usete”.

* En knyttet nzve ved siden af hovedet indikere brugen af evnen suverani-
tet.

* Hvidt band eller snor omkring hovedet: Viser at en person ikke er synlig
forandre end dem der har trin 5 i Auspex og aktivt bruger “Se Det Usete.”

* Orange band, snor eller tape: Indikerer at en genstand eller person har en

synlig magisk eftekt pa sig.

* Sort bind, snor eller tape: Indikerer at en genstand er offgame og skal
derfor ikke betragtes som en del af spillet.
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Alt i spilomradet antages som verende Ingame og en del af spillet medmin-
dre det er tydeligt markeret at det ikke er.

Spilstop

Ved spilstop skal der ryddes op og alle ingame vardier skal leveres tilbage til ar-
rangererne. Dette gores gennem skyggebanken, hvor man aflevere sine indgame
genstande til arrangerne som skriver ned hvad man indlevere. Man forlader ikke
premiserne for oprydning er godkendt af en arranger. Dette inkludere at sette

stole og borde pa plads, feje og fjerne alle personlige ejendele.
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Din karakter

Atlave din karakter er en essentielt del af at deltage i Vampire. En ordenligt gen-
nemtenkt karakter er med til at skabe illusionen af at vere en del af vampyrenes
verden og ligeledes hjzlper den de andre deltagere omkring dig, til at blive trans-
porteret ind i illusionen.

Du har 30 xp tilgengelig, som kan bruges under karakter skabelsen.

Her er de trin du skal ga igennem nar du laver din karakter:
1. Karakter koncept

2. Klan eller Ghoul

3. Karakter og spiller navn

4. Generation

5. Blod & Viljestyrke

6. Sjel

7. Discipliner

8. Indflydelse, Besiddelser & Egenskaber

)
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Karakterkoncept

Nedenfor vil du finde en rekke spergsmal der kan hjzlpe dig til at udforske og

tenkte over hvem din karakter er, deres baggrund, felelser og personlighed.

* Hvem var du for “Omfavnelsen”?

* Hvad mistede du? Familie? Venner?
e Savner du dem?

* Frygter du for deres liv?

* Hvem “Omfavnede” dig? Hvorfor?
* Hvordan er dit “liv” &ndret?

* Hvordan er du @ndret?

* Hvem er du nu?

e Erdit “liv” bedre nu?

* Hvorfor? hvorfor ikke?

* Hvad er dine ambitioner?

* Hvordan ender det her for dig?

Klan

Pi dette tidspunkt valger du din klan. Din klan bestemmer flere aspekter af din
karakter. Hvilke discipliner den starter med at leere, lidt af dens personlighed og
hvad de kommende natter har at byde pa for dig.

Klanerne findes i sektionen Del I1I (Klaner). Et hurtigt overblik kan sesi tabellen
”Opverblik over klanerne”
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Klan Discipliner/Eftekt.
Banu Haqim Obfuscate, Presence, Thaumaturgy. Denne klan har nem-
mere ved at gi i blod frenzy.
Lasombra Auspex, Dominate, Obtenebration. Denne klan har sterrer
chance for at fejle nar de bruger indflydelse
Malkavian Auspex, Dementation, Presence. Alle i denne klan har en
sindslidelse.
Nosferatu Animalism, Auspex, Obfuscate. Deres udseende bryder ma-
skeraden.
Toreador Auspex, Majesty, Presence. Bliver hypnotiseret af smukke
ting.
Tremere Auspex, Dominate, Thaumaturgy. Kan ikke have ghouls og
er loyale overfor klanen.
Ventrue Dominate, Invictus, Presence. Kan kun drikke blod fra spe-
cifikke ofre.
Ghouls Discipliner afhaenger af hus. Som basis har de: Fortitude,

Celerity, Potence. Kan ga i sollys og er mere menneskelige,
men kan ikke fi ner si hoje kamptal eller soak som vampy-
rer.

Overblik over klanerne
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Karakter og spillernavn

Karakter navn udfyldes med det navn du har besluttet at din karakter skal have
og spiller navn udfyldes med dit eget navn.

Generation

Generation bestemmer din blod kapacitet. Den giver ogsi en bonus til dit kamp-
tal og soak. Jo tettere en vampyr er pa Kain, jo mere arver de hans rd magt og
essens, hvilket gor dem sterkere, men ogsa mindre afhengige af at udvikle deres
meneskelige sjzl for at overleve. Dem lengere vak fra Kain ma derimod ty til de-
res menneskelighed for at klare sig. Sjl kan kun velges nir karakteren laves. XP
prisen for generation og dens bonuser kan ses pa tabellen ”Blod, Kamp, Soak og
pris for Generationerne”. Generation kan kun kebes under karakter skabelsen.

Hvor prisen er afmarket med et "N/A”, betyder det at den generation ikke kan
kabes.

Generation | Blod | Kamp | Soak | Sjel | XP Pris
Ghoul 7 0 0 4 0
13 S 0 0 3 %
12 6 0 | 3 4
11 A 1 1 2 6
10 8 1 2 9 8
9 9 2 2 1 10
8 10 % 3 il 14
7 12 3 4 0 N/A
6 14 4 6 0 N/A

Blod, Kamp, Soak og pris for Generationerne
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Blod

Udfyld det antal af cirkler pa dit karakterark under blod, som generation’s ta-
bellen viser, for den generation du har valgt.

Viljestyrke

P4 dit karakterark vil forste trin af viljestyrke allerede vare udfyldt. Alle karak-

terer starter som udgangspunkt med 1 trin deri og mere kan kebes for XP.

Viljestyrke Trin | XP pris
2 2
3 3
4 4
S S
6 6
7 V4
8 8
% 9
10 10
Pris for Viljestyrke

Sjcel

Sjl er et symbol pa, hvor langt vk fra Kains magt en vampyr er. Jo lengere
vk desto mere kan de begje de normale regler for vampyrer, som Kain selv var
under. Det kan vare de kan relaterer sig til mennesker eller de kan tappe ind i
vampyrernes evner langt bedre. Nogen er s langt vek og deres blod er si tyndt,
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at de kan g i dagslys. Nar man velger sin sjel er det permanent, ligesom ens ge-
neration. Man valger dem nir man laver sin karakter.

Hver af folgende sjzle evner koster 1 sjel at kebe.
Bliver man vampyr som ghoul eller senker man sin generation gennem effekter
eller diablisering, si mister man ikke sine sjzle evner.

GRADIGHED

Du ma kebe Besiddelser efter de nedstaende priser i stedet for normal pris.

OBS disse priser gelder ikke for Indflydelse og Egenskaber.

Niveau | XP pris
o 1
( ] ) 2
000 3
0000 4
00000 5

CHAMOR

Du ma kebe Indflydelse efter de nedstdende priser i stedet for normal pris.

OBS disse priser gelder ikke for Besiddelser og Egenskaber.

Niveau | XP pris
[ 1
o0 2
000 3
0000 4
00000 5

GENI

Du mi kebe Egenskaber efter de nedstiende priser i stedet for normal

pris. OBS disse priser gzlder ikke for Besiddelser og Indflydelse.



Sjel 31

A GO
Niveau | XP pris
o 1
( 1 ) 2
000 3
0000 4
00000 5

TYNDT BLOD

Denne kan kun velges hvis du er generation 13.
Nair du laver din karakter, skal du rulle 1d4 og efterfelgende det antal
d8%re, sammen med en GM pa tabellen herunder.

X | Thin-bloods effekt.

+1 Blod
Kan ga i sollys

Kan omfavne og skabe atkom
Soak +1
Frenzy pavirker dem ikke

Aldes langsomt

Kan kun drikke frisk blod

Andre kan ikke blodbinde dig og du
kan ikke blodbinde nogen.

OO\ [N | WD =

OBS! Tyndt blod bliver ofte jagtet af andre vampyrer og klaner.
Dette skyldes blandt andet profetier der fortaller at dem med tyndt blod
vil veere der ved verdens undergang.

‘ Du kan valge Potence som en klan disciplin. \
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HurTic

Du kan velge Celerity som en klan disciplin.

HoLbpBAR

Du kan valge Fortitude som en klan disciplin.

TRZLLENS VREDE

Denne dyd kan kun kebes af ghouls.

Ved at bruge 1 viljestyrke point kan du give dig selv +4 kamptal, der kun
virker én gang og kun kan bruges imod en vampyr. Denne bonus kan ikke
bringe dit samlede kamptal over max 6.

TRZLLENS TORST

Denne dyd kan kun kebes af ghouls.
Forste gang du drikker vampyrblod under en spilgang genvinder du ogsi
1 viljestyrke.

GHouL FAMILIE

Denne dyd kan kun kebes af ghouls.

Du mi valge en Ghoul Familie som du herer til.

DE DODES HELD

Nar du skal sl for noget i bunkeren ma du en gang per spilgang i stedet
rulle si mange d20%ere du vil. Hvis 2 af terningerne ruller det samme vil det
telle som at du har fejlet dit rul. Hvis terningerne sammenlagt nir over 50,
vil dit rul vare en success. Dette kan gores uanset den normale fejlrate. Du
mai blive ved med at rulle, indtil du ruller et resultat du har haft for eller
du nir over 50.
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ForsTZRKEDE RIBBEN

Nar nogen prover at stake dig kan du bruge 2 Viljestyrke og 2 Blod. Sta-
ken gar i stykker og du gir ikke i torpor. En ny stake skal bruges, hvis din

modstander ensker at fa dig til at ga i torpor.

STARKT BLOD

Dit blod er mere potent og ger at folk kun skal drikke af det to gange for
at fa et blodsband pa niveau 3 til dig.

Forste gang en anden vampyr drikker blod fra dig opnis et niveau @ blod-
sband. Anden gang den samme vampyr drikke dit blod opnis et niveau

00® blodsbind.

JERN VILJE

Du har 3 ekstra Viljestyrke du kan bruge per spilgang. Dette teller ikke
mod den maksimale mengde af viljestyrke du kan kebe for XP eller hvad
prisen for at kebe ny viljestyrke er.

GLUBSK

Nar du drikker blod fra NPCer eller Spillere direkte, vil du fa 2 ekstra
Blod. Hvis det er fra en anden spiller vil de vere tvunget til at opgive disse

blod.

Nair du overtager et omrade fra en anden klan koster det 2 indflydelse i
stedet for 3.
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Discipliner

Under karakter skabelsen har du muligheden for at kebe de discipliner som lig-
ger i din klan’s blod, kaldet klan discipliner. For at kunne kebe en disciplin skal
du have alle foregiende trin. Nar du har deltaget i spillet kan du kebe andre di-
scipliner, si fremt du lerer dem af nogen, der allerede kan den givne disciplin.

Trin Pris Klan Disciplin | Pris Andre Discipliner
® 7) 3
o0 4 6
000 6 5)
0000 8 12
00000 10 15

Pris for discipliner

For at lere Discipliner uden for sin klan skal man trenes af en med det ni-
veau man ensker. Dette skal spilles pa. Man kan aldrig na hejere end niveau 3 pa
en disciplin der ikke er fra sin klan. Den eneste undtagelse for dette er Discipli-
nerne Celerity, Fortitude and Potence. Med mindre man tager de nedvendige
dyder teller disse ikke som klan discipliner, men man behever ikke trening for
at fa niveauer i disse discipliner, og man kan ni til niveau S.
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Indflydelser, Besiddelser & Egen-
skaber

Indflydelser, Besiddelser og Egenskaber beskriver ting om din karakter udover

at vere vampyr/ghoul. Dette kan vere elementer si som: Hvor let er det at skaffe
vaben? Hvor gode forbindelser har de til banderne i Aalborg? Kan de tilga det
mystiske Skyggemarked?

Som for skal hvert niveau kebes seperat og alle forgiende niveau skal kebes for
man gir videre. Det er dog vard at bemerke at niveauerne ikke nedvendigvis
gar til 5 og ikke nedvendigvis starter pa 1. Pris per niveau kan ses pa tabellen

“Indflydelser, Besiddelser & Egenskaber pris”.

Niveau | XP pris
o %
o0 4
000 6
0000 8
00000 10

Indflydelser, Besiddelser & Egenskaber pris






Hwvad er klanerne?

En klan er en gruppe vampyrer, der alle stammer fra en felles forfader. Dette er
en zldgammel vampyr, ofte kaldet en Antediluvian. Der er 13 klaner, som hver
iser har unikke karaktertrek, styrker og svagheder, men i en Ny Begyndelse har
du kun adgang til at spille 7 af disse, samt ghouls. Disse klaner har eksisteret i
artusinder og har formet vampyrsamfundet med deres politik, ideologier og in-
terne konflikter. Hver klan er unik, ikke kun med deres attituder, men ogsi med
hvilke evner de kan tage. Det er derfor vigtigt at valge en klan der passer til din
karakter.

Hver klan har ogsa adgang til en Unik Klan Disciplin. Det betyder at hver klan
har en disciplin de ikke deler med andre klaner. For eksempel har klanen Lasom-
bra den unikke disiciplin Obtenebration.

Derudover har alle klaner ogsa en svaghed. Noget der gor det sverere for dem at
vere vampyr. Klanen Nosferatu har foreksempel den svaghed at deres udseende
vil bryde maskeraden.

Sidst men ikke mindst har alle klaner ogsa en Unik Klan Evne. Dette er for at
fremhave, hvordan klanerne har modificeret deres discipliner til at passe til dem,
selvom de deler disciplinerne med andre. En Unik Klan Evne krever at man har
taget niveauer i andre discipliner.

Eksempel: Klanen Banu Haqim har evnen Blodige Hender. For at kunne tage
denne evne skal man have Obfuscate 4 og Presence 4. Hvis man opfylder dette
kan man tage evnen. Da det er en niveau 3 evne koster den 6 XP at kebe (3x2)

07
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Banu Hagim

Banu Haqim, bedre kendt som Morderne, er en klan med en frygtindgyden-
de og blodig historie. Banu Haqim er kendt som lejemordere, krigere og trold-
meand, og deres ry for at vere de bedste til at udfere malrettede mord og politiske
likvideringer er bade frygtet og beundret.

Banu Haqim er tat forbundet med deres arv som konstant seger at udvide deres
viden om magi og den hemmelige kunst af Thaumaturgy. Mange Banu Hagim
har ogsa en dyb forbindelse til deres kultur og religiose praksis, hvilket gor dem
til bade mystikere og krigere. Deres strenge kodeks for @re og deres jagt pa at
drzbe bestemte mél for atindsamle blod og magiske krafter har gjort dem til en
af de mest respekterede og frygtede klaner i vampyrernes verden.

Men i nyere tid har Banu Haqgim gennemgaet en dramatisk forvandling. Deres
tidligere blodterstige natur er blevet dempet af en gammel forbandelse, der re-
ducerer deres evne til at tage blod fra de fleste vampyrer. Dette har fort til en tid
med storre selvrefleksion og en mere nuanceret tilgang til deres liv som vampy-
rer. Ikke desto mindre er de stadig en klan med dybt rodfzstede traditioner og
magtfulde evner, og de er aldrig at tage let pa.

Jgenavn: Morderne, Dommere

Udseende: Banu Haqgim har et udseende, der ofte afspejler deres krigeriske og
mystiske natur. De kleder sig ofte i tgj, der er praktisk til deres opgaver, men
som stadig barer preg af elegance og forfinelse. Mange af dem valger en stil,
der afspejler deres kulturelle og religiose baggrund, med indflydelser fra arabisk,
persisk eller afrikansk @stetik. Aldre medlemmer af klanen barer ofte tegn pa
deres tid som lerde eller mystikere, der refererer til deres hemmelige viden og
religiose praksis.

Klan discipliner: Obfuscate, Presence, Thaumaturgy.

Klan svaghed: Banu Haqim er draget til at spise fra dem, der fortjener straf.
Det betyder, at de har svart ved at stoppe med at drikke blod fra vampyrer, for-
di de fleste vampyrer fortjener straf. Banu Haqim har nemmere ved at gi i Blood
Frenzy.
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Unik klanevne: Blodige Heender

Blodige Heender

Krav: Obfuscate 4, Presence 4

Du kan udfere kamp med en anden person. Andre personer vil ikke kun-
ne se denne kamp. Hvis du vinder kampen, vil din modstander vare i Ob-
fuscate: "Et med Skyggerne”, lig med dit niveau, indtil du har forladt rum-

met.

A=1 9:1
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Lasombra

Lasombra er en af de mest magtfulde og mystiske klaner blandt vampyrerne. De-
res forbindelser til merket, bide bogstaveligt og figurativt, gor dem til en af de
mest frygtede klaner. Lasombra er kendt for deres evne til at manipulere skygger
og bruge meorket som et redskab i bide kamp og intriger.

Denne klan har ofte et ry for at vere opportunistisk og magt sultne, samtidig
er de mestre i at spille det politiske spil, som udfolder sig i vampyr samfundet.
Mange Lasombra er ledere, iser blandt de mere magtfulde vampyrer, som har
ambitioner om at kontrollere bide deres egne klaner og andre. De ser sig selv
som udvalgt til at styre og dominere, og deres magtbegzr kender sjzldent no-
gen granser.

Ogenavn: Skyggerne

Udseende: Lasombra vampyrer er kendt for at udstrile autoritet, og deres ud-
seende afspejler ofte deres status. De er sjzldent uplejede eller tilfzldige i deres
valg af pikledning. Deres garderobe er ofte elegant og farverig, men samtidig
praeget af et strejf af det gotiske eller teatralske. Det er ikke uszdvanligt at finde
en Lasombra i et merkt jakkesat eller en dyb, sort kappe.

Klan discipliner: Auspex, Dominate, Obtenebration.

Klan svaghed: Lasombra er ofte kyniske. De er villige til at tage beslutninger
der vil skade dedelige, hvilket er afspejleti at dedelige er mere mistroiske overfor
dem. Alle deres indflydelses rul har 15% chance for at fejle som basis i stedet for
de normale 10%.
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Unik klanevne: Leenk De Vagne

Leenk de Uagne

Krav: Dominate 2, Auspex 2

normale antal.

Nar du bruger en evne fra Dominate mi du bruge X ekstra Viljestyrke.

Dit mal skal bruge X viljestyrke for at modsta den evne, i stedet for det

b o

& x
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Malkavian

Galninge og seere, uhengslet og vis. En Malkavian’s uliv er et mysterie for resten
af natten’s bern, “Selv for os selv, nogle gange, maske, nej helt sikkert, eller ?”.
P4 samme tid, dbenlyst gale, men alligevelt efterladende en felelse blandt resten,
der attesterer til, at de uden tvivl ved. “Gal? GAL? Selvfelgelig ved jeg, hvad ved
jeg? Hvem er jeg? Narh ja... Men hvem, i sandhed er vi virkelig?” Malkavian’s
er uden tvivl frygtet for, hvad de ved, selvom at de ofte selv, ikke er i stand til at
forsta verdien af hvad de ved eller har den mentale stabilitet til at handle pa det.
“STOP DET. Nu har du rettet nok. Jeg kan jo ikke finde ud af hvem jeg selv er
med alle disse @ndringer, det er jo ingen gade at de kalder mig gal, det ville du
ogsa vare hvis dit sind blev omkrevet for 31423 gang”

Bgenavn: Galninge

Udseende: En Malkavian’s udseende pavirkes som ofte, kraftigt af deres psyki-
ske problemer. En Paranoid Skizofren Malkavian kunne vare godt dekket ind
med tykke lange bukser og en hattetroje, med hetten trukket op over hovedet.
En anden ville findes, bzrende selv samme toj som hun bar under hende’s Em-
brace. Malkavian’en der er ifert flot stilrigt tej, ingen kreller at finde derpi, ¢j
heller et eneste stevfnug, kan ogsa medes i natten, en sidan Malkavian prever
uden tvivl pa at fremstd organiseret og ordenligt, for at skjule rodet deres sind
indeholder.

Klan discipliner: Auspex, Dementation, Presence.

Klan svaghed: Alle Malkavians har en sindslidelse af den ene eller den anden
slags. Nir du spiller en malkavian skal du derfor have bestemt dig for en sindli-
delse eller tilsvarende, som din karakter har. Det er ikke nok bare at sige at man
har den, den skal ogsd kunne observeres igennem spillet, af andre spillere.
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Unik kRlanevne: Se Den Sande Form
00000 Se den sande form X, Y

Krav: Auspex 3, Presence 1

Ved at stirrer pd en person kan du gi ubemarket gennem folks sind og se
den form som ligger bag deres facade og det sande jeg de prover at skjule.
En person vil fortzlle dig om deres sande form, MEN var opmarksom pa
at Malkavian galskaben kan vise dig visioner af deres sande natur i stedet
for deres sande form. Som generel regel ved folk ikke at denne evne bliver
brugt pa dem, men magtfulde vesner vil kunne sanse det. Effektivt ma
personen du bruger den pa give dig en vision af hvem de er, men de skal

ogsi give dig 3 negleord der beskriver deres karakter.

A=1 9:1

Eksempel pi en vision

Troels bruger evnen ”Se den sande form”pa Banu Haqim medlemmet Oli-
ver.

Oliver fortaller: ”Du ser mig sta blandt et hav af kranier og lig af de skyl-
dige, mit navn skdret ind i deres ansigter med den blodige kniv jeg holder,
mens deres liv drypper fra mine tender... Jeg vil beskrive min karakter med

de tre nogleord: Vred, Retferdig, og Kynisk.”




Nosferatu 44

Nosferatu

Fra den nart uopdagelige detektiv kravlende igennem natten, til hackeren der
sidder med 5 skerme, oplyst med information som de ikke burde vise. At have
en finger pa pulsen af regeringer, firmaer, de lokale vampyrer, mere eller mindre
alt der foregir, er deres specialitet. Hvis viden om hvad der er pa spil, er hvad du
soger, s star Klan Nosferatu klar, men tred varsomt, du fir intet gratis og de
vil lige sd hurtigt som de har handlet med dig, vende rundt og szlge hvad de ved
om dig til den naste person.

Bgenavn: Kloak Rotter

Udseende: Vanskabt, haslig. Alle Nosferatu er forbandet med en skrekkelige
deformitet, ansigtet fyldt med ar eller bylder, et ekstra misformet lem hazngede
ud fra siden af deres kind eller torne stikkende ud fra hele kroppen. Ingen 2
Nosferatu har den helt samme misformelse, men en ting gir igen for dem alle,
de er et forferdeligt syn for enhver der ligger gjne pi dem. Mange blandt de
vanskabte dekker deres skrekkelige udseende til under store kapper eller andet,
der kan holde omgivelser fra at skue redslen de er. Der findes dog dem blandt
kloak rotterne, der lzner helt ind i deres monstrese udseende og den vemmelse
det skaber i andre.

Klan discipliner: Animalism, Auspex, Obfuscate.

Klan svaghed: Pa grund af Nosferatu’s haslige udseende, kan det vere svart
for dem at bega sig blandt de levende, deres deformitet er sa unaturlig at den i
sig selv er et brud pd Maskeraden. Sminke og/eller udkledning der er med til at
give illusionen om denne klan svaghed ses meget gerne.
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Unik klanevne: Falsk Dad

Falsk Dad

Krav: Auspex 3, Obfuscate 4

Denne evne kan bruges pa dig selv eller en anden villig person du rere.
Mialet af evnen ser ud til at do. Deden fremstir fuldstendig zgte og efter-
lader en identisk, livles kopi. I virkeligheden bliver personen trukket ind
i skyggerne som om de var pavirket af dit niveau I Obfuscate: ”Et med

Skyggerne”indtil den naste scene.
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Toreador

Fascineret af mennesker og fyldt med lidenskab, Toreador er en klan af sociali-
ter, kunstnere og “liv’s” elskerer. Segende at svalge i alt den passion og nydelse
verden har at byde dem. Man finder dem ofte til sociale arrangementer, hvor de
ofte fylder stort i arrangemenet og nyder opmarksomheden det tildeler dem.
At bibeholde et sterkt band til den menneskelighed som omfavnelsen i nogen
del har frataget dem, virker som et behov der er fzlles for de fleste i klanen. De
leder ofte efter den naste ting, person eller foretagende, der kan give dem en fo-
lelse af tilfredstillelse i deres paradoksale eksistens. At skabe det naste store hit,
kunstverk eller pa anden vis skabe en folelsesmassig forbindelse til omverdenen,
ligger dybt i deres vasen. Toreador har dog en merkere side til dem. Med tiden
bliver det svarere og svarere at bibeholde en folelse af tilfredshed og en forbin-
delse til menneskeligheden, hvert athundrede der passerer, taler til en monoton
eksistens, hvor gleden i alt omkring dem faldner og visner vek. En Toreador der
ikke lengere finder glede i de ting, der engang var tilfredsstillende for dem, risi-
kere at sege mere alternative veje for deres udfoldelse.

Ogenavn: Afvigende

Udseende: Nar det kommer til stil er klanen af roser uden tvivl de mest ud-
tryksfulde. Nar de treder ind i et rum er der sjeldent tvivl, om hvilken klan de
tilhorer. Fra de mest udsegte kjoler og jakkeszt til vel sammensat “streetwear”,
en Toreador sztter altid sit preg og hvad end man kan lide stilen den givne To-
reador udviser, er der ingen tvivl om at den altid er sammensat med flair og for-
staelse for @stetik.

Klan discipliner: Auspex, Majesty, Presence.

Klan svaghed: Vampyrer fra klanen af roser, vil ofte finde sig nzsten hypnoti-
seret af ting de finder smukt. En kan vare sa facineret af en statue at hun ikke
bemerker at hendes taske pludseligt mangler. Der er sagar rygter om Toreador’s
der har medt deres ende, fordi de fandt dem selv observerende en specielt smuk

solopgang.
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Unik klanevne: Det Perfekte Udseende

Det Perfekte Udseende

Krav: Presence 4, Auspex 2

Nir folk leser din aura eller sande form ma du selv bestemme hvad de ser.
Det samme gzlder information opnaet fra dit blod.

Ydermere behover du ikke at virke saret, hvis du har taget skade. Du er

stadig siret, men kan skjule det for alle andre.

A:O 9:0
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Tremere

Klan tremere er den nyeste klan blandt natten’s bern. Fremkommet af mystiske
ritualer, udfert af en gruppe af magikere, der sogte en ny made at forlenge de-
res liv. Magien de normalt brugte til dette formal var begyndt at falme og blive
svagere for hver passerende dag. Klan tremere er opbygget i formen af et strengt
hierarki, hvor man lytter til dem siddende over en selv pd rang stigen og i alt man
gor, forsgger man forst og fremmest at fremme klanens interreser, frem for ens
egne. Dette betyder ikke at den enkelte tremere ikke har egne ambitioner, det
har de som regel, disse er dog sekundzre i forhold til klanens. Ordren i hvilken
en tremere prioritere en handlings konsekvenser, er forst og fremmest - Hvad
gavner klanen mest. Derefter Camarillaen og til sidst personen selv.

Jgenavn: Troldmend

Udseende: Tremere’s gir sjzldent specielt meget op i deres udseende - godt nok
er godt nok. En ting der oftest gir igen, er pratisk pikledning, pikledning der
maske har gaet et par uger uden vaskning og hvad end der lige var nzrmest og
mest bekvemt.

Klan discipliner: Auspex, Dominate, Thaumaturgy.

Klan svaghed: Medlemmer af Klan Tremere har et blodsbind niveau 2 til Kla-
nen selv, og vil derfor altid have klanens bedste i tankerne. Mange Tremere Pri-
mogener har medt deres ende fordi resten af deres haven si at de gjorde noget
for egen vindings skyld. Dette blodband kan aldrig brydes uanset hvad. Grun-
det denne blodrenhed, der binder folk si intenst til klanen, kan deres blod heller
ikke bruges til at skabe ghouls. Man kan derfor ikke vare en del af klan Tremere
hvis man er ghoul. Man kan dog stadig godt arbejde for dem. Det betyder ogsi
at skabelsen af en ny Tremere vampyr sker med et ritual.
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Unik klanevne: Den Forbudte Viden

Den forbudte viden

Krav: Dominate 3, Auspex 3

et omrade du velger.

Du kan indsamle information om hvad der sker i et omrade pa kortet.
Dette inkludere hvilke flokke der er i omridet og hvem de tilherer. Du

kan ikke sporge efter specifik information, men vil fi alt information om

b1
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VUentrue

Klan Ventrue er klanen af konger og herskere. De finder dem selv ret tilpas i den-
ne rolle, for hvem ville vere bedst til dette formal, hvis ikke dem selv? Sa langt
tilbage som deres historie rekker, finder man dem som regenter og meagtige for-
retningsfolk. Deres rekkevide nir det kommer til politik og penge er oftest uden
lige. I den moderne tid, hvor verden ikke primert er styret at enkelte herskere,
finder man oftere Ventrue’s trekkende i tridende bagved. De er at finde bag
nogle af de storste firmaer man har hert om og bag dem ingen kender.
Ogenavn: Royale

Udseende: En ventrue er altid kledt pa for at sende et budskab, et budskab om
inflydelse, magt og rigdom. Ornamentale objekter af betydning er tit biret af
dem, men det er vigtigt at forstd, at disse objekter er sjeldent baret for deres ud-
seende, men i stedet for hvad de reprasenterer - magt, penge, indflydelse.

Klan discipliner: Dominate, Invictus, Presence.

Klan svaghed: Ventrue’s palette nir det kommer til blod, er yderst specifik.
Den enkelte Ventrue vil kun kunne drikke blodet fra en bestemt gruppe af men-
nesker. Dette kan vere alt fra unge blondiner til kun personer med en specifik

blod sygdom.
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Unik klanevne: Din Bedste Uen

Din Bedste VUen

Krav: Dominate 3, Presence 3
Du manipulere personer du interagere med til at fi det optimale ud af
din indflydelse over andre. Nir du bruger Indflydelse kan du bruge denne

evne i stedet for en ressource for at oge dit niveau.

A=1 9:1




Special Klaner

Ghouls

Ghouls er mennesker, der har indgiet en kontrakt med en vampyr og fiet en
smule af vampyrens blod ind i deres system, hvilket giver dem en form for ude-
delighed og overmenneskelige evner, men pa bekostning af deres menneskelig-
hed. De bliver en slags tjenere, beskyttere eller allierede for vampyrer, men deres
status er langt fra den samme som de egentlige vampyrer, og deres liv er preget
af konstant athengighed og risiko.

Ghouls er ofte betragtet som et nedvendigt onde, brugt af vampyrer til at ud-
fore deres arbejde i sollys, beskytte deres hemmeligheder eller opretholde deres
magt. Ghouls er mennesker, der fir adgang til vampyrens blod, og gennem dette
blod opnar de ekstraordinzre fysiske evner. Men pa den anden side er de ogsa
underlagt vampyrens vilje og har ofte meget lidt kontrol over deres eget liv.
Jgenavn: Tjenere, Blodslaver

Udseende: Ghouls ligner essentielt mennesker, men deres udseende kan @ndres
markant, nar de har drukket vampyrblod over lengere tid. Ofte er de fysisk ster-
kere, hurtigere eller mere udholdende end almindelige mennesker, der afslorer
deres forbindelse til vampyr verdenen. Pa lengere sigt kan de fa et nasten syge-
ligt udseende, som om de er blevet blege og aldrende. Deres pikledning varierer
meget athaengigt af deres status, men de er ofte beskedne eller praktiske i deres

valg.
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Klan discipliner: Celerity, Fortitude, Potence.

Egenskab: Uanset om en ghoul er en del af en familie eller ¢j, vil de aldrig kunne
tage over niveau 3 for alle discipliner.

Svaghed: Ghouls er konstant athengige af en vampyrs blod for at opretholde
deres evner. Hvis de ikke modtager blod regelmassigt, kan de lide af alvorlige fy-
siske og psykiske forfald — de kan begynde at blive svage, syge og langsomt miste

deres menneskelighed.

Ghoulfamilier

Ghoulfamilier refererer til de grupper af mennesker, som har veret forbundet
med vampyrer i flere generationer, og som konsekvent har veret “forvandlet”til
ghouls gennem blodbindinger over tid. Disse familier kan vare dybt loyalitets-
bundne til en specifik vampyr eller klan og fungerer ofte som betroede allierede,
beskyttere eller hindlangere. Ghoulfamilier kan vere en vigtig del af en vampy-
rs magt netverk, da de tilbyder en stabil base af pilidelige, stzrke og ofte etisk
ubesvarede individer, som arbejder for at beskytte eller udvide vampyrens in-
teresser.

Familien Ahlefeldt-Laurvig

Abhlefeldt-Laurvig slegten har igennem tiden haft tette bind til vampyr sam-
fundet. De har ofte varet bestyrer for store landomrader, som har veret delt
mellem flere vampyrer. Der ved har slegten langsomt over tid opbygget resistens
til blodsbind.

Famille effekt: Vampyrer kan ikke blodbinde dig.

Discipliner: Obfuscate, Fortitude, Potence.
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Jamilien Moltke

Der er uvished om hvordan Moltke slegtens blod har fiet den serlige egenskab
som den har.

Nogle vampyrer er sterkt overbevist om, at Tremere star bag slegten. Men over
de senere ir er mistanken faldet mere hen mod at en Thin-blood, har varet i
stand til at fode et dodeligt barn og at slegten stammer derfra. Lige meget hvor
slegten stammer fra, er de eftertragtede for deres blods okkulte eftekter.
Famille effekt: Dit blod kan en gang pr spilgang bruges i ritualer, blodmagi
eller alkymi. Hvor 1 blodpoint fra dig kan telle som alt blod der skal anvendes.
Discipliner: Auspex, Celerity, Potence.

Familie Reventlow

Det siges at Dr. Lyder Reventlow igennem sine forseg pa at finde en kur mod
blodforgiftning, har haft testet noget pa sig selv, som ingen umiddelbar effekt
har haft. Forst flere ir senere fandt Dr. Lyder ud af at hans blod var blevet for-
andret, da en vampyr forsegte at drikke fra ham. Vampyren kastede hans blod
op igen.

Famille effekt: Dit blod er gift for vampyrer. Nir en vampyr drikker af dit blod,
tager de 1 aggraveret skade og mister 1 blodpoint. Hvis dit blod puttes i blod-
poser beholder det denne effekt/evne. Blodet kan ikke paferes viben.
Discipliner: Dominate, Fortitude, Celerity.



Discipliner

Blodet der fylder en vampyrs drer, giver dem fantastiske evner, som super men-
neskelig styrke, hurtighed og holdbarhed. Det giver dem evnen til at manipule-
rer andres sind, fjerne hele bydele og meget mere.

Legenderne omtaler Kain der i sin tid blev forbandet af gud. Tvunget til at
vandre verden som en parasit, leve af blodet fra menneskerne omkring sig og
vige bort fra menneskets ild og dagens lys. Fortabt og forbandet som han var,
blev han opsegt af en gammel heks, der i folge de gamle savn, siges at have lert
ham at bruge krafterne, der 1 gemt i hans blod.

Man kan kebe de discipliner, der stir under ens klan. Alle discipliner som
ikke er ens klan discipliner, skal lzres igennem spillet, af en der allerede kan di-
sciplinen og det trin man gerne vil lere deri. For en Ghoul gelder Celerity, For-
titude og Potence, som tilsvarende for ens klan discipliner. En Ghoul kan aldrig
lere hejere trin af discpliner end trin 3.

Nogle discipliner’s trin er si abenlyst overnaturlige, at de risikere at gore
menneskeligheden opmarksom pi vampyrernes eksistens. Disse er et brud pa
maskeraden som Camarillaen ger sit ypperste for at opretholde og vil vare sym-
boliseret med en maske ved siden af trinets navn.

Hver disciplin har en beskrivende boks, der forklarer disciplinens funktion
og anvendelse. Boksen indeholder vigtig information om hvert niveau. Man skal
kebe alle foregiende evner niveauer i en disciplin for at vise hvordan karakteren

udvikler sig.
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Piktogrammer

Piktogrammer anvendes til hurtigt at formidle grundleggende oplysninger. Ta-

bellen ”Oversigt over piktogrammer”giver et overblik over betydningen af disse

piktogrammer.

Niveau: Angiver niveauet for evnen.

o

Kampklar: Denne evne kan anvendes under kamp eller uden be-
hov for en lengere ceremoni.

Tidskraevende: Evnen krever minimum 5 minutter at udfere, ger-
ne lengere.

Maskeradebrud: Evnen bryder maskeraden.

Blodpris: Mzngden af blod, der kraves for at bruge evnen.

Viljestyrke: Mengden af viljestyrke, der kraves for at bruge evnen.

(e
%

Kamp: Starter kamp hvis denne evne bruges.

A
&
2
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Kan markes: Vampyrer og overnaturlige vesner er opmarksom pa
at de er blevet ramt af en evne. Dedelige er ikke.

A

Kan ikke ma®rkes: Selvom et mal modstir denne evne vil de ikke
vide at de er blevet ramt af noget.

¥

Kan modstaes: Offeret kan modsta denne evne med Viljestyrke.

Opversigt over piktogrammer
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Animalism

Bastet er i os alle, fra mennesker til vampyrer, rotter til ulve. Animalisme er ev-
nen til at kommunikere med bastet og nogle gange patvinge det ens vilje. Ani-
malisme giver blandt andet en evnerne til at berolige eller opildne bastet. Evnen
til at fi information fra dyrene omkring sig er ogsa en mulighed under denne

disciplin.

Vildtlevende Hvisken

Ved at opsege de nzrtvaerende dyr og udsperge dem, kan man fa simple
informationer ud af bastet der lever i dem. Kun de allermest intelligente
dyr kan forsta mere end de simpleste spargsmal.

Denne evne fungere ved at man kontakter en arranger og igennem den-
ne stiller man sa dyrene 3 simple spergsmal. Her er nogle eksempler pi
brugen af denne evne.

1. Har nogen vearet her for nylig?

2. Har kloakerne vere fyldt med store vasner for tiden?

Arrangeren vil sa give en dyrene’s svar.

b1 & o
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@000O0 Kaldet K o

Ved at kalde ud i dyrenes naturlige sprog, som et hyl for ulve eller kvidren
for fugle, kan man tiltrekke dyr og tage af deres blod.
Herefter fir du det antal blodpoint som du har af trin i Animalism.

Kaldet kan bruges 1 gang per spilgang.

Kveel Bestet

En vampyr der bruger Kval Bastet, har til evne at berolige det indre bast,
der dvaler under overfladen i os alle.

Denne evne bruges ved at man knurre, vaser eller pi en anden dyrisk ma-
de, viser sin overlegenhed overfor en vampyr i frenzy og tvinger bastet i
dem under kontrol. Den evnen bruges pa stopper gjeblikketligt med at

vere i frenzy. Evnen kan ikke bruges pa en selv.

AIQ 9:1

00000 Beestet's Urede t+ W

Nar Bastet’s Vrede bruges kommer ens indre beast til overfladen og man

kemper med en dyrisk vildskab.
Denne evne giver en bonus pa 4 kamptal imens den er i brug. Man kan
dog ikke bruge andre discipliner (Med undtagelse af Celerity, Fortitude

og Potense) eller viben. Skulle man miste alle sine livspoint mens denne
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evne er aktiv, vil man stadig kunne deltage i en kamp i op til 1 runde for
almindelig kamp eller 2 runder for massekamp. Nir denne tid er ovre vil
man falde i torpor som normalt. Bruges denne uden for kamp vil den vare

€n scene.

A:2 9:2

Jrigiv Beestet

Evnen til at frigive en andens indre bast er en frygtet evne.

Frigiv Bastet fungere ved at skabe gjenkontakt med en vampyr og ligge
en hind pa deres skulder. Personen gir herefter i frenzy (Red Rage), med
deres vrede rettet mod den ferste person de ser, som ikke er brugeren af

denne evne.
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Auspex

Auspex er evnen til at se, hvad der skjuler sig i natten og se igennem illusioner
fremmanede af magikere, feer, vampyrer eller andre vasner. I en forstand er det
evnen til at se verden for hvad den virkelig er, ved at kunne se folks aura og fele
de psykiske aftryk efterladt i ting og steder. Rygterne siger sigar, at hvis man
opnir at mestre denne disciplin, vil man vere i stand til at forlade sin krop og
rejse igennem det spirituelle plan.

| JOIOJOX@) Se Det Usete £®§ t**

Se Det Usete giver en evnen til se ting omkring sig som folk normalt ikke
ville opfange.

Evnen fungerer ved at man holder en hind med det antal fingre som man
har i Auspex op under det ene gje. Man er herefter i stand til at se folk, der
bruge Obfuscate, si lenge at man har det samme eller mere i Auspex end
de har i Obfuscate. Folk med Obfuscate vil holde et antal fingre pa brystet
for at vise deres niveau.

Se Det Usete varer en scene.

b1 & o

' Y YeJoJe) Observer Aura X,

Observer Aura gor brugeren i stand til at se den mystiske aura som vasner

udstraler. Denne evne tillader brugeren at se om et mal er et overnaturligt
vaesen og hvilken type. Det kan ogsi se hvilke discipliner, der pavirker

vasenet. Det gor enda en i stand til at se om personen for nyligt har begiet

diablerie.
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Observer Aura bruges ved at kigge pa en person og lave en evnetest af

viljestyrke mod viljestyrken af den som evnen bruges imod.

Trin Effekt
X Sterkeste folelse
() Type af vasen

®® | Discipliner og magiske effekter
000 Diablerist

Anden’s Beroring

Hindtering af genstande efterlader i sig et folelsesmessigt aftryk. Ved brug
af Anden’s Beroring, kan man forsege at lese disse aftryk og fi informa-
tion omkring brugen af dem, sisom hvem der sidst har haft genstanden,
hvad de har brugt den til og hvor lenge siden det er.

Nir Anden’s Beroring bruges kontakter man en arranger, som sa vil for-

tzlle en, hvad man finder ud af om genstanden.

Ail 9:0
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Hvis du har hgjnet dine sanser med ”Se Det Usete’kan du bruge 1 vil-
jestyrke pa at se om en person lyver overfor dig. Dette gores ved at ligge
merke til deres micro-udtryk og deres kropssprog. Med denne evne stir-
rer du intenst pd nogen og sperger dem off-game om en sztning de lige

har sagt er sand eller falsk. De skal svare @rligt pa dette spergsmal.

A=0 9:1

Astral Rejse

Nair denne evne kebes, skal man tage kontake til en Arranger. Denne ar-
ranger vil derefter give dig et nummer som vil vere unikt for dig. Dette
nummer skal skrives pa den seddel som legges pa din efterladte krop samt
dit navn nar denne evne bruges.

Nar Astral Rejse bruges placere man et objekt der har samme sterrelse som
dig der, hvor man aktiverede evnen, med for nzvnte papir. Denne gen-
stand symbolisere vampyrens efterladte krop, der sa lenge evnen eri effeke,
befinder sig i en tilstand af torpor. Herefter er man fri til at gi rundt pa
det astrale plan, hvorfra man kan sanse alt, der sker i de dedeliges verden.
Det er muligt at bruge mentale discipliner sisom Auspex, Presence etc.
imens man befinder sig pa planet. Vasener i de dedeliges verden kan ikke
se, hore, lugte eller pa anden vis opfatte en ved hjelp af almindelige sanser,
dog kan folk med trin 5 af Auspex, som bruger evnen Se Det Usete, se en
spogelse agtig skikkelse, men er ikke istand til at gennemskue, hvem deter.

Hvis man velger at stoppe evnen, bliver ens psyke hevet tilbage igennem
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det astrale plan til ens krop og effekten opherer. Man tager et hvidt stykke
stof om hovedet eller armen, som beskrevet under Offgame Indikatorer.

Astral Rejse varer en scene, efter at man er ankommet til sin destination.

A:Q 9:1
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Celerity

Skikkelsen der kun spottes et gjeblik. Genstanden du svargede 1a pa bordet lige
foran dig, men nu er vek. Gamle myter bevidner om vasner, der bevager sig med
unaturlig hastighed og det er pracist hvad, Celerity gor muligt for vampyrer med
denne disciplin.

Celerity giver det passivt en bonus til kamptal og soak, som set pa tabel “Effekt
per Celerity niveau”. Denne bonus til kamptal er geldende uanset vaben.
Celerity har yderligere fordele i massekamp se side 17.

Trin Kamptal | Soak
@OO0O0O 0 0
[ 1 Jolele) 0
00000 1

1
7

00000
00000

I
I
2
7

Effekt per Celerity niveau
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Dementation

Den forste’s sverd vil skere falsk i det’s mode med stamfedrende af ulykke.
Stamfaedrende skal feste med deres afgrader pa bord og festen’s deltagere vil
svemme dybt i floderne indtil deres fre er druknet og visnet til det sidste.

En Malkavian’s sind gir pa grensen imellem galskab og fremsyn, pa overfladen
kan nogle ting de siger virke fjollede eller ligefrem skert, grav lidt dybere og du
vil maske finde at de ved ting, ting de ikke burde vide, ting de ikke kan vide. De-
mentation er blot ét aspekt sprunget ud fra disse vesener’s sind. At pavirke folks
folelser, drive dem til galskab eller vrede, er alle dele af denne disciplin.

Dulmet Sind

Ved at tage fat i sindet pd en person du rerer ved, kan du dulme deres sind
sa de lettere kan angribes af andre Malkavian. En spiller pavirket af denne
evne vil tzlle som at have halv viljestyrke i en viljestyrke test mod en evne
fra Dementation indtil naste spilgang eller til testen bliver udfert.

Du kan ogsa bruge denne evne til at forsterke deres mest fremtrednde

folelse i et offer du berarer i en scene.

A=1 9:0

®@0000 Hjemseg N}

Malkavianen planter et fre af galskab, i sindet pd et andet vasen, hvis sanser

vil forade dem og vere ivejen for deres nattelige bedrifter.
Denne evne bruges ved at du gar hen til personen som du vil bruge evnen
pi og ger en af felgende ting, alt efter hvad sans du vil pavirke.

* Syn: Lave merkelige fagter med dine hender.
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* Horelse: Hvisker noget uforstaeligt.

* Lugte: Holder en ting op foran dem.

Milet vil herefter veret plaget af syner, lyde eller lugte som kun de kan
sanse. I denne periode kan personen ikke fokuserer nok til at bruge disci-
pliner der koster viljestyrkepoint at bruge.

Hjemseog varer indtil ofret har brugt S minutter i deres haven.

Sa Kaos I Sindet

Blandt galskaben findes perioder af klarhed.

Malkavian’s der bruger denne evne har en indsigt der kun kan beskrives
som ’inspireret’. Mysterier udfolder sig og viser bider af sandheden skjult
deri, malkavian’s ser disse skjulte sandheder i metaforer og gader.

Denne evne kan bruges, nar der er noget i spillet som din karakter seger
indsigt om. Du opseger en arranger, som sa vil give dig en metaforisk be-
skrivelse af den indsigt du har faet.

Kender du en persons sande navn, kan du bruge denne evne mod dem og
lave en viljestyrke test mod dem. Hvis du vinder eller stir lige, s skal de

fortelle dig en personlig hemmelighed om dem selv.

Ail 9:0
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Galskaben's Tunge

Ved at kanalisere blodet og fokuserer sit sind, kan brugeren af denne evne,
sende en person i frenzy med blot fi ord, i takt med at galskaben flyder
fra deres sind og overzlder milet.

Nar denne evne bruges, tiltaler du dit mal klart og tydeligt, hvorefter en
viljestyrke test bliver udfert med denne evne. Vinder du denne test vil dit
mal gi i frenzy. Ofret af evnen valger imellem blod frenzy eller fox frenzy.
Vealges fox frenzy, vil modtageren af evnen vere fuldt ud overbevidst om
at bygningen de er i, stir i store flammer.

Valges blod frenzy skal modtageren frenzy som hvis de var lebet tor for

blod.

Psykose

Malkavians kollektive sind presses ind i sindet pa en anden vampyr.

Lav en viljestyrke evnetest mod dit mal. Hvis du vinder denne test kan du
forvride sandheden for dit mal. Du kan @ndre pa en sandhed for milet.
Dette kan veare:

* Ofret tror at en person har en anden stilling eller titel end de egent-

lig har.
* Ofret tror de har taget skade og bruger 2 blod pa at helbrede sig selv,

samt opseger mere blod.

* Ofret tror at deres haven er flyttet til et nyt sted, som kasteren be-
stemmer.




Dementation

68

A GO

Det er ogsa muligt at finde en anden effekt, men denne skal begge spillere

vere enige om. PSYkOSG varer 2 scener.

b & o
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PDominate

Personen derily af natten udveksler fi ord med en politibetjent og derefter fort-
setter ind pa et restrikseret omride eller foretningsmanden der pludseligt ind-
gar en aftale som pd ingen made er til hans fordel. Historier om vampyrer der

kan troldbinde en anden med f3 ord eller forfore med blot et blik. Alle disse har
sandsynligt rod i brugen af denne disciplin.

| JOJOIO)O) Kommando 6 £®l ﬁ«#

For at bruge denne evne skal man skabe gjenkontant med personen som
den bruges pi. Si lenge jeres ojne medes, kan eftekten trade i kraft. Her-
efter giver du en 1 ords kommando som personen skal folge, sa lenge det
ikke bringer dem i fare.

Kommando varer indtil kommandoen er udfert.

b & o

00000 Hypnose AN

For at bruge denne evne skal man skabe gjenkontant med personen som
den bruges pa og bibeholde gjenkontakten indtil at man er ferdig med at
implante ens foresporgelse. Malet vil vare klar over at de har faet indplan-
tet en foresporgelse, men ikke hvad den forespergelse er. En foresporgelse
kan vere alt fra at bede personen om at give en, en genstand som personen
er i besiddelse af, til en mere kompleks forespergelse, som at fi personen

til at tage noter af, eller optage en samtale. (Husk at ifelge Dansk lov ma

du ikke optage nogen uden deres samtykke.)
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Deter ogsa muligt at s@tte en betingelse for hvornar effekten treder i kraft.
F.eks. kan man lave en foresporgelse om at personen skal rejse sig, blive gal
og angribe fyrsten, neste gang fyrsten taler ned til personen’s klan til et
primogen mede. Man kan ikke lave en forespergelse der siger at personen
skal skade sig selv direkte, sasom at sette ild til sig selv.

Hypnose varer indtil forespergelsen er fuldfert, ogsi mellem spilgange.

Sindet's Forglemmelse

Nir evnen bruges, laves en Evne Test af Viljestyrke imod offerets
Viljestyrke, resultatet bestemmer styrken af evnen udfra tabellen. Et
minde i dette sammenhng, kan f.eks vere mindet om - Hvem of-
feret si ga ind af en der, hvad prinsen bad dem om at gere eller hvad

mordvibenet var. Man skal kende til et minde for at @ndre eller fjerne det.

Trin Effekt
X Fjerne et minde - Til spilgangens ende

® | Andre et minde - Til spilgangenss ende

(1) Fjerne et minde - Permanent

000 Andre et minde - Permanent

A=2 9:1
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00000 Masse Kontrol b

Denne evne fungerer ligesom Kommando, men pavirker istedet hele lo-
kalet man er i og istedet for at skabe gjenkontakt, skuer man udover hele
lokalet. Denne evne pavirker alle i lokalet, inklusiv dem man vil anse som
venner.

Masse Kontrol varer indtil kommandoen er udfert.

Mental Dominans

Mental Dominans kan bruges pi 2 mader. Den kan bruges nir en per-
son starter en kamp med en, til at tvinge en anden person til at deltage i
kampen i ens sted. Dette gores ved at kigge pd personen man vil have til
at kempe istedet for en, denne person skal si gi hen og tage ens plads og
deltage i kampen, som om at kampen var startet mod dem. Bruges den i
massekamp vil personen vare en del af kasterens faktion (Kasteren vil ikke
lengere vere med i massekampen og skal forlade lokalet).

Den anden brug af evnen, tillader en at tvinge dem til at bruge en af deres
Indflydelser, Egenskaber eller Besiddelser til det formal man befaler. For at
gore dette, skal man vide at personen har den Indflydelse, Egenskab eller
Besiddelse man forseger at fa dem til at bruge og sa skal man skabe gjen-
kontakt med dem imens man fortaller dem hvad de skal gore.

Dette kan hejest tvinge en person til at bruge op til trin 3 af Indflydelse,
Egenskab eller Besiddelse.
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Mental Dominans varer indtil opgaven er udfert.

b
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Fortitude

Vampyrer med fortitude, har lrt at bruge blodet til at modsta utrolige meng-
der fysisk tesk og enda at modsta overnaturlige angreb.
Fortitude giver passivt en bonus til soak, set pa tabel “Effekt per Fortitude ni-

veau .
Trin Soak
(@000 e
00000 | 2
000 0O 3
00000
00000 -

Effekt per Fortitude niveau
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Invictus

Denne disciplin tillader brugeren at bare vidne til en formel ed svoret af frivillige

parter. Folgende regler gzlder flles for alle niveauer af denne disciplin:

At det fastlegges nir eden svarges, hvem der er den Herskende Part og
hvem der er den Tjenende Part. Dette valg kan ikke @ndres senere. Den
person som bruger Invictus behover ikke at vare en af parterne. Alle per-
soner nevntidette punkt ved pd mystisk vis, om en ed virker og fir eftekt.

Atdet krever en ceremoni eller anden hejtidelig handling af minimum 5
minutters varighed at sverge en ed. Den som bruger Invictus evnen skal
rore ved alle parter, og alle parter ved, at de bliver pavirket af en disciplin.

Atbegge parter skal indgd i eden uden nogen form for overnaturlig tvang,
i modsatfald er eden uden nogen effekt. Man kan godt true folk med vold,
eller snyde dem ved at lyve, men Dominate, Majesty, Presence eller andre
overnaturlige effekter der pavirker fri vilje vil hindre eden i at tage effekt.
En person som er Blodsbundet kan godt svarge en ed, men vedkommen-
de bliver pd mystik vis helt klarsynet og kan derfor tage stilling til eden
med fri vilje som var vedkommende ikke Blodsbundet.

At effekten fra en ed ikke kan modstis med viljestyrke, medmindre andet
fremgar under det enkelte niveau.

At effekten af en ed varer 1 spilgang, medmindre andet fremgar under
det enkelte niveau.

At en vampyr kan vare den Herskende Part i et ubegrenset antal eder,
men kun kan vare den Tjenende Part 1 gang i hver forskellig ed.

At prisen for at give effekt til en ed skal betales af den vampyr, som bruger
Invictus, uanset hvem der er part i eden.
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@0000 Maskeradens €d A

Sa lenge denne ed er i effekt vil den Tjenende Part vere ude af stand til
at lyve over for den Herskende Part, om hvorvidt den Tjenende Part har
brudt Maskeraden i lobet af de seneste 24 timer. Klan Ventrue ser meget
gunstigt pa de som er villige til at patage sig denne byrde, og derfor kan
den Tjenende Part modtage fordelen ved at opgradere en Indflydelse med
Ressourcer uden selv at bruge nogen Ressourcer (Klan Ventrue sponsorer
betalingen) op til 1 gang pr. spilgang, men denne indflydelse kan KUN
bruges til at aktivt at opretholde Maskeraden. Denne eftekt anvendes nir

den Tjenende Part henviser sig hos GM’erne med sit forseg pi at dekke

over Maskeraden.
A 1 9 : 0
®@0000 Det Sikre Ords €d JA

Denne ed er farlig, fordi den kan aktiveres af bade den Herskende Part og
den Tjenende Part, og derfor krever en grad af gensidig tillid, som er meget
sjzlden blandt vampyrer. Eden kan dog kun aktiveres nar begge parter be-
finder sig i samme rum. Nir en af parterne (uanset hvem) aktiverer eden,
kalder vedkommende hejt og tydeligt til den anden part med ordene ”Ved
det sikre ords ed — Stands”. Den part som ikke har aktiveret eden vil her-
efter blive paralyseret i 60 sekunder, og hvis vedkommende var i en Red

Frenzy (vrede) opherer denne frenzy nar paralysen forvinder.
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Den Roade Klinges €d

Den Tjenende Part lover at udfere en opgave eller afstd fra en specifik
handling efter den Herskende Part valg. Den Herskende Parts valg skal

aftales med den Tjenende Part nar eden sverges og kan ikke @ndres senere.

Den Tjenende Part modtager op til maksimalt S midlertidige blod-
point, men tager samme antal aggraveret skade hvis vedkommende
bryder eden. Disse midlertidigt blodpoint kan ikke genvindes, og ubrugte
blodpoint forsvinder nir eden opherer. For hvert af disse midlertidige
blodpoint skal enten den Herskende Part, eller den vampyr som bruger
denne evne, betale 1 ekstra blodspoint nir eden svarges (dvs. denne evne

koster mellem 2-6 blod i alt).

J :1+ X blod op til max 5 & o

'Y X X Yo Den Sande Ridders €d

Den Herskende Part i denne ed skal vere en vampyr at Klan Ventrue, i
modsat fald virker eden ikke.

Den Sande Ridders Ed har altid felgende effekter:

* Den Tjenende Part skal brugen 1 viljestyrkepoint for bevidst og fri-
villigt at handle imod den Herskende Parts interesser, eller for at
lyve over for den Herskende Part.
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Den Herskende Part kan bruge Dominante pi den Tjenende Part
uden gjenkontakt, si lenge den Tjenende Part kan here den Her-
skende Part tale. Alle andre regler for Dominate er uzndrede (f.eks.
prisen for at bruge Dominate, muligheden for at modsta, mv.)

Den Tjenende Part kan yderligere valge 2 af folgende effekter, nir eden
sverges:

+3 kamptal imod varulve, dog max 10 samlet kamptal.

+3 kamptal imod ander/spogelser/demoner, dog max 10 samlet

kamptal.

+3 kamptal imod mennesker (ikke Ghouls), dog max 10 samlet
kamptal.

Al vampyrblod som ikke er dit eget bliver til aske nar du indtager
det. Du kan ikke indtage eller opnd blodpoint fra vampyrblod, hvil-
ket dog ogsa forhindrer dig i at blive udsat for blodsband.

Den Herskende Part valger 1 disciplin, udover Invictus, som den
Herskende Part besidder. Dette vlges nir eden svarges og kan ikke
@ndres senere. 1 gang pr. spilgang kan den Tjenende Part valge at
aktivere denne ed for at fi adgang til den valgte disciplini 1 scene pa
samme niveau som den Herskende Part besidder nar eden aktiveres,
dog maksimalt niveau 3.

SPECIELT: Hvis denne ed geres permanent med Invictus niveau 5 skal
parterne velge hvem der betaler. Den som betaler, mister automatisk 1

viljestyrke i starten af hver spilgang, indtil eden opherer.

b3

&
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Du kan nu bare en bog med alle de eder af niveau 1-3 som du ensker, dog
kan bogen maksimalt indeholde 2 stk. niveau 4 eder. For hver ed skal du

minimum notere parternes navne, hvem der er den Herskende Part hen-
holdsvis den Tjenende Part, samt navnet pd den ed, som de har svoret.
Eder noteret i din bog opherer ikke ved spilgangens slutning, men vedbli-
ver indtil det tidligste tidspunkt blandt felgende hendelser:

1. En af parterne meder den endelige dod.

2. Eden opherer grundet effekter beskrevet under beskrivelse af den
enkelte ed.

3. Du har brugt 3 blod og 3 viljestyrke, samt orienteret begge parter
personligt om, at du nu ophaver eden, hvorefter eden vil ophere,

dog kan du ikke bruge denne mulighed pa eder, hvor du selv er part.

Denne evne forhindrer dig ikke i at have andre eder, som ikke er noteret i

bogen og som derfor udleber til slutningen af spilgangen.

A : N/A 9 : N/A
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Majesty

Nar en vampyr aktiverer Majesty, bliver deres blotte tilstedevarelse overvelden-
de. Alle omkring dem foler en dyb respekt, @refrygt eller endda kerlighed. Selv
de mest voldelige eller oprerske individer vil finde det ekstremt svart at handle
imod vampyrens ensker — de kan fole sig skyldige over at modsette sig eller sim-
pelthen vare ude af stand til at handle.

Toreador har udviklet disciplinen Presence til et punkt hvor den opnir en ny
kategori. Dette kaldes Majesty, hvor vampyrens karisma og dominans bliver sa
overveldende, at nesten ingen kan modsatte sig dem. Mens Presence generelt
pavirker felelser som fascination, frygt eller hengivenhed, gor Majesty brugeren
nazsten urerlig — folk vil undga at konfrontere eller skade dem, selv hvis de har
en grund til det.

®@O00O0OO0 Inspirerende Kunst 6 &

Et stykke af kunst du har produceret feles inspirerende til et punkt hvor
personen der ser pa det ikke vil kunne lesrive sit blik fra det. Kasteren skal
vere tilstede for at denne effekt kan bruges. Si lenge personen ikke bliver
forstyrret af heje lyde eller andet postyr omkring dem vil de vere tvunget
til at snakke om dette stykke kunst indtil de feler at det er fuldt beskrevet,

og de minimum har afsleret 1 folelse det vekker i dem.

b & o
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Denne evne kan bruges hvis under 2 omstendigheder:

* Du bliver trukket ind i kamp - En villig person inden for en arms
lengde af dig, som ikke deltager i kampen, kan tage din plads i kam-
pen i stedet. Det vil sige du forlader kampen.

* Du bliver udvalgt som malet for et angreb eller evne i masse kamp
- En villig person inden for en arms lengde af dig vil blive ramt af
evnen eller angrebet i stedet.

Denne evne kan kun bruges pa 1 person.

Inspirende Fortrolighed

Et offer kan ikke modsta denne effekt direkte. I stedet ma du stille ofret 3
sporgsmal. De kan lyve pa disse spergsmal, men hver gang de gor skal de
bruge 1 viljestyrke. De skal ikke informere dig om, hvorvidt de har brugt

denne viljestyrke.

Domeene Kontrol

Du velger et omrade pa kortet og bringer din fulde magt ned over det.
Omradet vil blive pavirket af en folelse du bestemmer.

* Tryghed - Valg en specifik flok som du ensker at tiltrekke. De vil

langsomt blive samlet i et omride som du valger pa kortet. Ejeren
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af flokken vil blive informeret om at du har flyttet deres flok.

* Vrede - Et omride pad kortet du valger vil blive fyldt med vrede, og
mange folk vil begynde at gore optejer.

* Frygt- Folk vil flygte fra et omrade du valger. En "bonus”som om-
radet giver vil blive flyttet til et andet tilfzldigt” omrade.

Effekterne varer sa lenge det giver mening.

A:2 9:1

“Hvis GM’erne syntes det vil vere sjovere/give bedre spil at flytte dem til et specifikt omride kan de

velge at gore dette

Suverceenitet

Din Aura viser din autoritet til alle der mitte folge dig. Nar du aktivere
denne evne skal du knytte en nzve og holde den op ved siden af dit ansigt.
Sa lenge suveranitet er aktiv skal alle der ensker at fornzrme dig betale 1
Viljestyrke for at gore dette. De behover ikke vare enige med dig eller din
klan, men skal tale til dig med respekt.

Hvis denne bruges som en del af kamp skal alle der ensker at angribe dig
bruge 3 viljestyrke for at gere dette, hver gang.

Denne evne varer indtil du formarmer nogen, angriber nogen, skader no-
gen, senker din hind, uanset arsag, eller indtil en scene er gaet. Effekten
stopper ikke hvis man bliver angrebet eller fornzrmet. Denne effekt blo-

kere ikke overnaturlige evner eller andre discipliner.
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Obfuscate

Obfuscate fir brugeren til at gi i et med baggrunden og vare usynlig for alle,
undtaget de der har “synet”.

€t med Skyggerne

Nar du bruger denne evne tager du en knyttet hind og holder foran din
ene skulder, hvor du setter fingre op alt efter dit niveau i Obfuscate. Du
kan IKKE ibne og lukke dere uden at folk legger marke til dig. Folk med
disciplinen Auspex vil vere i stand til at se dig hvis de har samme trin i
Auspex eller hgjere end dit trin i Obfuscate. Du er ikke usynlig for folk

der ser dig aktivere evnen. Denne evne kan ikke bruges under kamp.

ArO 9:0

| X JOIOJO, €n af Meengden & t*?

Du kvaler bastet i dig med den stilhed der hviler i dit sind. Resten af sce-

nen vil folk ikke kunne lese din aura, og hvis nogen prever at bruge magi-
ske metoder til at finde ud af om du er en vampyr baseret pa din aura, vil

du fremstd menneskelig.

A:O 9:0
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Null Ueerdi

Sa lenge "Et med skyggerne”er aktiv vil du ikke kunne ses pa overvigning
og kan gi igennem derer med lis, hvis lisens niveau er 1 eller 2. Man kan

altid 4bne en 13s indefra.

En af Market

Valg en anden person som nu ogsa vil tzlle som at bruge ”Et med Skygger-
ne”. Sa lenge du ogsa bruger evnen kan de bruge ”Et med Skyggerne”med
dit Obfuscate niveau. De vil ikke fa andre egenskaber. Du kan bruge den-
ne flere gange pa forskellige personer. Eftekten varer til de forlader et lokale

uden dig.

Bjerget Forsvinder

Vealg et omrade pa kortet. Kun du og folk med Auspex 5 kan bruge ind-
flydelse pa dette omrade.

A=5 9:3
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Obtenebration

®@OO0OO Skyggeleg &

Et menneske du rerer vil vere blind i en scene da deres gjne bliver fyldt
med skygger. Dette har ingen effekt pa vampyrer, ghouls og de fleste over-

naturlige vasner, da deres andre sanser er stzrke nok til at kompensere.

Markt Omrade

Under en masse kamp, valg 2 personer der er i rummet. De kan ikke bruge

skydevaben i denne kamp. De kan ikke trekke nye viben for det er deres

tur.
A :2 9 : 1
'Y X JoJeo) Markets Skygge Ny

Skyggerne tager fysisk form under din kommando, men kan stadig kun
immitere andre. Gd i bunkeren for at bruge denne evne. Betal X blod og
1 Viljestyrke, hvor X er niveaut af "Indflydelses evne”som blev brugt sidst
i bunkeren. Hvis den sidste person har brugt deres indflydelses evne til at
sztte et symbol pa kortet ma du ogsi gere dette?. Hvis de fik noget udle-
veret eller gjorde noget specifikt, s fir du at vide hvad de gjorde eller fik

udleveret. Denne evne kan afbrydes nir du finder ud af hvor meget blod
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du er ved at bruge.

ArX 9:1

#(Velg om det er din egen klans symbol eller den tidligere brugers klan symbol. OBS! Hvis der er kebt

flere symboler pd samme tid vil du kun kebe 1 symbol)

Hindrende Skygger 6 L\ t*%

Valg en modstander som mister dit niveau i Obtenebration i kamptal re-

sten af scenen.

A=2 9:2

Skyggeform

Du ger dig selv til en skygge. Du kan trede ind alle steder hvor der er skyg-
ger uanset barrier der stir i vejen. Du kan ikke tage skade eller blive stakket
sd lenge du er i skygge form, og kan ikke bruge eller vere pavirket af andre
discipliner sa lenge du er i denne form. Du kan heller ikke angribe eller
vere i kamp si lenge du er i denne form.

For at symbolisere dette skal du ligge en hind pa hovedet.

Denne effekt varer i 2 scener.

A=1 9:1
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Potence

Potence er den overnaturlige styrke der gor vampyrer i stand til at lofte og kaste
med en motorcykel. Bryde dere ind eller sende en gruppe af bande medlemmer
skrigende tilbage til der hvor de kom fra.

Potence giver passivt en bonus til kamptal nar der bruges bare nzver, 1-hinds
vaben eller 2-hinds viben, som vist pa tabel Effekt per Potence niveau. (Ikke
skydeviben)

Potence geor dig ogsa i stand til at fastholde en anden spiller. Las mere under
fastholdelse i regel kapitlet pa side 21.

Trin Kamptal
@®OO00OO 1
| | [0]0@) 2
[ T 1 JO]@) 3
00000 4
00000 S

Effekt per Potence niveau
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Presence

Presence er evne til at manipulerer andres folelser i den retning der mest gavner
brugeren af evnen.

@000O0 Ferefrygt hX

Milet for denne evne vil vare tilbgjelig til at have samme holdning som
brugeren af evnen udtrykker. Evnen vil aldrig kunne fa malet til at have

en holdning som vil bringe malet i fare.

Arefrygt varer en scene.

JFrygtingydende Blik

Frygtingydende Blik bruges ved at man kigger intenst pd malet imens at
man forseger at se sa ond ud som muligt.
Milet vil sa herefter enten krybe sammen i frygt, flygte i redsel eller pa

anden made udvise sin overvaldene frygt.

Uimodstaelig Invitation

Du kan fa en person til at felge dig, nzsten som om de bliver draget af en
usynlig trdd. De foler, at de ber gi efter dig, selv hvis de ved, at det er en

darlig idé.




Presence

89

A GO

Nar du bruger denne evne, ber malet rollespille en trang til at felge dig

eller blive i dit selskab. Denne effekt varer 3 scener.

Eneradig Gave

Eneradig Gave giver brugeren, evnen til at lade en anden vampyr bruge
Presence trin 1, 2 eller 3, en enkelt gang. Den som gaven gives til skal stadig
betale for at bruge evnen.

Eneradig Gave varer indtil personen som gaven er givet til, har brugt den

eller til Spilgangen slutter, hvad end der sker forst.

Autoritet

Med denne evne er du stand til at stoppe en person i hvad end de har gang
i og fraholde dem fra at gere samme ting resten af spilgangen. Brugeren
af Autoritet laver en evne test af viljestyrke imod offerets viljestyrke, hvis
evne testen er klaret treeder effekten af evnen i kraft. Denne evne kan spe-
cifikt stoppe personer fra at udfere specifikke handlinger sa lenge dette
ikke vil bringe dem i direkte fare.

Autoritet varer en spilgang.

A12 9:1
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Thaumaturgy

Blodets magi, ogsd kendt som Thaumaturgy. Nogle kindred har evnen til at pa-
virke blodet pa fantastiske mader, eventyrlige mader, gyselige mader, dog er det
oftest en stor hemmelighed, hvordan det geres. Thaumaturgy er en evne som
gennem blodets kraft kan pavirke virkeligheden pa mader som ikke kan forkla-
res som andet end magi. Dette kan kun geres hvis man har den hemmelige viden
som en lille gruppe af Kindred samfundet har adgang til.

Informationen om thaumaturgy kan findes i blod magi settet, som er tilgenge-
ligt for Hus Tremere og Banu Haqim
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Indflydelser

Indflydelser er en rekke af evner, der symboliserer en karakters “Indflydelse” i
de dedeliges verden. De eksisterer i form af S trins evner, hvert trin kan bruges
EN gang per spilgang. Atbruge ens indflydelse er ikke uden risiko, hver brug har
en 10% chance for at medferer nogle uforudsigelige komplikationer, der stiger i
alvorlighed jo hejere trin der er brugt.

For at bruge en indflydelse, skal man finde en arranger og fortzlle hvad indfly-
delse og trin man vil bruge. Der kan oftest findes en arranger i npc bunkeren.
Man kan forsege at fa effekten af indflydelser pa hojere trin end der bliver brugt.
Dette gores ved at sige hvad trin man bruger og hvad trin man ensker effekten
fra. For hvert trin man forseger at fa effekten fra, hojere end trinet der er brugt,
stiger risikoen for komplikationer med 20%.

Eksempel pa brugen af politi 2 trin hejere

Malkavianen Trostrom har fiet konfiskeret en genstand af stor sentimen-
tal verdi, genstanden blev fundet nar en forbrydelse og er derfor i politiets
besiddelse. Trostrom har kun trin 2 i politi og er derfor nedt til at forsege
at bruge politi pi mindst 2 trin hejere, for at fi adgang til sin konfiskere-
de genstand. Det krever normalt trin 4 af politi at forsege. Trostrom siger
derfor at hun vil bruge trin 2 af politi pd at forsege at fa genstanden tilba-
ge, hvilket foreger riskioen med 20% per trin og resulterer i en risiko for

0
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l komplikationer pa 50%

Nedenfor Findes alle de tilgengelige inflydelser og ved hvert trin af dem nog-
le eksempler pa hvad de kan bruges til og en estimering af hvor stor en effekt
trinet kan have. Dette er eksempler ikke en fuld liste.

Omrader og Kortet

I bunkeren er der et kort over Aalborg. Kortet er opdelt i firkanter, hvor hver
klan har sit eget omrade. Man kan bruge indflydelse til at manipulere omrader.
Man kan overtage, blokere, manipulere og meget mere, alt efter hvordan man
bruger indflydelsen. Klanernes omrader vises med deres klan-token. Hver klan
skal placere deres “Havens” pa kortet ved hjelp af et haventoken, ved spilstart.
Omraderne kan fungerer som jagtmarker for blod og er ofte steder, hvor en
klan’s “Haven” er placeret.

For at overtage et nyt ledigt omrade, koster det 3 indflydelse (Et bund penge kan
betales 1 gang for at fa 1 indflydelse). Flere spillere kan ga sammen om at over-
tage omrader.

Eksempel: Jorgen Bunde vil gerne overtage et omrade. Han har Bander 4,
Ressourcer 2 og Hospital 1.

Han bruger derfor Bander 1 og Hospital 1, samt 1 bundt penge til at
overtage omradet.

Han vil nu gerne overtage et nyt omrade. Her bruger han Bander 3.

Der er et sidste omrade han gerne vil tage, sd han bruger Bander 2 og et
bundt penge til at overtage omradet.

For at overtage et omrade der allerede er under indflydelse af en anden klan,
koster det 3 indflydelse for at fjerne deres token og 3 for at sette din egen klans
token p4, altsa 6 alt.
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P4 kortet placeres tal-tokens til hver spilgang. Nar en Klan har to omrader med
ens tal-token, vil en arranger se, om dette udleser en hemmelig bonus, som er
forskellig fra spilgang til spilgang. Disse kan f.eks. vare, mere indflydelse, blod-
poser eller viben.

Derudover vil man fa ressourcer alt efter hvor mange omrader man har. Antallet
af ressourcer athenger af situationen i byen, samt mengden andre faktorer.

Bander

Byens underverden er et konstant spil af magt, loyalitet og vold. Bander ope-
rerer i skyggerne og pa gaderne, hvor de hindhaver deres egne love, beskytter
deres territorier og ferer blodige opger mod rivaler. En vampyr med indflydelse
i bandemiljeet kan traekke i tridene for at fremprovokere uro, sabotere fjender,
skafte beskyttelse eller sikre sig en stabil strem af ulovlige varer. Men magt i den-
ne verden er flygtig — den, der styrer banderne, skal altid vare klar til at handtere
konsekvenserne af kaosset, de skaber.

| JOJOIO)®) Rekrut Bander

* Fi navnet pd en anden vampyr/ghoul, der har ogsa har kontake til
det samme bandedistrikt som dig.

* Bandemedlemmer laver optejer, si et tilfzldigt territorium inden-
for bandemiljeets distrikt bliver utilgengeligt i kort tid.

L X JOIOXO) Pusher Bander

* Bandemedlemmer laver koordinerede optejer, sa et territorium in-
denfor bandemiljeets distrikt, efter dit valg, bliver utilgengeligt i
kort tid.

* Du stopper bandeoptejer, i et territorium indenfor bandemiljoets
distrikt, som du har valgt.
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L X X JOXO) Handheever Bander

* Arranger at et hold saboterer angriber et Haven, hvis du har veret i
det samme dag (uden at have haft bind for gjnene). Angrebet lukker
Haven’et i kort tid.

* Arranger en vibenhvile i en bandekrig, hvilken varer kort tid. Mens
vabenhvilen kerer, er det muligt at tilga territorier pavirket af bor-
gerkrig. Var dog opmarksom pa, at hvis nogen ikke overholder vi-
benhvilen, si starter krigen igen.

00000 Lojtnant Bander

* Fremprovoker bandeoptejer, i fire territorier indenfor bandemiljo-

ets distrikt (du valger dem), hvilket gor dem utilgengelige i kort
tid.

* Starten bandekrig, hvilket rammer fire tilfzldige territorier udenfor
bandemiljeets distrikt i moderat tid. Det har hej risiko for at sprede
sig til territorier indenfor det bandemilje, du er tilknyttet.

* Stop en bandekrig gennem forhandling. Ver dog opmarksom pa,
at hvis der indenfor kort tid opstar bandeproblemer, si starter kri-
gen maske igen.

00000 Omradeleder Bander

* Det stopper alle igangverende bandekrige og alle bandeoptejer.
Der er dog en moderat risiko for at fjerne alles kontakter til ban-

dedistriktet, samt hej risiko for at heve alarmberedskabet
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Hospital

Hospitaler er steder for liv og ded, hvor medicinsk viden og adgang til felsom-
me oplysninger kan give en betydelig fordel. Udover at behandle patienter er
hospitaler ogsi knudepunkter for blodbanker, forskning, og logistik, hvor en
person med de rette forbindelser kan manipulere journaler, fremskaffe sjzldne
medicinske forsyninger eller fa personer sat i karantzne. En vampyr med ind-
flydelse i hospitalsverdenen har adgang til livsnedvendige ressourcer, uanset om
det gzlder blod, operationer eller skjulte eksperimenter.

| 1OJOLOXO, Sygeplejerske Praktikant Hospital

* Opspor information om, hvad en tilfzldig vampyrs flok bestar af,
men ikke hvor den er

Skaf ligdele, som ingen vil savne.

Lav forfalskede vaccinationspapirer eller tilsvarende.

Skat en kopi af en obduktionsrapport

Skat adgang til en persons journal.

| X JOIOJO, Sygeplejerske Hospital

* Opspor information om hvad en vampyr flok bestir af, men ikke
hvor den er. Du valger vampyren

Skaf et lig af vejen med lav risiko for, at nogen opdager/savner det.

Skat et blodpoint i form af en pose blod.

Skaf adgang til dokumentation om medicinsk forskning

* Fa udfert mindre laboratorieopgaver.
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Laegesekreteer Hospital

* Skaf et lig.

* Finogens flok indesperret i karantene i kort tid.

00000 Laege Hospital

* Szt et mindre forskningsprojekt igang

* Fi pagrebet en person grundet mistanke om sygdom og sztte dem
i karantene (som udgangspunkt i deres hjem) i kort tid.

* Fi nogens flok indesprret i karantene i moderat tid

Overlaege Hospital

* Set et storre forskningsprojekt igang

e F3 udfert storre laboratorieopgaver.

Kirke

Den religiose verden rummer overnaturlige krefter, hemmeligheder, sammen-
svergelser og usedvanlige faktioner. Det er klart, at en vampyr er opmarksom
pd, at der er merkelige ting derude. Med indflydelse i trossamfundet kan du
grave skjulte informationer eller genstande op, atholde religigse ceremonier, pa-
virke indviede personer og finde sjzldne komponenter til magiske ritualer.

* Opspor et navn pa en vampyr/ghoul, der har ogsd har kontake til
kirken.
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¢ Skaf mindre genstande fra kirken.

[ X JOXOI®, Menighedsradsmedlem Kirke

* Skaf storre genstande fra kirken.
* Afbryd en gudstjeneste.
* Fa uset adgang til kirkens grund.

* Opspor et religios artefakt, hvis du ved hvad du leder efter.

| X X JOJO© Degn Kirke
» Aben eller luk en kirke.

* Hvis en Hunter i byen er tilknyttet kirken, sa kan du fa vedkom-
mende til at forlade byen, fordi dine kontakter i kirken befaler det.

e Udstil eller afsked et hejtstiende medlem fra kirken.

* Manipuler en lokal gren af kirken.

X X X X ] Provst Kirke

. Organisér en sterre protest.
* Fi adgang til et forseglet rum i kirken.

* Udstil en Hunter der er tilknyttet kirken. Du kan f.eks. udstille
Hunteren for at indtage vampyr blod eller bruge infernalsk magi.
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Myndigheder

Du har indflydelse pa de lokale myndigheder i byen i en udstrekning, der tillader
dig at forhindre en masse forskellige aktiviteter. I modsatning til flere andre ty-
per af indflydelse, sa er myndigheder en samlet kategori. Det kan ikke blive brugt
til atangribe nogen, men kan begrave stort set, hvad som helt i papirarbejde, for-
sinke handlinger eller fi noget til at forsvinde og dekke sporene efterfelgende.
Myndighederne kan til en vis grad ogsa give dig adgang til forskellige registre,

telefon- og forsyningsledninger.

| _1OJOXOL®) Sekretcer Myndigheder

* Arranger vejarbejde i et tilfeldigt territorium, hvilket betyder at alle
bandeoptgjer eller politirazzia i det flytter til andre territorier.

* Opspor et navn pa en vampyr/ghoul, der har ogsa har kontake til

myndighederne.

| X JOJOX@) Socialradgiver Myndigheder

* Arranger en masse papirarbejde for en masse personer, hvilket stop-
per bandeopteijer eller politirazziaer, i ét territorium, som du velger.

* Fifjernet et navn fra en politirapport, medmindre det er det eneste
navn i rapporten

| X X JOJO© Inspektor Myndigheder

* Fienpolitirapporttil at forsvinde, medmindre der er PET-stempler
i den.

* Ophav en karantene, som har indesparret nogens flok.

* Lav en falsk dedsattest eller et falsk pas




Mysticisme 100
A GO

00000 Byradsmedlem Myndigheder

* Fa stoppet en bandekrig, ved at drukne dem allesammen i papirar-
bejde. Det virker maske. Kortvarigt.

00000 Borgmester Sekretcer Myndigheder

* Organisér en stor byfest, pi et sted i byen, som du valger. Stedet
samler nu i kort tid sterstedelen af det aktive beredskab i byen.

* Fjern en person fra folkeregisteret (alt om denne person slettes).

* Fi stoppet en PET-undersogelse, ved at overbevise dem om, at de
bliver sendt til en vigtigere opgave andetsteds, mens du sztter nogle
loyale folk til at komme frem til, at der ikke skal laves en underse-

gelse her

Mysticisme

Den mystiske underverden er et spind af hemmeligheder, skjulte ritualer og eso-
terisk viden. Ordener og kulter opererer i skyggerne, drevet af forbudt indsigt
og kontakt med krafter, som de fleste dedelige aldrig vil forsta. En vampyr med
indflydelse i mysticisme kan opspore skjulte sandheder, skaffe sjzldne artefakter
og manipulere de troende. De, der vandrer denne sti, ma dog tage sig i agt — for
visse hemmelige faktioner ensker ikke at blive afsleret.

“Wiccaner Muysticisme

* Opspor et navn pa en vampyr/ghoul, der har ogsi har okkulte kon-
takter.
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[ X JOXOI®, Clairvoyant Muysticisme

* Fi midlertidig adgang til en mindre magisk genstand.

* Have en ide om, om et ritual har veret udfert, givet effekten af det
eller omgivelserne der kan vidne derom.

| X X JOX@) Heks Muysticisme

* Fi midlertidig adgang til en sterre magisk genstand.

* Er i stand til at identificere om en genstand er magisk, men ikke

hvad den kan.

00000 Kult Medlem Muysticisme

* Fi midlertidig adgang til et mindre artefakt.

* Have en ide om hvordan man kommer i kontakt med andre over-
naturlige vasener.

00000 Kult Ceder Mysticisme

* Fi midlertidig adgang til et storre artefake.
* Kende til svagheder og styrker ved overnaturlige vasener.

* Vide hvor man finder overnaturlige vesener og hvordan man indgar
en pagt med selv samme

Politi

Byens politistyrke er en magtfuld institution, der opretholder lov og orden -
eller i det mindste illusionen af dette. For dem med de rette forbindelser kan po-
litiet vere et verdifuldt varktej, hvad enten det drejer sig om at skaffe informa-
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tion, manipulere efterforskninger eller udeve magt gennem lovens lange arm.
En vampyr med indflydelse over politiet kan styre, hvilke sager der far opmark-
somhed, hvem der bliver tilbageholdt, og hvornar gaderne bliver farlige. Men at
lege med systemets magt er ikke uden risiko — jo mere politiet bruges, desto mere
opmarksomhed kan det tiltrekke.

| JOJOIO)X®) Politikadet Politi

* Start en politirazzia, sa et tilfzldigt territorium indenfor beredska-
bets distrikt bliver utilgengeligt i kort tid.

* Opspor information om hvor en tilfzldig vampyrs flok er, men ikke
hvad den bestar af.

* Fi at vide hvilke rygter der huserer pa politistationen i gjeblikket.

¢ Skaffe "insider” information fra politistationen om en specifik po-
litisag.

| X JOIOJO, Politibetjent Politi

* Starte en velkoordineret politiaktion, politiet stopper bandeoptejer
i et territorium, som du valger, indenfor beredskabets distrikt

* Opspor information om hvor en vampyr du valgers flok er, men

ikke hvad den bestir.
* Opret en politirapport, som navner 1 person efter dit valg.
* Tilfej en mistenkt person efter dit valg til en politirapport.

* Fifjernet et navn fra en politirapport, medmindre det er det eneste
navn i rapporten
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X X OO Politiassistent Politi

* Fi politi til at tilbageholde eller chikanere nogen, der er nevntien
politirapport.

* Fi fjernet alle navne fra en politirapport og luk sagen.

* DPolitiet holder treningsdag, og da det tager en masse af deres tid og
ressourcer, senkes alarmberedskabet fra to eller tre - ned til ét.

X X X JO Politikommisscer Politi

* Piszt et PET-stempel pa en person i en politisag. Si lenge, der er et
PET-stempel pa nogen i en politisag, sa er det ikke muligt at lukke
sagen eller fjerne den markerede person.

* Fi adgang til konfiskerede viben eller andre beslaglagte varer.

* DPolitiet holder balaften, og da det tager en masse af deres tid og res-
sourcer, senkes alarmberedskabet fra fire - til to.

Vicepolitiinspektar Politi

* Starten omfattende PET undersogelse, hvor du kan nzvne den for-
ste mistenkte i.

* Fi fyret politidirektoren pad en station (stopper alle igangvarende
politiaktioner, razziaer og PET-undersegelser pa stationen)




Egenskaber

Egenskaber er en rekke af evner der beskriver nogle ting som ens karakter er spe-
cielt god til.

Hvor at Indflydelser kan bruges 1 gang per trin og Besiddelser er en fastlagt en-
hed for en spilgang, er Egenskaber noget du kan bruge hver gang muligheden
giver sig og at du star i situation hvor de er relevante.

Egenskaber har som basis de samme 10% chance for komplikationer som Infly-
delser har.

Nar en Egenskab bruges, velges der ikke et trin som bruges, man bruger altid
ens hgjeste trin. Hvis ens hejeste trin ikke er hejt nok til at overkomme udfor-
dringen man forseger at gennembryde, kan man forsege at bruge Egenskaben
pa et hojere trin end hvad man har, med samme risici stigning som ved Indfly-
delser.

Egenskaber krever at man keber alle tidligere niveauer. Disse niveauer starter

nedvendigvis ikke pa 1.

Afvcebning

Din karakter er mester i at afvebne modstandere, hvad enten det er i intens
nzrkamp eller hurtige sammensted. Denne egenskab ger det muligt for dig at
fravriste fjender deres vaben og udstyr med imponerende pracision — iser mod
dedelige, der sjzldent kan matche din teknik.

104
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Afveebning

® ® O OO -Pacifist - Nir du angriber en modstander i kamp, kan

du valge at forsege at afvebne dem i stedet for at gere skade. Foretag

en Evnetest: dit Kamptal mod deres Kamptal. Hvis du vinder eller det
ender uafgjort, mister modstanderen gjeblikkeligt det viben, de bruger,
sifremt det ikke er en del af dem. Hvis du fejler, tager du skade lig med
modstanderens Kamptal og mister din handling.

00000 - Voldstyv - Nir du angriber en modstander i kamp,
kan du i stedet forsege at fravriste dem en hvilken som helst genstand,
de barer. Foretag en Evnetest: dit Kamptal + Potence + Celerity mod
deres Kamptal. Hvis du vinder eller det ender uafgjort, tager du en valgfri
ingame-genstand fra dem. Hvis du fejler, mister du din handling og intet
andet.

Luskeri

Som en person der er en del af eller har lert fra, det underjordiske milje, er du i
stand til at komme til ting og steder som du normalt ikke ville have adgang til.

@O OO0 -Gemen Tyv - Du er i stand til at overkomme lise, felder

og lignende pa samme eller lavere trin end dette.

® ® O OO - Vanekriminel - Du er i stand til at overkomme lse,

felder og lignende pa samme eller lavere trin end dette.
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@ O® O O O -Proffesionel Forbryder - Du er i stand til at overkomme

lase, felder og lignende pi samme eller lavere trin end dette.

Q00O O -Scrios Slyngel - Du er i stand til at overkomme lise,

felder og lignende pa samme eller lavere trin end dette.

QOO®O®O® -1:iscsmed- Dueristand til at overkomme lise, felder og
lignende pa samme eller lavere trin end dette. Du kan finde alle hemmelige
rum og se folk der bruger en bagder, samt bruge den selv til at komme ind

i en bygning.

Okkult Viden

Okkult viden reprasenterer karakterens forstielse at det skjulte og mystiske i
verden, lige fra mytologier og symbolik, til dyb indsigt i de overnaturlige krafter,
der preger vampyrernes eksistens. Det er en blanding af forskning, observation
og instinkt, som kan give en uvurderlig fordel i spillet.

Okkult Viden

® OO OO -Overtroens Begynder - Du kender kun de mest over-
fladiske elementer af det okkulte — urbane legender, popular overtro og
rygter om det paranormale. Din viden er spredt og usammenhangende,
men du kan genkende enkelte kendte myter.

® ® O O O -Dilettanten - Du har dykket dybere ned i det okkulte og
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kan genkende almindelige symboler, skrifter og praksisser. Du har hert
om begreber som alkymi, demonologi eller inde kommunikation, men
din forstaelse er stadig pa et teoretisk niveau.

® ® ® O O - Den Indviede - Din viden er struktureret og malrettet.
Du kan skelne mellem @gte okkulte hemmeligheder og misforstaelser,
og du kan tolke komplekse symboler eller skrifter. Du har et dybtgiende
kendskab til flere okkulte traditioner og deres betydning.

® ® ® ® O - Mesteren af Det Skjulte - Din forstielse af det okkulte
er omfattende. Du kan identificere autentiske artefakter, dechifrere gamle
tekster og forklare komplekse begreber, der er ukendte for de fleste. Selv
andre vampyrer anerkender din ekspertise inden for det okkulte.

@ O®O®®O® - Arkane Orakel - Du er en autoritet inden for okkult vi-
den. Din forstaelse omfatter tabte hemmeligheder og dybt skjulte sandhe-
der, der har veret glemt i arhundreder. Du kan finde forbindelser mellem
de mest komplekse okkulte emner og forklare deres betydning for bide

dedelige og overnaturlige vasner.

Skyggemarked

Selv vampyrer har brug for at kebe ind. Nogle ting er bare ikke muligt at finde
i dit lokale supermarked. Derfor har vampyr samfundets elite oprettet skygge
markedet.
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Skyggemarked

® ® O OO - Det idbne marked - Du har mulighed for at deltage i en
auktion, hvor der bliver solgt forskellige genstande, du kan byde pa.

® ® ® O O - Det eksklusive marked - Udover at du har mulig for
at deltage i auktioner, si er du sammen med de andre medlemmer af det
ekslusive marked, med i en lodtrekning om en genstand.

Status

Status reprasenterer din sociale position og anerkendelse i vampyrsamfundet,
iser indenfor Camarillaen. Det maler, hvor serigst du bliver taget af dine lige-
mand og overordnede, og det pavirker, hvor meget vaegt dine ord og beslutnin-
ger har. Status har kun effekter pa NPC’er og vampyrer uden for spillet. Det vil
ikke pavirke hvordan du star i din klan.

@O0O0O0OO0 - Akolyt — De fleste Camarilla-vampyrer uden for aalborg
atviser dig ikke for at snakke til dem. Du er kendt som et medlem af
Camarillaen.

@® ® O OO -Residerende Neonate — Du bliver set som en stabil og
betroet del af Camarillaens hierarki. Du kan fa svar fra lokale primogener

udenfor Aalborg.
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® ® ® O O - Venerabel Ancilla - Dine meninger bliver taget alvorligt
ved dommere og rid i Camarillaen.

00000 - Arkepatron — Du bliver behandlet som en autoritet
indenfor Camarillaen.

@ ® ® ® ® - Uformel Justicar — Din status i Camarillaen er nzsten
legendarisk. Ved nevn og domstole har dine ord samme vagt som en dom-
mers.




Besiddelser

Besiddelser representerer en rekke evner, der giver en begraenset, men gentagen
ressource pr. spilgang.

Hver besiddelse har fem niveauer, hvor dit hgjeste niveau angiver den maksima-
le m@ngde, du kan bruge pr. spilgang.

Du kan frit bruge denne ressource i lebet af spilgangen, sa lenge du ikke over-
skrider din samlede pulje.

For eksempel giver Flok dig adgang til en gruppe mennesker, der kan for-
syne dig med blod. Har man niveau 4 i Flok vil man kun kunne trekke 8

Blodpoint ud, ogikke 2 +4 + 6 + 8 = 20.

I modsatning til indflydelser er besiddelser en stabil ressource, der ikke med-
forer de samme risici.

VUabenkammer

Denne besiddelse bestemmer, hvor mange og hvilke viben din karakter har ad-
gang til at have med i spillet. Du har som spiller mulighed for at line og szlge
dine viben som du ser passende. Dem du laner eller szlger til skal ikke have den-
ne besiddelse for at bruge vabene. Dog tzller dine solgt og mistede vaben stadig

110
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i dit max antal du kan have med ind i spil, sd husk at samle dem ind til spilstop.

UYabenkammer

® O O OO - Selvforsvar - Du kan have et viben som kniv og andet
et-hinds slagvaben.

® ® O OO - Samler - Du kan have to viben, du kan have to-hinds
slagvaben.

® ® ® O O - Viben Forhandler - Du kan have 4 viben, du kan have

simple skydevaben som Handpistoler

00000 Arsenalejer - Du kan have 6 vaben, du kan have gevarer

QO®O®O®O® _D:iv.nilitsforer - Du kan have 8 viben

Falsk ID

I vampyr samfundet kan et falsk ID spille en vigtig rolle i en vampyrs evne til
at navigere i den moderne verden. Med vampyrernes behov for at leve under
radaren og undgi opmarksomhed fra bide dedelige myndigheder og andre i

vampyr samfundet, er falske identiteter ofte essentielle.

® O O OO -Skitsen - Et rudimentert falsk ID, der kun bestir af basale

oplysninger og et simpelt design. Let at gennemskue ved forste gjekast.
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@ ® O OO - Skrivebordskort - Et forbedret ID med flere detaljer, men
stadig tydeligt uprofessionelt. Det kan maske narre et hurtigt blik, men
ikke en grundig inspektion.

X N JOXORNIT kopi - Et solidt falsk ID, der ligner et 2gte kort ved
forste gjekast. De fleste almindelige kontroller vil ikke afslere det, men en

ekspert vil kunne opdage det.

® O®O®O® O - Autoriseret kopi - Et imponerende falsk ID med
avancerede funktioner s som hologrammer eller scannings muligheder.
Det kan bestd langt de fleste kontroller, men avanceret teknologi kan
stadig afslere det.

00000 - Uigennemtrengeligt - Det ultimative falske ID, det er

nasten umuligt at skelne fra den @gte vare. Selv avanceret kontroludstyr

og eksperter vil have svart ved at opdage det som falsk.

Flok

Du har en flok dedelige, du kan drikke blod fra forholdsvis risikofrit. Du skal
beslutte hvilken type gruppe din flok bestar af (en familie, et spejderkorps, en
natklub, en kult, en flok rotter eller lignende). Du skal ogsi valge, hvilket territo-
rium din flok befinder sig i (se kortet i bunker). Det er op til din egen kreativitet
at sammenszatte din flok. Dog skal den godkendes af en arranger. Du kan under
spillet kun drikke blod fra din flok, hvis du har fri adgang til det territorium som
flokken befinder sig i. Jo mere blod du drikker fra dem - jo hgjere risiko er der
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for, at nogle af dem bliver mistenkeligt syge eller der.

Deter tilladt at lade andre tage blodpoint fra ens flok. Det er dog ikke uden risici
- blodsygdomme og deres befindende kan sztte selv de zldste og mest magtfulde
vampyrer i fare

Q@OOOO -Ven-Dukan tage 2 blodpoint fra din flok.

L I JOIOIO)" Gruppe - Du kan tage 4 blodpoints fra din flok.

Q@0®O® OO -Klub-Dukan tage 6 blodpoints fra din flok.

QO0O®O®O -Kvarter- Dukan tage 8 blodpoints fra din flok.

Q0000 -i..cn-Dukan tage 10 blodpoints fra din flok.

Haven

Denne evne gor det muligt for hver spiller at kebe evner til klanens haven.

Se listen over evner under haven opgraderinger.

For hvert niveau man har i haven, far man point til sin klans haven opgradering.
Ved starten af spillet kan disse point samt ressourcer bruges til at kebe haven op-
graderinger. Haven opgraderinger er ikke permanente, men varer til slutningen
af spilgange.

I starten af hver spilgang, kan spillere fra samme klan gi sammen og bruge en
kombination af point fra Haven besiddelsen og Ressourcer.
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Der findes et ark med haven opgraderinger i bade jeres haven og i bunkeren.
Hyvis der findes uoverensstemmelser, si er det arket i bunkeren der er gzldende
(sa husk at fa det opdateret i bunkeren for spilstart). Det betyder ogsi at der ikke
kan laves @ndringer af haven opgraderinger under spillet.

® OO OO -Det Farste Skridt - Du har 1 point at kebe for pr. spilgang.

L I JOIOIO)" Ombygning - Du har 2 point at kebe for pr. spilgang.

@®O®® O O - Makeover-Du har 3 point at kebe for pr. spilgang.

00000 . Mesterstykke - Du har 4 point at kebe for pr. spilgang.

QO0OO®O®® _:fckiion-Duhars point at kebe for pr. spilgang.

‘Haven opgraderinger

Evnerne her, er muligheder du har som spiller for at opgradere din klans Haven
fra spilgang til spilgang. Hver mulighed, med mindre andet er nzvnt, kan kun
kebes en gang per Klan. Haven Opgraderinger kan kebes for enten Haven po-
int som man fir fra Besiddelsen: Haven, eller penge fra Ressocer. Hvert bundt
penge teller som 1 haven point. Man beheover ikke at have Haven Besiddelsen
for at kebe Haven Opgraderinger

Specielt for Haven point behever man ikke at have kebt de foregdende trin. Hver
prik i en Haven Opgraderinger koster 1 point.

Haven opgraderinger gzlder kun for medlemmerne af klanen som Havenen til-
herer og kan ikke deles med andre klaner.
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Flemming von Valancius, en Toreador vampyr, har Haven 3, og fir derfor
3 point. Med disse point keber han overvagning til sin klans haven. Da
overvagning har 2 prikker, koster det ham 2 point. Han har nu 1 point
tilbage. Han liner 3 bundt penge af sin primogen til at kebe Bagder til
deres haven.

Bagder

En hemmelig udgang, designet til diskret at forlade et omride uden at blive be-
mearket. Den kan vare gemt bag bogreoler, skjulte paneler eller under gulvet og
bruges ofte af vampyrer til at undslippe farer eller bevage sig ubemarket i deres
domane.

@0®@®®: Det cr muligt at ga ud af din klans haven uden andre ser jer, ogsi hvis
deren er lukket eller blokeret. Klanmedlemmer som anvender deren, skal tage
hander pa hovedet og g 2-3 m vk fra deren, og sa tage dem af igen.

Beredskabsrum

Alle klaner med respekt for sig selv, har et beredskabsrum, si klanens medlem-
merne kan beskytte sig selv.

@@@: Defensive positioner - Medlemmer af klanen fir +2 soak i deres haven.
000080: Vibenlager - Medlemmer af klanen fir +2 kamptal i deres haven.

Bibliotek

Et bibliotek kan tage mange former, fra gamle beger og digitale databaser til
stentavler og selv dyr, der berer information gennem blodsbind eller indprent-
ning. For vampyrer er et bibliotek en vital kilde til viden, hvor al slags informa-
tion bevares og organiseres for at sikre overlevelse, magt og forstielse. Denne
evne kan kebes flere gange

@@@®: For hvert kebt bibliotek velges 1 indflydelse. Hver spilgang kan et bibli-
otek bruges 1 gang for at give et klanmedlem +1 pa en brug af den tilsvarende
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indflydelse.

Jagtmark

Nar ens haven ligger i et tet befolket omrade, er det ofte nemmere at finde blod.
Dette kan tage form af en natklub, kunstgalleri, kirke, eller hvad end der passer
til klanen.

000080 N\ klanens medlemmer laver jagtrul far de et blodpoint mere.

Las

Lise er en vigtig del af sikkerheden i bide den dedelige og vampyriske verden.
Kvaliteten af en lis afspejler dens modstandskraft over for uautoriseret adgang.

@ - 000080 [ [is sttes pi doren alt efter hvilket niveau denne opgradering
kebes for.

Overvagning

Overvagning er brugen af teknologi, magi eller dedelige til at holde gje med om-
rader, individer eller aktiviteter.

@®: Det er muligt at holde gje med din klans haven. Hvis en anden klan eller en
anden gruppe er ved at gore noget ved jeres haven PA KORTET, bliver klanen
kontaktet pa discord.

Kontaktpersoner

Du har indflydelse i samfundet og adgang til personer med specifikke evner og
viden. Din kontaktperson vil hjelpe dig én gang gratis pr. spilgang. Derefter skal
du bruge 3 indflydelse inden for de omrider beskrevet under Pris.
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Kontakter kan bruges til information om det de burde vide noget om. Du
kan kontakte dem for at fi mere information omkring, hvad der sker i deres om-
rade, hvad der sker generelt for deres klan, beskaftigelse eller et emne beskrevet
under deres negleord.

Du kan altid valge en kontakt af lavere niveau end du ville have adgang til.
Eksempel: Du har taget Kontaktpersoner niveau 3, og fiet en Erfaren kontaket
og en novice kontakt, men du vil hellere bevare 2 novice kontakter, sa kan du
gore dette.

Kontaktpersoner

® O O OO - Netvarker — Du har kontake til én person fra novice
kontaktlisten.

L X JOXOJOR= Relationsbygger — Du har kontakt til to personer fra

novice kontaktlisten.

00000 - Mazgler — Du har kontake til én person fra erfaren

kontaktlisten og én person fra novice kontaklisten.

®O®O®O® O -rorhandler - Du har kontake til to personer fra erfaren
kontaktlisten.

@ O®O®® O - [ndflydelsesrig — Du har kontakt til én person fra expert

kontaktlisten og to personer fra erfaren kontaktlisten.
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Liste af kontakter - Novice

Klan: Ghoul Klan: Toreador
Lokalisation: Viborg Lokalisation: Korser
Beskaftigelse: Keeper af Elysi- Beskzftigelse: Klubejer
um Nogleord:

Nogleord: -

* Overvagning ° . Estetik o

* Etikette Pris: Bander, Politi

* Autoritet *®

Pris: Kirke, Politi
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Willow Hviid

Klan: Lasombra
Lokalisation: Amsterdam
Beskaftigelse: Organhester

Nogleord:
* Organer *°
* Det sorte marked ®
* Guldpriser

Pris: Bander, Kirke

A GO
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Samir al-Mansur

Klan: Banu Haqim
Lokalisation: Odense
Beskaftigelse: Lejemorder

Nogleord:
e Male
* Deaddrops *
* Illegale vaben ¢

Pris: Politi, Myndigheder
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Liste af kontakter - Erfaren

Rikke Bjerre

Klan: Banu Haqim
Lokalisation: Aarhus
Beskzftigelse: Informant
Spion

Nogleord:
* Intel-indsamling **
* Infiltration **
* Obfuscation **

Pris: Bande, Politi

/

Klan: Malkavian
Lokalisation: Hillerad
Beskaftigelse: Kultleder

Nogleord:
* Manipulation **
* Frygtee
* Loyalitet ®

Pris: Kirke, Mysticisme




Kontaktpersoner

A GO

121

Astrid Smith Viktor Sirkka

Klan: Thin-blood
Lokalisation: Aalborg
Beskzftigelse: Influencer

Nogleord:
* Soociale medier **
* Folgere **
* Fzlleskab °

Pris: Bander, Myndigheder

Klan: Toreador
Lokalisation: Aarhus
Beskaftigelse: Forfalsker

Nogleord:
* Kunst **
* Dokumenter *®
* Museumer *°®

Pris: Bander, Myndigheder
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Liste af kontakter - Expert

Klan: Ventrue

Lokalisation: London
Beskzftigelse: Bankmand for
Camarilla

Nogleord:
* Rigdom seee
* Camarilla e°°
* Hemmelighed ®*

Pris: Ressourcer, Myndigheder

Klan: Nosferatu
Lokalisation: Aalborg Kloaker
Beskaftigelse: Hacking

Nogleord:
* Adgange*
* Kodning ****
* Anonymitet ***®

Pris: Kirke, Myndigheder
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Oliver van Dashoen Ludwig Demachesco

Klan: Tremere Klan: Tzimisce
Lokalisation: Berlin Lokalisation: Rejsende
Beskaftigelse: Bibliotekar af Beskzftigelse: Skattejzger
Skyggebiblioteket
Nogleord:
Nogleord:
e Sabbat

e Forbudt viden **ee*

e Artefakter *eee
* Tekst genkendelse *o**

* Guldpriser ****
Pris: SPECIAL! Oliver skal

modtage en bog som ikke er i Pris: Resourcer

biblioteket.

Ressourcer

Du har ekonomiske ressourcer. Du fir en mzngde penge hver spilgang og kan
bruge dem til at bestikke, donerer eller kebe ting.
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® OO OO - Aktionzr - Du fir 1 bund penge pr. spilgang.

® ® O OO - Erhvervsekonom - Du far 2 bundter penge pr. spilgang.

® ® ® O O -Borshandler - Du fir 3 bundter penge pr. spilgang

00000 Bestyrelsesmedlem - Du fir 4 bundter penge pr. spilgang.

QO®O®O®® - Dirckeor - Du fir 5 bundter penge pr. spilgang.

Tjenere

Du har adgang til en rekke tjenere og betroede hjzlpere, der kan udfere opga-
ver pi dine vegne. Jo hejere dit niveau i denne besiddelse, desto flere og mere

kompetente folk har du til radighed.

@® O OOOQO - Assistent - Du har en enkelt hjelper, som du kan kontakte
for at fa lest en opgave i lebet af spilgangen. En hjelper kan ogsi bruges
som mellemmand for at gere det sverer at spore brugen af Indflydelse

tilbage til dig. Eksempel: Bring en besked, skaf en avis eller hold udkig.

@ ® O OO -Stab - Du kan sende en besked til dine tjenere i lebet af
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en spilgang og fa dem til at udfere 2 enkle opgaver mellem spilgange. En
hjelper kan ogsa bruges som mellemmand for at gere det svarer at spore
brugen af Indflydelse tilbage til dig. Eksempel: flytte genstande, sprede

rygter eller transportere noget for dig.

[ N N NONONS Husholdning - Du har adgang til flere fagfolk, som
kan hjelpe med at udfere 3 opgaver. En hjelper kan ogsa bruges som
mellemmand for at gere det svarer at spore brugen af Indflydelse tilbage
til dig. Du kan f.eks. fa en af dem til at overvige en bygning eller skaffe

basal information oft-game.

@®O®O®O® O -Husstand - Du har en mindre har af tjenere og fagfolk
som hjelper dig med at udfere opgaver. I lobet af en spilgang kan du
kontakte dem for at udfere 4 opgaver. En hjzlper kan ogsa bruges
som mellemmand for at gere det sverer at spore brugen af Indflydelse
tilbage til dig. Eksempel: Besoge instituationer i dit navn, sztte meder op
efter morkets frembrud, eller udfere overvagning af specifikke dedelige
personer der er aktive om dagen.

00000 . Folge - Du har en netvark af tjenere, fagfolk, samt en
dedikeret ghoul der har til opgave at lade som om de er dig i dagstimerne.
Denne ghoul har fiet lavet kosmetisk kirugi til at ligne dig pa en prik. Disse
kan udfere 5 komplekse anmodninger. En hjelper kan ogsa bruges som
mellemmand for at gere det svarer at spore brugen af Indflydelse tilbage til
dig. Eksempel: Hav en offentlig post sa som Borgmester/Biskop/General
uden at folk opdager at du gir i dvale i dagstimerne, Iscenesatte en social
skandale, overvig en gruppe af dedelige der er aktiv i dagstimerne.
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