Mytherceria
● Feryowski Wzrok 
Wampir z tą mocą dostraja się do Faerie i zjawisk z nimi związanymi. Może spojrzeć w regia należące do Faerie (są to obszary które są zarówno częścią tego świata, jak i Arkadii), a także zobaczyć niewidzialne Fearie i patrzeć przez feyowski glamour. Nieumarły może też zobaczyć niewyraźne zarysy duchów nie przebywających w fizycznym świecie, wymaga to jednak intensywnej koncentracji.

Zasady: Moc ta zazwyczaj nie wymaga żadnych rzutów, chyba, że postać stara się wypatrzyć konkretnego ducha; musi wtedy wykonać rzut na Percepcje + Okultyzm (ST: 9). 

●● Ciemne Kuglarstwo 

Kiasyd może wykonywać pomniejsze sztuczki magiczne. Może stworzyć rozliczne, spontaniczne efekty i jakkolwiek żaden z nich nie powinien otwarcie ranić, to z całą pewnością będzie denerwujący dla ofiary. Tworzenie takich efektów powinno zależeć tak od gracza, jak i od Narratora.

Zasady: Użycie tej mocy wymaga rzutu na Oddziaływanie + Okultyzm (ST: 7). Ilość uzyskanych sukcesów zazwyczaj określa jak długo utrzyma się efekt, choć zależy to też od jego natury. 

Jest tu tylko kilka możliwości: 

· usunięcie włosów – włosy ofiary wypadają,

· krzyk banshee – wampir wydaje z siebie okrzyk ogłuszający wszystkich w okolicy na najbliższą godzinę, wywołuje też strach u zwierząt,

· zniweczenie plonów – powoduje, że wszystkie rośliny w promieniu 100 metrów usychają i giną,

· spadające kamienie – telekinetycznie powoduje opad małych kamieni,

· poślizgnięcie – powoduje, że ofiara przewraca się na podłogę, chyba że uda jej się rzut na Zręczność + Uniki (ST: 7),

· uszkodzenie prostego urządzenia – powoduje, że przedmiot którego zechce użyć ofiara nie będzie działał. 

●●● Goblinizm 
Kiasyd dysponuje przyrodzonym zrozumieniem kamienia i ziemi. Może na miejscu rozpoznawać minerały, formacje skalne i kamienie, natomiast znajdując się pod ziemią dysponuje instynktownym wyczuciem kierunku. 

Poprzez długi i forsowny wysiłek może on też kształtować kamień i ziemię. Mocy tej można używać do wielu celów, np. takich jak kształtowanie tuneli, tworzenie podpór dla podziemnych schronień, czy też wygładzanie powierzchni mających być ścianami podłogami. 

Zasady: Wiedza i wyczucie kierunku związane z tą dyscypliną nie wymagają rzutów, ale kształtowanie kamienia  wymaga przyzwania do pomocy Goblinów Faerie. Gobliny będą chętne do współpracy, ale nie zobowiązane. Za każdy sukces w rzucie na Charyzmę + Autorytet (ST zależy od tego, jak głęboko Wampir się znajduje: w szybie kopalni ST wynosiłby 6, na ulicy – 8,  a na szczycie Sears Tower 10, jeśli w ogóle Narrator by na to pozwolił) przybywa jeden z nich.

●●●● Feryowskie Glify
Kiasyd może zabezpieczyć wyznaczony obszar feyowskimi glifami, powodującymi ekstremalną dezorientację, u każdego, kto wejdzie na dany teren. Czasami Kiasyd nakłada takie glify na osoby, które go obraziły, co powoduje, że powyższy efekt trwa do czasu, aż glif zblaknie.

Zasady: Nieumarły musi rzucić na Zręczność + Zabezpieczenia (ST: 7 dla obiektów nieożywionych, dla istot żywych: Siła Woli + 2). Sukces oznacza, że glif pojawia się tam, gdzie chciał Wampir i od tego czasu może zostać dostrzeżony gołym okiem. Dla każdego, kto wejdzie na chroniony obszar Stopień Trudności w testach Atrybutów Umysłowych podnosi się o jeden. Dodatkowo każdy, komu nie powiedzie się rzut na Inteligencję + Śledztwo (ST: 8) zgubi się. Czas utrzymania się glifu zależy od ilości uzyskanych sukcesów: 

	1 Sukces
	1 Tura

	2 Sukcesy
	5 Minut

	3 Sukcesy
	30 Minut

	4 Sukcesy
	1 Godzina

	5 Sukcesów
	1 Noc


●●●●● Fantastyczna Zagadka
Gdy tylko ktoś usłyszy Fantastyczną Zagadkę, nie może robić nic innego jak starać się ją rozwiązać. Zagadka ta jest tak nieprzenikniona, że może uszkodzić wrażliwsze umysły osób zastanawiających się nad nią. Malkavianie i inni skrzywieni degeneraci zdają się mieć mniej problemów z jej rozwiązaniem.

Zasady: Wampir używający tej mocy rzuca na Oddziaływanie + Wiedzę o (ST: Siła Woli ofiary). Po udanym rzucie ofiara nie może robić nic innego jak siedzieć i rozmyślać nad zagadką, do czasu, aż uzyska pięciokrotną ilość sukcesów „napastnika”. Rzuty wykonuje na Spryt + Wiedzę o Faerie (ST: 10 – jeden za każde zaburzenie psychiczne). Pierwszy rzut wykonuje natychmiast po usłyszeniu zagadki, a kolejne w godzinnych odstępach. 

Za każdym razem, gdy ofiara ma więcej „pechów” niż sukcesów, to odejmuje ich liczbę od już zgromadzonych i otrzymuje jeden poziom obrażeń. Obrażenia te nie mogą zostać wyleczone, aż zagadka nie zostanie rozwiązana. Wampir który zadał zagadkę może skończyć ten trans podając odpowiedź, ale poza nim nikt nie jest w stanie tego uczynić.

●●● ●●● Podróż w Kamieniu 

Kiasyd może podróżować w ziemi tworząc mały tunel. Tunele te mogą być też używane przez innych, ale jest to niebezpieczne, gdyż łatwo się one zapadają. Gdy Nieumarły podróżuje w ten sposób niemal nie możliwym jest jego schwytanie. 

Zasady: Przekopywanie się wymaga fizycznego kontaktu z podłożem, a także rzutu na Siłę + Wysportowanie (ST: 6). Ilość sukcesów przekłada się na szybkość z jaką Wampir się przemieszcza, może on też w dowolnym momencie zacząć się wycofywać. 

●●● ●●● ● Miecz Ziemi 

Tą mocą Kiasyd powoduje, że ogromne kolce wystrzeliwują ze ścian, sufitu i podłogi. Będą one zrobione z materiału, z którego wzięły swój początek, co może być szczególnie niebezpieczne w drewnianych pomieszczeniach. 

Zasady: Atakujący rzuca na Spryt + Walka Wręcz (ST: 6) i wydaje punkt Siły Woli, podczas gdy cel broni się rzutem na Spryt + Uniki (ST: 6). Jeśli atakujący wyrzuci więcej sukcesów, to ofiara otrzymuje kostkę obrażeń za każdy sukces (choć mogą być one wyparowywane normalnie). Jeśli natomiast cel wyrzuci więcej sukcesów, to pozostaje on nie draśnięty. By przebić jakieś konkretne miejsce jest potrzebne pięć sukcesów.

●●● ●●● ●● Dotyk Bazyliszka
Kiasyd może zamienić ofiarę w kamień po prostu przez dotknięcie jej. Efekt jest permanentny i jedynym sposobem na jego odwrócenie jest potężna Taumaturgia lub kolejny Dotyk Kiasyda. 

Zasady: Moc ta zaczyna działać gdy tylko atakującemu uda się dotknąć ofiarę; musi on wtedy wydać dwa punkty Siły Woli. Ofiara może się obronić uzyskując przynajmniej trzy sukcesy w rzucie na Siłę Woli (ST: 8). 
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