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Sinnets Teater dir skapat av Goran Hellkvist med stod, hjélp och texter av
Lina Hellkvist och Patrik Ljungberg. Dokumentet tillhor spelforeningen
Kattcon och ir inte menat att anvindas utan tillging till Minds’s Eye
Theatre fran White Wolf.

De regler som presenteras hir dr inte kompletta och om du vill ha mer
information skall du ldsa Mind’s Eye Theatre.



—Attrihut, Talanger och Begwdnsningar—

En karaktars olika attribut och talanger beskriver hur
bra och hur uthéllig hon dr inom alla tankbara
omraden. De olika attributen har olika nivaer dar en
hogre siffra innebar att karaktédren &r béttre inom det
omradet. Varje niva i ett attribut ger ett temporart
poang for den givna egenskapen. Poangen beskriver
hur mycket man klarar av att koncentrera och

engagera sig i olika typer av aktiviteter.
En karaktiir som har tre nivder av sina fysiska attribut har sdledes iven
tre temporira fysikpoing.

Attribut

En karaktars alla olika egenskaper delas in i tre
kategorier; fysiska-, sociala- och mentala attribut. En
karaktar som forsoker klattra upp for en vigg
anvander fysiska attribut, en som forsoker hacka en
databas anvander mentala osv. Desto flera nivaer en
karaktar har i ett Attribut, ju battre dr hon inom det

omradet.

Hur bra dr bra? For attribut giller tumregeln: 1 Daligt, 2 Normalt, 3
Bra, 4 Mycket bra och 5 Viirldsmistarklass.

Attributpodng anvands till budgivning i utmaningar
och till att betala fOr att aktivera vissa discipliner.

—Ovriga egen

\/ilja
Ren viljestyrka kan lata en karaktar uppna eller
motsta saker hon annars aldrig skulle klara av.
Dessutom kan hon snabbt aterhamta sig fran bade
fysisk eller mental utmattning. Vilja mits i nivaer

fran ett till tio med tillhdrande viljepoang.
Hur bra dr bra? Ju higre desto bittre. Vanliga ménniskor har sillan mer
in tvd-tre medan vampyrer vanligen har mellan tre och sex.

Man kan bara anvénda ett viljepoang under en
utmaning.

¢ Ett viljepodng och nagra minuters vila aterstaller
alla férbrukade poéng i ett valfritt Attribut.

e Naér man forsvarar sig i sociala eller mentala
utmaningar kan man bjuda ett hogre 4n man
normalt skulle kunna genom att betala ett
viljepoang.

* Man kan betala ett viljepoang for att ignorera alla
skadeeffekter under en utmaning.

¢ Om en karaktar har tappat kontrollen 6ver sina
handlingar pa grund av ilska eller galenskap kan
man betala ett viljepoéang for att aterfa kontrollen
en kort stund.

Ta|angev och Beg'r'a'nsninga'r'
De talanger du har beréattar hur bra du ar pa att
genomfora saker och ting. Talanger kan ge ett eller
tva bonuspodng och begransningar kan ge ett eller
tva minuspodng. Vissa talanger och begransningar
kan tankas ge vissa formagor eller effekter istallet for
rena bonusar.
Alla abilities, backgrounds, merits och flaws fran
Mind’s Eye Theatre kan anviandas som grund for
talanger och begrénsningar men det ar tanken att en
talang snarare skall beskriva en form av yrkesroll.
Exempel pd talang: Flygplanspilot - Bonuspoding pd allt som har med
flygplan och flyg att gora och kontakter inom flygbolagen.
Exempel pid begrinsning: Otursforfoljd - Minuspoing i alla
utmaningar dir slumpen snarare in formdgor har betydelse.
Bonuspoéng kan du bjuda i utmaningar precis som
attributpoang men bonuspoang blir du aldrig av
med. Minuspoéng har motsatt effekt och gor sa du
maste bjuda fler podng i en utmaning.
Man kan aldrig plussa ihop bonuspoang fran samma
kategori med varandra. Daremot gar det bra att
plussa samman bonuspoéang fran en talang, en
disciplin, en klanférmaga och en fran utrustning om
de alla &r anvéndbara i den utmaningen.

S L aper-

‘Blocjpodng
Vampyrer dricker blod for att leva och for att f&
overmanskliga krafter. Hur manga blodpoang en
vampyr kan ha som mest och hur ménga blodpoang
man kan anvanda i en utmaning bestams av
vampyrens generation.

¢ Varje natt ndr en vampyr vaknar spenderar hon
ett blodpoang for att vakna.

¢ Ett blodpoédng kan spenderas for att ldka tva
nivéer blessyrskada eller en niva dodlig skada.
Det tar en hel runda att 1dka skada och det gar
inte att gora samtidigt som ndgra utmaningar.

¢ Blodpodng kan anvandas som fysikpodng i
utmaningar (dock ej for att fa fler dn
generationsmaximum).

¢ Om en ménniska dricker ett blodpoang
forvandlas han till en Ghoul.

e Vampyrer kan betala blod for att verka levande.

¢ Medans en vampyr sover kan hon spendera tre
blodpoédng for varje niva aggreverad skada hon
vill laka. En vampyr kan tvinga sin kropp till att
hela skadan snabbare, en gang per dygn kan man
hela en aggreverad skadeniva genom att betala
ett viljepoéang och tre blod. Laketiden blir da runt
en kvart under vilken hon inte kan gora nagot
anstrangande.




Dquer

En karaktdrs dygder ar matt pa hur latt karaktaren
hanterar att behalla kontrollen i olika besvarande
situationer. Nar en karaktérs dygder stélls pa prov
gors en latt utmaning om svarighetsgraden ar lika
med eller hogre &n karaktédrens varde i dygden
annars lyckas man automatiskt. Det finns tre olika
dygder som man maste gora utmaningar for i olika
situationer.

Sjdlvkontroll

Karaktérens formaga att behalla lugnet i stressade
situationer och att sta emot besten och raseri. Din
sjdlvkontroll rdknas aldrig hogre &n det antal
blodpoédng du har kvar och ndr man har firre dn fem
blod kvar lider man av hunger.

Exempel pa Sjalvkontrollsprévningar Svarighetsgrad

maénniska medan ndgon med bara en niva néstan inte

kan passera for att vara méansklig.

Varje niva av mansklighet har ndgra synder man inte

far bega utan att riskera att forlora nivaer i

mansklighet eller samvete. Om du begér en synd pa

den niva du har eller lagre skall du jamfoéra syndens
svarighetsgrad med din niva i samvete. Om ditt
samvete ar hogre far du sjalv vélja resultat (eller gora
en utmaning om du vill) annars maste du gora en
utmaning.

Vinst Du kan rattfardiga for dig sjdlv vad som
hént d&ven med en viss anger. Ditt samvete
sjunker med en niva.

Lika Du angrar dig fruktansvért och kan inte
kontrollera de oerhdrda skuldkanslor
som du har. Du far ett minuspoang pa alla
utmaningar i en timmes tid.

Forlust Du lamnar situationen med den nya
insikten att det inte var nagot fel i det du

Lukten av blod nér man lider hunger 1 gjorde. Din mansklighet sjunker en niva.
Lukten av blod nir man lider hunger; Svdrt )
livshotande situation; Bli trakasserad Niva Exempel pa Synder Svarighetsgrad
Utsdittas for fysiskt vild; Smaken av blod nir 3 5 Sjilviska tankar och handlingar 1
"f‘m lider hunger 4 Stold; Orsaka andra skada 2
Alskad ir i fara; Offentligt bortgjord 4 3 Déda av misstag eller avsiktligen 3
Riktigt fornedrad; Dripande forolimpning 5 forstora andras egendom

2 Overlagt mord 4
Samvete 1 Lustmord, massmord och ren ondska 5

Hur val karaktédren hanterar situationer dar han
tvingas gora hemska saker. Samvete anvands framst
nar karaktarens mansklighet sétts pa prov.

Mod
Styrkan att inte vanda och fly nar faran ar
overhangande.

Exempel pa Modsprévningar Svarighetsgrad

Bli hotad; Tindare; Gryningsljus 1

Fackla; Déimpat solljus

Légereld; Oskyddat fonster dagtid

Eldsvida; Brinna sig

Gr |l [N

Instingd i brinnande hus; Direkt solljus

Mdnskligheﬁ

En vampyr ar inte en manniska léngre men for att
fungera pa ett ménskligt sétt maste man halla sig fran
att bli den best som finns under ytan.

Det finns manga férdelar med att ha hog
mansklighet, man vaknar lattare och man tillbringar
inte lika lang tid i dvala. En vampyr med fem nivaer i
maénsklighet &r mycket svart att skilja en fran

Gene‘r’ation
Alla vampyrer hdarstammar fran urvampyren Kain i
steg fran skapare till avkomma. Varje steg kallas en
generation ddr Kain dr generation ett och hans
avkomma generation tva osv. De vampyrer som
olever idag dr vanligen mellan generation atta och

treton men ldgre generationer férekommer. Dock tror
man att de dldsta av vampyrerna sedan lange ar
doda eller ligger i evig dvala.

Att tillhora en generation narmare Kain ar inte bara
en statusfraga, de dldre vampyrerna ar ocksa

maktigare.
Antal Max
Generation Blodpoing Blodpoing/Utmaning nive?ier i
attribut
Tretton 10 1 5
Tolv 11 1 5
Elva 12 1 5
Tio 13 1 5
Nio 14 2 6
Atta 15 3 7




-K'aner-

Det finns ett antal olika typer av vampyrer, sd kallade klaner, alla har de olika formdgor och styrkor.

Brujah
Idealister, rebeller och revolutionérer, Brujahklanen
drivs av passionen bakom sina mal.

Discipliner: Celerity, Potence, Presence

Klanfordel: En Brujah har kontakter och kunskap inom
sitt omride av revolution. Ett bonuspodng i alla
utmaningar som har med Politik, Universitet eller Gatan.
Klannackdel: En Brujah har diligt temperament. I alla
utmaningar att motstd raseri riknas sjilvkontroll som en
nivd ligre.

Gangrel
Djuriska vampyrer som lever i det vilda snarare &n i
stader.

Discipliner: Animalism, Fortitude, Protean
Klanfordel: En Gangrel ir som hemma i naturen. Ett
bonuspoing pd alla utmaningar som har med djur eller
dverlevnad i naturen att gora.

Klannackdel: Besten limnar sitt avtryck pd en Gangrel

och varje misslyckad raseriutmaning ger ett djuriskt drag.

Malkavian

Alla Malkaver ar galna och dven om det hdavdar att
de har insikt i hur vérlden egentligen ser ut s &r de
inte galna pa ett bra satt.

Discipliner: Auspex, Dementation, Obfuscate
Klanfordel: Genom sitt sneda virldsperspektiv finns det
midnga saker som Malkaver ser. De fir ett bonuspoing i
alla utmaningar att uppticka 6vernaturliga ting.
Klannackdel: En Malkav dr inte mentalt frisk utan har
alltid minst en galenskap.

Nosferatu
Dessa fruktansvarda vanskapta vampyrer lever i
skuggorna och samlar pa hemligheter.

Discipliner: Animalism, Obfuscate, Potence
Klanfordel: En Nosferatu ir en mistare pd att leva i det
fordolda. Ett bonuspoing pd alla utmaningar att hélla sig
osedd eller att dverleva i ogdistvinliga miljoer.

Klannackdel: En Nosferaru dr vanskapt och fruktansvirt

motbjudande ful och fir tvd minuspoing pd alla sociala
utmaningar déir hennes utseende ir viktigt.

Toreador
Vaktare over kultur och konst, Toredorer ar sociala
varelser som ror sig ibland 6verklassen.

Discipliner: Auspex, Celerity, Presence

Klanfordel: Alla toreadorer dr hingivna dt nigon form av
konstndrligt uttryck och fir tvd bonuspoing pd alla
utmaningar som ror denna.

Klannackdel: Toreadorer blir litt hinforda av konst och
ndr de stdr infor nigot vackert eller fascinerande sd blir de
som hypnotiserade och kan inte slita sig om de inte betalar
ett mentalt poing (eller blir konkret avbrutna).

Tremere

Dessa mystiska besvérjare viger sitt oliv at att att
bemaéstra konsten att kommendera blodet med bara
hjalp av sin vilja.

Discipliner: Auspex, Dominate, Thaumaturgy
Klanfordel: En Tremere studerar de mystiska konsterna
och fir dirfor ett bonuspoing pd alla ockulta utmaningar..
Klannackdel: Alla som vigs in i Tremereklanen tvingas
att dricka en blandning av blod frin sju dldre och de
riknas alltid som ett stegs blodsbundna till alla andra
Tremerevampyrer.

Ventrue
Den blablodiga harskarklanen dr mastare bade i
societetssalonger och pa slagfalt.

Discipliner: Dominate, Fortitude, Presence

Klanfordel: En Ventrue har alltid tillging till pengar nog
for att uppehdlla en normal livsnivd. De har ocksd
kontakter inom finans, dverklass eller politik
Klannackdel: Alla i Ventrueklanen ir finsmakare och
dricker bara en specifik sorts blod. Det kan till exempel
vara oskulder, blonda, affirsmin eller folk som upplever
skrick.




-Discipliner-

Alla olika dvermiinskliga formdgor en vampyr kan besitta kallas for Discipliner. Precis som Attribut har de olika nivder men
med skilnaden att i stillet for att bli bittre ger varje nivd istdllet en ny formaiga.

Animalism
Kommunikation och kontroll dver djurriket genom besten.
[ ] Feral Whispers — Genom att titta ett djur in i dgonen

och kanske gora nagot tillhérande djurljud sa kan du
kommunicera med djuret. Du kan be det hjélpa dig eller krava
lydnad, Du maste gora en statisk social utmaning for att anvanda
den hér férmagan. Om du lyckas foljer djuret dina kommandon
resten av kvéllen.

(] ] Beckoning — Genom att spendera ett socialt poang kan
du kalla djur till dig. Du kan viélja att kalla pa alla djur av en viss
art i omradet och de maste kunna hora ditt lockrop. Nar djuren har
kommit stannar de tills de blir skraimda eller i en timme.

(X 1 Quell The Beast — Nar du ror vid nagon eller tittar
djupt in i dennes 6gon kan du lata din best vissa sin makt. Om du
vinner en social utmaning och betalar ett viljepodng kan offret inte
anvinda viljepoang under resten av kvillen och far dessutom ett
minuspoang i alla situationer som handlar om &vertalning eller
sinnespaverkan.

®®®® Subsume the Spirit — Du kan genom &gonkontakt
6verfora ditt sinne in i ett djurs kropp och ta 6ver detta totalt.
Medan ditt sinne &r i djurkroppen ligger din egen kropp i ett
komaliknande tillstand. For att ta kontroll 6ver ett djur maste du
betala minst en social poang. Om du betalar ett extra kan du
anvanda Auspex, Presence och Animalism genom djuret och
betalar du tva extra kan du dven anvianda Dementation, Dominate
och Thaumaturgy.

0008088 Drawing Out the Beast — Din kontroll &ver besten &r
sa stark att ndr du dr pa gransen till raseri kan du dra ut din best
och overfora ditt raseri till andra. Nar du ar pa vag in i raseri kan
du gora en social utmaning med nagon inom synhall och istallet
lata denne tappa kontrollen.

Auspex
Fantastisk sensorisk skirpa, dven psykisk mottaglighet
® Heightened Senses — Forhdjda sinnen. Dina sinnen

blir dubbelt sa kénsliga. Dessutom blir du mer kéanslig for
6vernaturliga férandringar kring dig. Skulle ndgon t.ex. avfyra ett
skott ndr du har f6rh&jd horsel blir det héjda sinnet obrukbart
under en timme om du inte offrar ett viljepoang.

o0 Aura perception — Du kan se auror och darigenom
lasa folks kéanslor. Du kan tex. se om nagon ljuger eller ar radd.
Det krdvs en statisk utmaning med de mentala attributet hos den
du forsoker ldasa som svarighetsgrad.

(L] ] The Spirit’s Touch — Du kan genom att rora ett
foremal fa insikt om vad som har hant med det tidigare. Det kostar
en mental poang och en spelledare bedomer vad du far reda pa
och om du behéver gora nagon utmaning.

@O®®® Telepathy - Genom att projicera ut ditt sinne kan du
lanka dig samman med andra och kommunicera genom bilder och
kanslor. For att upritta kontakten maste du vinna en social
utmaning mot den du vill kommunicera med och nér kontakten
vall ar etablerad kan du, forutom att samtala, betala mentala
poéng for att lasa tankar. For varje mentalt podang du betalar kan
du stélla en enkel fraga som den du ldser maste svara &rligt pa.
®O®®®® Psychic Projection — Du ir inte langre bunden till det
fysiska planet utan kan genom att betala ett viljepoang projicera
dig pa det astrala planet. Medan du anvénder denna férmaga
ligger din kropp i koma men ditt sinne kan forflytta sig vart som
helst innanfér manens omloppsbana och du kan genom att betala
ytterligare ett viljepodng manifestera dig som en genomskinlig
”spokversion” av dig sjalv. I manifesterad form kan du betala ett
mentalt eller ett socialt podng for att anvanda mentala eller sociala
discipliner.

Celerity

-6-

Overmiinsklig snabbhet genom blodets makt.

® Alacrity — Ger dig en chans att forega din motstandare
i strid. Du kan alltsa handla innan honom/henne. Dock ej vid
overraskningsattacker. For att anvdanda denna formaga maste du
spendera ett Blod.

oo Swiftness — Du kan rora dig med chockerande
hastighet och far genom denna férmaga en extra handling. Att
aktivera bade Swiftness och Alacrity kostar ett blod.

o0 Rapidity — Aven andra besliktade blir imponerade av
din hastighet och du far nu anvanda bomben i utmaningar dar du
har nytta av snabbhet. Du kan aktivera alla dina celerityférmagor
med ett blod.

®0®® [egerity - Du ror dig nu nistan snabbare 4n vad 6gat
kan uppfatta och du kan nu utféra ytterligare en handling varje
runda. Du kan aktivera alla dina celerityférmagor med ett blod.
®00®80® Fleetness —Du ror dig nu med en ofattbar hastighet
och i alla utmaningar dér du kan dra nytta av din snabbhet vinner
du alltid vid lika. Du kan aktivera alla dina celerityformagor med
ett blod.

Dementation

Den forryckta Malkavklanen kan medelst sin infektiosa dkomma generera
galenskap och sprida vansinnets gdva.

® Passion — Du kan hdja eller sanka folks kénslor. Gora
nagon JATTEARG, eller lugn som en filbunke till exempel. Det gar
inte att spara formagan direkt till dig. Det krédvs en social
utmaning for att anvanda denna férmaga och offret far ett
minuspoang i alla situationer som kan paverkas av det férandrade
kénslotillstandet.

[ ] The Haunting — Du kan fa en person att i vaket
tillstand borja dromma mardrommar, hora roster och se saker som
inte dr dar. Det kostar ett blod och kréver en social utmaning,
offret far tva minuspodng i alla situationer som kraver
koncentration.

o0 Eyes of Chaos — Genom att 6vervaka alla
slumpmassiga handelser runt dig kan du fa lite insikt i hur
situationer under den kommande timmen kommer utvecklas.
Genom att vinna en mental utmaning mot en specifik person kan
du se hur han egentligen &r (fa veta han ménsklighet och dygder)
och du kan betala ett mentalt poang for att inte kunna bli
6verraskad i en timme.

®0®® Voice of Madness — Bara genom att tala hogt fa folk i
din omgivning att fly i panik eller falla i raseri. Du betalar ett blod
och gor en statisk social utmaning dar du sjalv valjer
svarighetsgrad och om du lyckas maste alla som inte har
svarighetsgraden eller mer i Sjalvkontroll gora en Raseriutmaning
och alla som inte har svarighetsgraden eller mer i Mod maste gora
en Skrackutmaning.

@00 00® Total Insanity - Galenskapen ligger och véntar i varje
sinne och du kan genom att betala ett blod och besegra en person i
en social utmaning for att ge denne fem galenskaper for resten av
kvallen.




Dominate

Med en genomtringande blick och en vilja av stdl kan en vampyr med
Dominate kontrollera andras sinnen. Alla dominateformagor kriver
dgonkontakt och att offret kan hira och forstd dig.

® Command - du kan ge en enkel order och fa folk att
lyda den. Detta giller ett ord — sa som: “Spring!” t.ex. Du kan dven
baka in ordet i en mening om du betonar det sa att det tydligt
forstas att just det ordet &r kommandot. Detta krdver en mental
utmaning och ordern varar €j i mer dn 10 minuter och far ej
innebéra livsfara for den dominerade.

(] ] Mesmerism — Genom en mental utmaning kan du
hypnotisera nagon till att utfora en lattforstaelig order. Du kan
dven gora sa att denna order “triggas” vid ett specifikt tillfalle.
T.ex: “Nys hogljutt nér prinsen slutar tala.”

(X 1 Forgetful Mind - Dina hypnotiska krafter stracker sig
nu anda in till folks minnen. Du kan ta del av, forandra och ta bort
minnen hos dina offer. Varje mental utmaning du vinner kan
dndra 15 minuter av en persons minne.

@008 Conditioning - Har du tid pa dig kan du krossa det
mest envisa sinne. Genom att lyckas med en mental utmaning per
dygn lika manga ganger som offret har sjélvkontroll sa kan du
bryta ner hans férsvar mot dina Dominate férmagor sa att du alltid
lyckas automatiskt.

@O®®O®® Possession - Inget dodligt sinne kan sta emot din vilja.
Genom att rora vid en dédlig, betala ett viljepoang och vinna en
mental utmaning kan du fora 6ver ditt sinne i dennes kropp
medan din egen kropp faller i ett komaliknande tillstand. For att
halla kontrollen 6ver méanniskan maste du betala minst ett mentalt
poang. Om du betalar ett extra kan du anvanda Auspex, Presence
och Animalism genom ménniskan och betalar du tva extra kan du
dven anvianda Dementation, Dominate och Thaumaturgy.

Fortitude

Motstindskraft mot sidant som normalt dr dodligt dven for vampyrer.
® Endurance — Du kédnner knappt smaérta och far inga
skademinus efter nivan tilltygad.

(L] Mettle — Du tal skada mycket vl och far en extra
skadeniva som fungerar som en vanlig oskadd.

000 Resilience — Aven det som dodar de flesta vampyrer,
eld och solljus, kan du nu sta emot. Varje gang du tar aggreverad
skada kan du gora en litt utmaning for att sénka skadenivan till
dédlig skada. Detta kan du bara gora en gang per attack sa om du
tar tva podng aggreverad skada samtidigt kan du bara reducera
den ena.

®®®®  Resistance — Din hud &dr som pansar och attacker som
skulle doda en ménniska lamnar knappt en skrama pa dig. Varje
gang du tar dodlig skada eller blessyrskada kan du gora en latt
utmaning for att ignorera skadan helt. Detta kan du bara gora en
gang per attack sa om du tar tva poang dodlig skada samtidigt kan
du bara ignorera den ena. Du kan dock ignorera all blessyrskada
du tar fran en attack med en latt utmaning.

O@®®O®® Acgis- Din kropp klarar nu néstan vilka skador som
helst. Genom att betala ett permanent viljepoéang eller ett
permanent fysiskt attributpoang kan du motsta all skada under en
runda. Du kan aktivera denna formaga dven direkt efter att du
tagit skada till och med om den skulle ha dédat dig.

Obfuskate

Genom att manipulera folks sinnen kan vissa vampyrer hilla sig dolda
eller till och med forindra hur de ser ut. Alla Obfuskateformagor kan
dock genomskidas med Auspex.

[ ] Cloak of Shadows — Star du still, dold av skuggor,
eller nagot annat hinder, sa kan du halla dig sjalv osynlig.
o0 Unseen Presence — Du kan nu ga omkring utan att

synas. Folk undviker dig undermedvetet men om du gor nagot
uppenbart eller om du talar sa bryts din osynlighet.

o0 Mask of 1000 faces — Du kan fa andra att se dig som
nagon du inte ar. I effekt kan du alltsa anta nagon annans
utseende. Om denne nagon har fler sociala attributpodng &n du sa
maste du betala sa manga blod som behovs for att komma upp i
dennes sociala poang. Du kan ocksa anta ett neutralt utseende och
dérigenom gora det svart for folk att till exempel minnas dig och
hur du sag ut. Du ser da valdigt alldaglig ut. Vill du ha sirskilda
utseendedetaljer maste du betala ett Mentalt poang. Gor du det
kan du ha vilken harfarg, Doft, etc. du vill.

(OBS: Skall du anta nagon karaktérs utseende — kontakta en
spelledare sa vi kan be spelaren spela dig med Mask of 1000 faces.
MYCKET, MYCKET ROLIGARE!)

®0®® Vanish from Mind's eye — Du kan nu férsvinna
framfor 6gonen pa folk. For varje tre personer som ser dig maste
du betala ett mentalt poang och gora en latt utmaning for var och
en. Vinner du sa forsvinner du. Du kan ocksa tala nar du ar dold,
Skulle du vilja sla ndgon och sedan férsvinna sa rdknas det ej som
en handling att forsvinna MEN det sker inte forrdan i SLUTET av
rundan. Du kan inte attackera, skrika eller ta pa nagon MEDAN
du &r dold.

000080 C(loak the Gathering — Dina osynlighetskrafter
stracker sig nu utanfor din egen form. For varje mentalt podng du
betalar kan du inkludera upp till tre personer till i dina
Obfuskateférmagor.

Potence

Otrolig styrka, dven bortom den osvikliga grinsen for odddliga lemmar.
® Prowess — Du gor alltid dodlig skada i nérstrid och du
kan éterstilla dina fysiska podng en gang varje dygn utan att
betala viljepodng.

[ ] Might — Om du foérlorar en utmaning dér du kan dra
nytta av din styrka far du en gang per runda gora ett nytt forsék
med sten-sax-pase.

o0 Vigor — Din styrka dr nu sa imponerande att du far
anvanda bomben i utmaningar dar din styrka kan komma till
nytta.

®®®® Intensity — Din styrka kan nu ndrmast jamforas med
den hos en titan. Du far ett bonuspoang i alla utmaningar dér du
kan anvéanda din enorma styrka.

®O®0®80® Puissance - Ingen dodlig kan ens drémma om att
utmana din fantastiska styrka. I alla styrkebaserade utmaningar
vinner du automatiskt vid lika.




Presence

Overnaturlig utstrilning och makten att styra kinslor.

® Awe — Du har utstrdlning som gor att folk lagger
marke till dig. Om du forlorar en social utmaning kan du betala en
social podng for att fa géra om sten-sax-pase en gang.

oo Dread Gaze — Du kan forstarka dina vampyriska drag
och blotta det monster som finns djupt inom dig. Om du vinner en
social utmaning mot en person kommer denna att gora sitt basta
for att fly fran dig och halla sig undan i cirka en timme.

(X 1 Entrancement — Du kan forstarka din utstralning och
gora dig sjdlv ndstan hyptoniskt tilldragande. Det kravs en social
utmaning och om du vinner kommer malet inte att kunna motsta
din charm utan upptréada fredligt och artigt mot dig.

®®®® Summon - DU kan nu stricka dina manipulativa
krafter utanfor dig sjélv och kalla andra till dig dven &ver langa
avstand. Du kallar pa nagon du kénner till (du maste atminstone
ha pratat med personen) genom att beratta for en spelledare vem
du vill kalla pa och hur manga sociala poang du bjuder.
Spelledaren kommer da att soka upp personen och gora en
utmaning. Om han vinner eller bjuder 6ver hdnder inget (du
forlorar dina poéang om han vinner) och du kan forsoka igen fem
minuter senare. Om han forlorar eller ldgger sig kommer han, utan
att forsta varfor, forsoka ta sig till dig med alla tankbara medel.
@00 O®® Majesty - Du kan med din otroliga utstralning fa folk
att kdnna en overvildigande respekt for dig. Det kostar ett vilje
poéng att aktivera Majesty och effekten varar i upp till en timme.
Under varaktigheten kan ingen f6rma sig att foroldmpa eller
anfalla dig om de inte betalar ett viljepodng och besegrar dig i en
social utmaning. Varje karaktér far dock bara en chans att géra
detta.

Protean
Gangrels formaga att dndra form och bli ett med det vilda.
® Eyes of the beast — efter ett 6gonblicks koncentration

kan du se I komplett morker. Dina dgon avger ett spoklikt rétt ljus
nar du anvander formagan. Du behover bara deklarera att du
tanker anvanda formagan sa aktiveras den i slutet av rundan.

(] ] Feral Claws — Betala ett blodpoéng och klor véaxer
fram ur dina i 6vrigt normala hdander (och fétter om du sa dnskar.)
Klorna gor aggreverad skada och ger en Bonuspoang till alla
utmaningar dér de kan komma till nytta (tex. strid eller kldttring).
(L ] ] Earth Meld - Detta dr en oumbarlig férmaga for de
som reser i det vilda. Nar som helst som du star pa jord (kan inte
sjunka igenom nagra andra material forutom mdjligen gras och
16v) kan du betala ett blod for att sjunka ner i marken.

®@®® Shape of the Beast — Precis som I legenderna kan du
med denna formaga férvandla dig till ett djur (vanligen en varg
eller en fladdermus man vissa vampyrer kan forvandla sig till
andra djur). Det kostar ett blod och forvandlingen tar tre rundor
om du inte betalar upp till tva extra blod for att sinka tiden med
en runda per blod.

00088 Mistform - Din kontroll 6ver din fysiska form &r nu
sa fullindad att du kan férvandla dig sjdlv till ett moln av dimma.
Molnet dr ungefér en meter i diameter och rér sig fritt i langsam
gangtakt. Det kostar ett blod och férvandlingen tar tre rundor om
du inte betalar upp till tva extra blod for att sanka tiden med en
runda per blod.

Thaumaturgy

Klan Tremeres mystiska blodsmagi. Det kostar alltid ett blod att aktivera
en Thaumaturgyformaga utdver eventuella andra kostnader.

® A Taste for Blood — Genom att smaka pa vampyrblod
kan du fa reda pa saker om vampyren det kommer ifrdn. Med en
droppe blod kan du kénna igen vem det kommer ifran om du har
smakat pa blod fran denne tidigare. Med ett helt blodpoang (ett
glas blod) kan du kdnna hur mycket blodpoang vampyren hade,
nér vampyren senast at, klan, generation och om vampyren har
diaboliserat.

oo Blood Rage — Genom att réra en annan vampyr kan
du tvinga denne att spendera ett blodpoang till att hela, h&ja
attribut eller helt enkelt svettas ut det genom porerna. Detta kan
du gora dven om vampyren dr medvetslos eller i dvala.

e0® Blood of Potency — For varje mentalt poang du
betalar, till ett maximum av tre, kan du sdnka din generation
tillfalligt med ett steg. Effekten varar i en timme och géller saker
som blod, max attribut och Dominate men inte f&r invigningar och
diabolisering.

®00® Theft of Vitae - Du kan slita blod ur en annans kropp
och suga det genom luften in i din egen. Du maste vinna en
utmaning med ditt mentala mot offrets fysiska attribut och betala
ett mentalt podng for varje blod du vill sjdla (max tre).

0008 Cauldron of Blood - Med bara en létt ber6éring kan du
fa andras blod att koka. For varje mentalt poang du betalar (max
tre) kokar ett blodpoang bort for offret som tar en aggreverad
skada i processen.




-Utmaningar-

Niir en karaktiir stills infor en svdrighet och fragan hurvida hon kan gora det som krivs uppstdr fidr man géra en utmaning for
att testa med eller motgdng. Det finns tre sorters utmaningar: Litt-, Statisk- och Motstindsutmaning.

Ldth utmaning
I en latt utmaning finns inget egentligt motstand. En
spelare kan betala ett passande attributspoéng for att
lyckas automatiskt eller chansa pé sten-sax-pase dar
utmaningen lyckas bade pé vinst och lika.

Statis'i utmaning

En statisk utmaning anvands nér en karaktér ska
gora nagot kompliserat men som saknar aktivt
motstand. Oftast sa anvands statiska utmaningar till
att testa talanger och det krdvs da att man har
talangen i fraga for att kunna gora utmaningen.
1) Spelledaren bestimmer en svarighetsgrad (1-5)
2) Spelaren kan vélja att betala svarighetsgraden i

passande attributspoang for att lyckas automatiskt.
3) Kor Sten-Sax-Pase

Vinst Spelaren klarat utmaningen

Lika Vid lika jamfoér man svarighetsgraden och
karaktarens attribut. Om attributet ar lika
med eller storre dn svarighetsgraden
vinner spelaren utmaningen.
Karaktdaren misslyckats och far stryka lika
manga attributspoang som
svarighetsgraden.

Forlust

Mo‘ts‘t&ncjsu‘tmaning
Nar en karaktar stdlls mot ett aktivt motstand,
vanligen en annan spelare eller en spelledarperson,
s& anvands en motstandsutmaning.

1) Deklareringsfasen (kan hoppas 6ver helt om inga
tveksamheter rader)

a) Klargor vad utmaningen handlar om.

b) Bestdm turordning, i normala fall inleder den
offensiva sidan annars den som startade
utmaningen.

c) Deklarerai turordning vilka férmagor ni
anvander sa att alla vet vilka specialregler som
galler.

2) Budgivningsfasen (fungerar som budgivningen i
poker)

a) Den forsta spelaren inleder budgivningen med att
bjuda noll till fem attributspoang.

b) Den andre spelaren svarar med att bjuda &ver,
bjuda lika, ge upp eller ga all-in.

Bjuda 6ver Turen gar tillbaka till den forste
spelaren som upprepar punkt b.

Bjuda lika  Budgivningen avslutas och sten-sax-
pase-fasen inleds.
Ge upp Man later motstandaren vinna, ingen

forlorar nagra attributspoang.

3) Sten-Sax-Pase-fasen
Spelarna kor sten-sax-pase.

Vinst Vinnaren forlorar inga attributspoang.

Lika Vid lika gdmf6r man attribut mot
attribut foérutsatt att ingen har nadgon
formaga som later denne vinna lika,
hogst vinner. Om det fortfarande &r
lika rdknas bada parter som forlorare.
Forloraren forlorar de attributspoédng
han satsat.

Forlust

Allin

Om du under budgivningen inte har rad att bjuda lika med
din motstandare kan du valja att ga all-in. For att vinna en
utmaning dér du gatt all-in maste du vinna sten-sax-pase.
¢ Om du vinner forlorar din motstandare bara halften av
sina satsade poang.
¢ Om du forlorar blir du av med alla dina poang plus att
du pa grund av utmattningen inte kan gora
utmaningar med samma attribut, du far ett
minuspoang pa alla andra utmaningar och du kan inte
anvénda viljepoang. Allti en timmes tid.

Massutmaning
Nar fler karaktérer stélls infor samma statiska eller
latta utmaning kan spelledaren vélja att gora en
massutmaning. Spelledaren gor da ensam ett tecken i
sten-sax-pase och alla spelare gor samtidigt varsitt.
Alla som vinner klarar utmaningen, alla som forlorar
misslyckas och de som far lika far jamfora sitt attribut
mot svarighetsgraden.

Ut'r’ustning
Precis som talanger kan man fa bonuspoang fran
utrustning. Har du till exempel en mycket bra dator
kan du fa ett bonuspoang pa utmaningar som kraver
en dator. Normal utrustning ger ingen bonus, bra
utrustning ger ett bonuspoang och fantastiskt bra
eller magisk utrustning kan ge tva bonuspoang.

Skada

Det finns tre typer av skada; Blessyr, Dodlig och
Aggreverad. All skada sorteras med den allvarligaste
formen forst.

Blessyrskada markeras med en ”/” i skaderutan och
orsakas av trubbiga foremal och obevapnade
attacker.

Dodligskada markeras med ett ”X” och orsakas av
vassa vapen och skjutvapen.

Aggreverad skada markeras med en ”%” och orsakas
av Overnaturliga kallor och eld.




)
Off Lajv
Nér nagon haller upp sin knutna

hand signalerar han att han inte
ar dar i spelet och skall

-I_ajvteclien-

I vissa situationer behbver man visa saker utan att de ir en uppenbar del i spelet. Hur bra man dn dr pd att spela teater kan man faktiskt inte
bli osynlig. Det iir i sddana situationer man anvéinder Lajvtecken. Dessa tecken dr signaler till spelaren och karaktiren kan aldrig se dom.
r—g R )

~——
Omateriel
En person som &r med i spelet

men som inte fysisk befinner sig
pa den plats hans sinnen ar.

Personen ar osynlig, med t.ex.
Obfuskate och kan inte
upptdckas utan nagon form av

~—— ~——
Osynlig Forindrat utseende

En person som haller tummen

och pekfingret som ett “L” vid

hakan ser ut som nagon annan

forhgjda sinnen.

och maste deklarera vem han ser

Talar annat sprak
Att halla upp handen som ett

Forhéjda sinnen

fragar maste man beréatta vad for
sprak det ar.

ignoreras. Auspex 5, Psychic Projection ar
ett exempel pa detta.
) )
~—— ~——

Att peka pa 0gat, Orat, ndsan
”L” i luften betyder att man talar  eller i handflatan betyder att man
nagot annat sprdk. Om nagon anviander sig av forhéjda sinnen.

Nér nagon haller armarna latt
diagonalt ut fran kroppen

betyder det att han har aktiverat han aktiverat sin Dominate och

Precenseférméagan Majesty.

ut som.
S
——— ————
Majesty Dominate

Nér nagon pekar pa tinningen
medans han pratar med dig har

du maste gora en utmaning for
att inte gora vad han siger.

-Tipps, R&oj och Lajvkl‘}]cs-

Sjilva grundtanken med rollspel och levande rollspel dr att det ska vara roligt. Hir foljer lite tipps om hur du gor lajvet till en sd angendim

upplevelse for dig och dina medspelare som mojligt.

¢ Undvik fysisk kontakt — Om din karaktar &r
nargangen eller valdsam betyder inte det att du
skall vara det. Om du skall attackera nagon sa

prata gdrna om det forst sa kanske ni som spelare

kan komma 6verens och gora en dramatisk scen
av det.

*  Respektera andras grinser - Om nagon séger at
dig att ditt satt att spela gor honom illa till mods

pa nagot satt sa respektera da detta och ta ett steg

tillbaka och tona ner ditt spel nagot.

e  Varinte for ridd om din karaktir — I lajv kan
man gora misstag utan att det far 6desdigra
konsekvenser. Det kan faktisk vara roligt och
givande att spela i en besvérlig situation. Om du
inte haller for hart i dina hemligheter kan

lajvkvillen bli roligare bade for dig och for andra.

e Ardu osiker, var inte ridd att fraga - Om du inte
vet hur nagot i reglerna eller i spelvarlden
fungerar sa var inte radd att fraga om det.

e Skapa dina egna intriger — Om du kédnner att du
inte har nagot att gora? Hitta pa nagot! Din
karaktdr behover sakert hjalp med nagot eller sa
kan du alltid férsoka lagga nésan i blot dar den
inte hor hemma.

¢  Forsok att prata med alla — De flesta har nagot att
prata om sa forsok att lara kdnna sa ménga
karaktdrer som mojligt. Vem vet, nagon av dem
kanske behover just din hjalp.




