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KApIiTeL 1: VORWORT
1. Vampire ist ein Spiel

Vampire LIVE ist wund bleibt eine
Freizeitunterhaltung und soll allen Beteiligten
Spafd machen. Es geht nicht darum, besonders
hart oder leidensfdhig zu sein, sondern darum,
gemeinsam Freude am Spiel zu haben. Natiirlich
spielen wir in Vampire auch mit Konflikten,
Hierarchien und Unterdriickung, und die emoti-
onale Falltiefe unserer Charaktere macht einen
besonderen Reiz dieses Spielsystems aus. Genau
deshalb sollen IT-Konflikte immer nachbespro-
chen und offen kommuniziert werden, damit
daraus keine OT-Konflikte werden. Wir wollen
daher immer fair bleiben und Niederlagen sport-
lich nehmen. Wiinsche und Anliegen unserer
Mitspieler nehmen wir ernst. Wir bemiithen uns
um ein gutes Spiel fiir alle Beteiligten.

2. Personliche Empfindungen gehen vor

Es kann vorkommen, dass private Probleme,
seien sie korperlich, psychisch oder emoti-
onal, dazu fihren, dass ihr in verschiedenen
Situationen nicht vollkommen ins Spiel eintau-
chen konnt. Euer Wohlbefinden und euer
Privatleben sind wichtiger als das Spiel. Wir
sorgen gemeinsam dafiir, dass Spieler kein
zusatzlicher Nachteil entsteht, wenn es ihnen
im Spiel nicht gut gehen sollte, oder sie mit
einer Situation nicht zurechtkommen. Sei es
aufgrund oben genannter Probleme oder auch
einfach dem Punkt, dass ein Spieler vielleicht
zum ersten Mal Vampire spielt und sich von
dem, was gerade passiert, erschlagen fiihlt.
Hierfir ist es allerdings hilfreich, wenn ihr der
SL im Vorfeld mitteilt, wo eventuell Probleme
entstehen konnen und in welchen Aspekten wir
auf euch Riicksicht nehmen sollten. Zu diesem
Zweck werden am jeweiligen Spieleabend zwei
SL bekanntgegeben.

Zugleich wiinschen wir uns auch von unseren
Spielern, dass sie Riicksicht auf ihre Mitspieler
nehmen, sollten entsprechende Situationen
eintreten. Das Spiel kann nur Spafd machen,
wenn wir aufeinander Acht geben.
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Bedenkt allerdings, dass wir in der diisteren
Welt der WOD Vampire spielen und das Setting
und eventuell auch der IT-Umgang miteinander
daher grundsatzlich weniger heiter ist.

3. Wir dulden keine Form der
Diskriminierung

Im Vampire LIVE begeben wir uns oft in kritische
Situationen, in denen wir unseren Mitspielern
voll und ganz vertrauen missen. Deswegen
sagen wir ganz klar: Wir dulden OT keine
Formen von Diskriminierung wie Rassismus,
Sexismus, Homophobie oder Ahnlichem. Wir
sind uns dariiber im Klaren, dass Kainiten zum
Teil jahrhunderte alte Geschopfe sind, die aus
einer Zeit stammen, in der Dinge wie Sklaverei
und Fremdenfeindlichkeit an der Tagesordnung
waren, doch bitten wir ebenfalls darum, von
all zu drastischen Begriffen, die verletzend
auf entsprechende Gruppen wirken konnten,
Abstand zu nehmen. Die Spielleitung behalt
sich vor, bei Verstéfden Spieler dauerhaft der
Spielgruppe zu verweisen. Dies gilt auch dann,
wenn Personen auflerhalb der Spielgruppe
negativ durch rassistische, sexistische oder
queerfeindliche Auflerungen auffallen.
Unsere Spielgruppe soll ein diskriminierungs-
freier Raum fiir alle Spieler sein, unabhangig
von Geschlecht, Hautfarbe oder sexueller
Orientierung.

4. Sprecht mit uns!

Als Spielleitung haben wir ein Interesse daran,
eine schone Zeit mit euch zu verbringen. Wir
mochten mit euch spielen, nicht gegen euch.
Scheut nicht davor zuriuck, auf uns zuzu-
kommen, wenn euch etwas stort!

Was ist Live-Rollenspiel?

Rollenspiel ist eine vergleichsweise junge
Erzahlform, bei der Geschichten nicht fest
vorgegeben sind, sondern gemeinsam entstehen.
Jeder Teilnehmer tbernimmt dabei die Rolle
einer erfundenen Figur, die innerhalb der
Handlung handelt und Entscheidungen trifft.
Diese Figur dhnelt einer Romanfigur — mit dem
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entscheidenden Unterschied, dass man ihre
Handlungen nicht nur verfolgt, sondern selbst
bestimmt.

Die grundlegende Handlung wird von einer
Spielleitung vorbereitet und vorgestellt. Auf die
geschilderten Situationen reagieren die Spieler
aus der Sicht ihrer Charaktere und entscheiden
eigenstandig, wie sie handeln mdéchten. Damit
diese Entscheidungen nachvollziehbar und
vergleichbar bleiben, werden Eigenschaften
und Fihigkeiten der Charaktere in Zahlen abge-
bildet. Ob eine Handlung gelingt, wird meist
durch einen Wirfelwurf entschieden, dessen
Erfolgschancen von diesen Werten abhdngen.
Auf diese Weise lassen sich sehr unterschied-
liche Figuren mit individuellen Starken und
Schwachen darstellen.

Rollenspiel ist ein zugdngliches und krea-
tives Hobby: Man braucht lediglich Papier,
Vorstellungskraft und die  Bereitschaft,
gemeinsam zu spielen. Es existiert eine grofde
Vielfalt an Rollenspielsystemen, die neben
Regelwerken oft ausgearbeitete und stim-
mungsvolle Spielwelten bieten. Diese Form des
Rollenspiels findet klassisch am Tisch statt und
wird daher als Tischrollenspiel bezeichnet.

Tischrollenspiel spielt sich vollstandig im Kopf
ab. Die Abenteuer entstehen in der Fantasie der
Beteiligten. Live-Rollenspiel hingegen verlagert
diese Erlebnisse in die reale Welt und macht sie
mit allen Sinnen erfahrbar.

Live-Rollenspiel im Vergleich

Wie beim Tischrollenspiel schliipfen die
Teilnehmer auch im Live-Rollenspiel (auch
bekannt als LARP = Live Action Role Play) in
die Rollen fiktiver Charaktere. Der Unterschied
besteht darin, dass diese Rollen nicht nur
beschrieben, sondern tatsdchlich dargestellt
werden. Gesprache, Handlungen und Konflikte
werden direkt ausgespielt.

Alle Beteiligten agieren gemeinsam inner-

halb einer iibergreifenden Handlung, die von
der Spielleitung strukturiert wird. Das, was die
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Spieler sagen und tun, beeinflusst unmittelbar
den weiteren Verlauf der Geschichte. Dadurch
kann Live-Rollenspiel eine besonders intensive
Erfahrung werden. Es ermdglicht, eindrucks-
volle Szenen zu erleben und vollstindig in
eine andere Welt einzutauchen, getragen von
Atmosphdre und direkter Interaktion.

Vampire-Live-Rollenspiel

Das in diesem Regelwerk beschriebene Vampire-
Live-Rollenspiel basiert auf der Spielwelt von
Vampire - Die Maskerade. Im Zentrum steht eine
geheime Gesellschaft von Vampiren, die in der
Gegenwart existiert, ohne von der Menschheit
erkannt zu werden.

Die dargestellte Welt dhnelt unserer heutigen
Realitat, ist jedoch diisterer und bedrohlicher.
Diese sogenannte ,World of Darkness® ist gepragt
von Verfall, Hoffnungslosigkeit und latenter
Gefahr. Wesen aus alten Mythen sind real und
bewegen sich verborgen unter den Menschen.
Die Spieler tibernehmen die Rolle von Vampiren,
die sich vom Blut der Sterblichen erndhren und
sich in abgeschotteten Gemeinschaften organi-
sieren, um zu uberleben.

Um nicht entdeckt zu werden, bewahren
sie eine fragile, aber kompromisslos vertei-
digte Maskerade. Gleichzeitig ndhert sich
mit Gehenna das Ende aller Nichte, und die
Bedrohung wachst stetig. Die Vampire kampfen
nicht nur gegen duflere Feinde oder rivalisie-
rende Fraktionen, sondern auch gegen sich
selbst — gegen das raue, tierhafte Wesen in ihrem
Inneren, das jederzeit die Kontrolle iibernehmen
kann.

Der Bund, der ihnen Schutz bieten soll, ist dabei
selbst von Machtspielen und Intrigen durch-
zogen. Uralte Vampire halten die Jiingeren mit
Manipulation und politischem Druck in Schach
und haben das gesellschaftliche Gefiige in ein
Netz aus Abhdngigkeiten und Verrat verwandelt.
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Das Erlebnis Vampire-Live

Vampire-Live macht all diese Elemente greifbar.
Man hoért nicht nur vom Rat der Doméane - man
steht vor ihm. Sptirt die Blicke der Machtigen,
wiegen jedes Wort ab und weif3, dass ein falscher
Satz schwerwiegende Folgen haben kann. Man
ist nicht ,der Sheriff“ auf dem Papier, sondern
derjenige, der zwischen Wut, Angst und Gewalt
steht und entscheiden muss, ob Ordnung
gewahrt oder Blut vergossen wird.

Was im Tischrollenspiel leicht behauptet ist —
Furchtlosigkeit, Scharfsinn, Kontrolle - wird im
Live-Spiel zur echten Herausforderung. Denn
hier gibt es keinen Abstand mehr zwischen
Spieler und Figur. Man ist es selbst, der reagieren
muss. Ohne Wiirfel, ohne Erzdhlerstimme, ohne
Sicherheit.

Man schleicht durch einen nachtlichen Wald,
jeder Schritt gedampft, jeder Laut ein mogli-
cher Verrat. Die Anspannung liegt greifbar in
der Luft, wahrend die Vorstellung nagt, dass
der Werwolf vielleicht langst da ist - lauernd,
beobachtend, nur Sekunden entfernt. Man
tauscht gefliisterte Worte, wagt Loyalitdten ab,
sdt Misstrauen und sucht Verbiindete, wohl
wissend, dass ein einziges falsches Vertrauen
den Untergang bedeuten kann.

Und manchmal folgt man einem Hilferuf. Lasst
Vorsicht hinter sich. Tritt in den Schatten - und
erkennt zu spat, dass man allein ist. Eingekreist
von grinsenden Feinden, wdhrend die blanke
Panik wachst und nur die Hoffnung bleibt, dass
jemand den Ruf gehort hat.

In diesen Augenblicken verschwindet das Spiel.
Genau dann zeigt Vampire-Live, wie nah Fiktion
und Realitat einander kommen konnen.

Was Live-Rollenspiel
ausdrucklich nicht ist

Vampire-Live ist zu jeder Zeit ein Spiel - nichts
weiter. Die dargestellte Welt ist frei erfunden
und existiert ausschliefflich als Bithne fir
erzdhlerische Abenteuer. Sie erhebt keinerlei
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Anspruch auf Wirklichkeit. Vampire, tibernattir-
liche Wesen oder vergleichbare Elemente sind
reine Fiktion und werden auch nicht als real
dargestellt oder propagiert.
Alle Inhalte dieses Regelwerks dienen
ausschliefllich dem Spielbetrieb. Sie sind nicht
dafiir gedacht, mit dem echten Leben vermischt
oder auf dieses tibertragen zu werden. Vampire-
Live versteht sich ausdriicklich nicht als
Plattform fiir religiose, spirituelle oder weltan-
schauliche Inhalte gleich welcher Art.

Ebenso grenzt sich das Live-Rollenspiel klar von
Sekten, Kulten oder ahnlichen Strukturen ab. Im
Spiel finden keine realen Rituale statt, es werden
keine religiosen Praktiken ausgeiibt, vermittelt
oder nachgeahmt.

Was im Spiel geschieht, dient allein dem
gemeinsamen Erzdhlen einer Geschichte inner-
halb einer fiktiven Welt. Es besteht kein Bezug
zur Realitdt — weder inhaltlich noch ideologisch.
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GLOSSAR
Ahnen

Hat ein Kainit mehrere Generationen von
Sterblichen iiberdauert und {iberlebt, gilt er
innerhalb der vampirischen Gesellschaft als Ahn.
Aufgrund ihrer gesammelten Erfahrung und
Macht pragen Ahnen mafdgeblich die Geschicke
der Camarilla; ihre Einflussmdglichkeiten
werden dabei lediglich durch andere Ahnen oder
Methusalems begrenzt.

Ancilla

Ein altertimlicher Begriff fiir den Rang eines
Kainiten, der den Status eines Neugeborenen
hinter sich gelassen hat, jedoch noch nicht als
Ahn gilt. Formal wird dieser Rang vom Prinzen
oder einer Harpyie an besonders geeignete
Neugeborene verliehen. De facto entscheidet
jedoch meist die Unterstiitzung eines Ahns
oder einer Ahnin, da ein Ancilla haufig als deren
Gefolgsmann fungiert.

Archont

Ein Archont ist ein hochrangiger Handlanger
der Camarilla und steht im direkten Dienst eines
Justikars. Er ist dafiir zustdndig, die Traditionen
zu priifen, durchzusetzen und zu schiitzen sowie
Prinzen, Alteste und ganze Dominen zu iiber-
wachen. Mit umfassenden Befugnissen ausge-
stattet, kann er lokale Autorititen tibergehen
und spricht im Namen der gesamten Sekte.
Archonten agieren meist eigenstandig, sind poli-
tisch versiert, kampferfahren und verfiigen tiber
umfangreiche Mittel, Netzwerke und die volle
rechtliche Unterstiitzung der Camarilla.

Domdne

Die vampirische Welt ist in Domdnen gegliedert,
also Herrschaftsbereiche einzelner Prinzen.
Deren Ausdehnung reicht von kleinen Stadten
bis zu ganzen Landern. Nach vampirischer
Tradition umfasst eine Domane so viel Gebiet,
wie der Prinz tatsiachlich unter Kontrolle halten
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kann. Innerhalb dieser Grenzen gilt sein Wort
als Gesetz, dem sich alle Kainiten zumindest
offiziell unterzuordnen haben.

Elysium

Bezeichnung fiir Orte, an denen sowohl der
Einsatz von Disziplinen als auch jegliche Form
von Gewalt gegen Personen oder Gegenstinde
untersagt ist. Der Prinz bestimmt diese Pldtze
und setzt einen Hiiter ein, der die Einhaltung
der Regeln tiberwacht.

Erzeuger

Als Erzeuger gilt der Vampir, der einen
Sterblichen durch den Kuss und die Gabe seines
Blutes erschafft. Er ist fiir das Verhalten seines
Kindes verantwortlich und fithrt es beson-
ders in der Zeit als Kiiken in die kainitische
Gesellschaft ein. Clan und Generation werden
vom Erzeuger festgelegt; oft ist er zudem erster
Lehrmeister, Beschiitzer oder Manipulator.
Diese Verbindung hat rechtliche und politische
Bedeutung und kann innerhalb einer Domdne
zu Verpflichtungen, Abhdngigkeiten oder
Konflikten fithren.

Feenwesen

Ihre Existenz wird von manchen angezweifelt.
Einzelne Berichte tiber duflerst ungewohnliche
Begegnungen deuten jedoch darauf hin, dass sie
Kainiten grundsatzlich meiden.

Gehenna

Eine apokalyptische Vorstellung, nach der die
Vorsintflutlichen aus ihrer jahrtausendelangen
Starre erwachen, um alle Kainiten zu vernichten.
Um dieses ,Jiingste Gericht“ der Vampire exis-
tieren zahlreiche Mythen und Kulte, doch die
Camarilla untersagt offiziell die Verbreitung
entsprechender Gertichte.

Geifdel

Ein Kainit, den der Prinz einer Domane mit der
Uberwachung ihrer Aufdengrenzen beauftragt
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hat. Die Geifdel sorgt fiir Ordnung, stellt ungebe-
tene Gaste und bringt sie je nach den Gesetzen
der Domane entweder vor den Prinzen oder
vernichtet sie sofort.

Geister

Man unterscheidet zwei Arten von Geistwesen:
lebende Geister wie Naturgeister und dhnliche,
sowie die Geister der Toten, sogenannte
Todesalben. Mit speziellen Fahigkeiten kdnnen
sie kontaktiert werden; in sehr seltenen Fallen
treten sie auch von selbst in Kontakt.

Ghul

Ein Mensch oder Tier, der Vampirblut getrunken
hat, mindestens einmal im Monat trinkt,
dadurch nicht altert und nach und nach beson-
dere Fahigkeiten entwickelt. Solche Ghule sind
von ihrem vampirischen Meister abhangig und
dienen ihm, vor allem bei Tatigkeiten, die tags-
tiber erledigt werden miissen.

Golconda

Ein legenddrer Bewusstseinszustand, in dem
der Vampir seine tierischen Triebe und seine
menschliche Natur ausgeglichen hat.

Harpyie

Ein inoffizieller Rang innerhalb der Camarilla,
der teils mehr Einfluss als offizielle Amter
innehat. Die Harpyie tiberwacht die Etikette,
bewertet den Respekt anderer Kainiten und
darf sie beférdern, herabstufen oder tiber die
Bedeutung von Gefallen entscheiden.

Hiiter des Elysiums

Ein Hiter iiberwacht das ihm anvertraute
Elysium und darf in manchen Domadnen eigene
Elysien festlegen. Innerhalb seines Elysiums hat
er das volle Hausrecht und die Pflicht, es mit
allen Mitteln zu schiitzen, einschliefdlich der
sofortigen Hinrichtung von Regelverstof3en.
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Inconnu
Eine Sekte aus Ahnen und Methusalems, die
sich mit der Zeit von der Vampirgesellschaft
zuriickgezogen haben, meist isoliert leben und
Golconda anstreben. Trotz ihrer groffen Macht
mischen sie sich selten ein und beraten nur
bei wichtigen Ereignissen iiber gemeinsames
Handeln, vor allem, um dem Jyhad zu entgehen.

Der Innere Zirkel

Seit 500 Jahren versammeln sich alle 13 Jahre in
Venedig die Ahnen aller Clans. Jeder Clan wird
durch seinen dltesten Vertreter stimmberechtigt
vertreten, alle anderen haben nur Rederecht.
Auf Grundlage dieser Entscheidungen werden
die Justikare fiir die nachste Periode bestimmt.

Justikar

Die sieben Justikare sind die obersten Richter
der Camarilla fiir Auslegung und Durchsetzung
der Traditionen. Sie setzen den Willen des
inneren Zirkels durch, dem selbst Ahnen und
Prinzen folgen miissen. Zur Unterstiitzung
ernennen sie Archonten, die offen fur sie
handeln, und Alastoren, die heimlich innerhalb
der Gesellschaft agieren.

Jyhad

Der grof3e , Biirgerkrieg“ der Vampire begann mit
dem Kampf der Vorsintflutlichen und setzt sich
bis heute in den Konflikten zwischen Camarilla,
Sabbat, Anarchen, Ahnen und den Clans fort.
Manche sagen, alle Kampfe seien das Ergebnis
der Manipulationen der Vorsintflutlichen, die
die Vampire wie Schachfiguren in ihrem Spiel
gegen die Ewigkeit einsetzen.

Kiiken

Ein Kainit, der vollig rechtlos und vom Erzeuger
abhangig ist, der ihn jederzeit zerstoren kann.
Dieser Zustand endet erst durch die Freigabe des
Erzeugers und die Anerkennung eines Prinzen.
In seltenen Fillen kann ein Neugeborener im
Rahmen einer Disziplinarmafinahme wieder in
diesen Status zuriickversetzt werden.
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Magier

Geriichten zufolge existieren Menschen, die tiber
einzelne oder sogar zahlreiche machtige magi-
sche Fahigkeiten verfiigen. Manche sollen in
Zirkeln organisiert sein. Uber ihre Beweggriinde
kann nur spekuliert werden.

Methusalem

Ein Ahn, der durch langes Leben und grofe
Erfahrung den Alltag der Vampirgesellschaft
meidet und im Hintergrund die Faden zieht, wird
Methusalem genannt. Die meisten stammen aus
der vierten oder fiinften Generation und noch
aus der vorchristlichen Zeit. Viele sind dem
Inconnu beigetreten.

Neugeborener

Bezeichnung fiir einen Kainiten, der vom
Erzeuger freigegeben und vom Prinzen in die
Vampirgesellschaft — aufgenommen  wurde.
Obwohl sie nun als ,vollwertige“ Kainiten gelten,
sind sie die jiingsten Mitglieder der Camarilla
und besitzen meist nur geringen Einfluss.

Primogen

In jeder Domdne leitet ein Primogen, auch
Erstgeborener genannt, seinen Clan. Je
nach Domine wird er entweder von den
Clanmitgliedern gewdhlt oder ist automatisch
das alteste Mitglied seiner Blutlinie.

Prinz

Der unangefochtene Herrscher einer Domadne.
Nach Tradition gilt sein Wort als Gesetz, dem
alle Kainiten in seinem Gebiet folgen miissen,
solange er die Traditionen achtet. Manche
Prinzen sind madchtige Ahnen, andere nur
Werkzeuge noch groflerer Krafte.

Raserei
Bezeichnung fiir den Blutrausch, den ein Vampir

erleidet, wenn seine Jagdinstinkte das Tier in
ihm tiberwaltigen.
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Rotschreck

Bezeichnung fiir die Panik, die einen Vampir
uberkommt, wenn seine Fluchtinstinkte vom
Tier in ihm ausgel6st werden.

Seneschall

Der Seneschall berdt den Prinzen und unterstiitzt
ihn in allen Fragen der Domanenverwaltung. Er
regelt kleinere Angelegenheiten, moderiert oft
den Primogensrat und leitet das Tagesgeschaft.
Sein Einfluss hangt davon ab, wie viel Macht der
Prinz ihm tbertragt, denn ein fahiger Seneschall
ist sowohl wertvolle Stiitze als auch mdglicher
Nachfolger.

Sheriff

Der Sheriff ist die rechte Hand des Prinzen und
zustandig dafiir, dessen Befehle durchzusetzen
sowie die Einhaltung der Gesetze zu tiberwa-
chen. Das Amt kann als Vollstrecker, militari-
scher Befehlshaber oder erfahrener Ermittler
ausgeiibt werden, stellt aber meist die Exekutive
einer Domane dar.

Vampirjager

Es gibt Menschen, die an Vampire oder andere
tibernatiirliche Wesen glauben und aus verschie-
denen Grunden versuchen, sie zu toten oder
gefangen zu nehmen. In der katholischen Kirche
sollen noch Organisationen existieren, die als
Nachfolger der Inquisition Vampire systematisch
jagen und dabei teilweise eigene tibernatiirliche
Fahigkeiten einsetzen, die aus ihrem starken
Glauben stammen.

Werwolfe

Es gibt Wesen, die sich in Wolfsform oder
Zwischenformen verwandeln konnen. Sie leben
meist in Gruppen auflerhalb grof3er Stadte und
werden Garou oder Lupine genannt. Kainiten
gelten als ihre grofiten Feinde, und Begegnungen
mit ihnen enden fiir Vampire meist todlich.
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KAapriTeL 2: D1e WORLD OF

IDARKNESS

Die Sekten

Vampirgesellschaften organisieren sich in
verschiedenen politischen und ideologi-
schen Gruppierungen, die im Folgenden als
»Sekten“ bezeichnet werden. Sekten bestimmen
Struktur, Gesetze, Rangordnungen und das
Zusammenleben der Kainiten innerhalb einer
Domaéne. Sie unterscheiden sich erheblich in
ihren Zielen, Methoden und Traditionen. Dieser
Abschnitt gibt einen Uberblick {iber die in der
Prafektur Rhonmark relevanten Sekten und
dient Spielern wie Spielleitung als Orientierung
fiir Rollenwahl, politische Konflikte und tiberge-
ordnete Plotlinien.

Hinweis zur Spielwelt: Die Prafektur
Rhonmark ist eine Camarilla-Domadne. Das
bedeutet, dass die Traditionen der Camarilla
verbindlich gelten, der Prinz offiziell iiber die
Nachtszene herrscht und andere Sekten —
insbesondere Anarchen und Unabhdngige —
nur geduldet sind oder im Verborgenen agieren.
Die Camarilla bildet damit den politischen und
gesellschaftlichen Rahmen, in dem sich die
meisten Charaktere bewegen werden.

Die Camarilla

Die Camarilla ist die dlteste und einflussreichste
politische Organisation der Kainitenwelt. Thr
oberstes Ziel ist der Schutz der Maskerade -
die strikte Geheimhaltung der Existenz der
Vampire vor den Sterblichen. Um dieses Ziel zu
verfolgen, etabliert die Camarilla ein hierarchi-
sches, beinahe feudales Regierungssystem, das
in jeder Domdne von einem Prinz gefithrt wird.
Ihm unterstehen verschiedene Amter, die fiir
Ordnung, Rechtsprechung und Geheimhaltung
verantwortlich sind.

Mitglieder der Camarilla verstehen sich als

Bewahrer von Stabilitit und Tradition. Sie
glauben, dass Disziplin, Struktur und Kontrolle
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notwendig sind, um das Uberleben aller Vampire
zu sichern. In ihren Augen gefdhrden Anarchen
und radikale Gruppierungen das Gleichgewicht
der Nacht, weshalb die Camarilla haufig streng
und autoritdr auftritt.

In der Prafektur Rhonmark bildet die Camarilla
das zentrale Machtgefiige. Der Hof des Prinzen
bestimmt, welche Gesetze gelten, wer geduldet
wird und welche Fraktionen als Bedrohung
gelten. Auch wenn manche Kainiten ihre
Entscheidungen kritisch sehen, bleibt die
Camarilla der Garant dafiir, dass die Domane
nicht im Chaos versinkt. Wer innerhalb der
Prafektur Rhonmark Einfluss ausiiben oder
langfristig tiberleben will, kommt um die Regeln
und Strukturen dieser Sekte nicht herum.

Der Sabbat

Der Sabbat stellt die radikalste und gefahrlichste
Organisation der Kainitenwelt dar. Er lehnt die
Maskerade, den Einfluss der Menschheit und
die gesellschaftlichen Strukturen der Camarilla
grundsatzlich ab. Fiir den Sabbat stehen Freiheit,
Entfesselung und der Kampf gegen jene uralten
Machte im Vordergrund, die sie als ,Tyrannen®
oder ,Unterdriicker betrachten. Seine Anhanger
glauben, dass es die Bestimmung der Vampire
sei, ihre monstrose Natur anzunehmen, anstatt
sie zu verbergen.

Der Sabbat organisiert sich in fanatisch loyalen
Kriegergemeinschaften.  Rituale, fanatische
Bruderschaft und extreme Loyalitatsproben
pragen ihr internes Leben. Viele ihrer Gruppen
operieren nomadisch, wechseln regelmaf3ig ihre
Operationsgebiete und hinterlassen dort Spuren
von Chaos und Zerstérung. Dem Sabbat ist es
gleichgiiltig, welche politischen Ordnungen
andere Sekten errichten — er betrachtet sie als
Hindernisse oder Jagdgriinde.

Die Anarchen

Die Anarchen verstehen sich als Gegenentwurf
zur starren Herrschaft der Camarilla und zur
rigiden Dogmatik anderer Sekten. Sie vertreten
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das Ideal individueller Freiheit und lehnen
hierarchische Kontrolle weitgehend ab. Fir
viele von ihnen sind Prinzen, Amter und tradi-
tionelle Strukturen Relikte einer vergangenen
Zeit, die lediglich der Macht einiger weniger
dienen. Stattdessen setzen die Anarchen auf
Selbstbestimmung, flache Entscheidungswege
und das Recht jedes Kainiten, seine Existenz frei
zu gestalten.

dieser Ideale bilden Anarchen keines-
eine einheitliche Bewegung. Innerhalb
ihres Spektrums findet man alles von poli-
tisch engagierten Idealisten tiiber unabhdan-
gige Kiinstlerkollektive bis hin zu aggressiven
Rebellen ohne klarem Ziel. [hre Gruppen, haufig
»Zellen, ,Packs® oder schlicht ,Crews” genannt,
organisieren sich spontan und orientieren sich
an den Personlichkeiten, die sie pragen.

Trotz
wegs

Die Haltung der Anarchen zur Maskerade ist
pragmatisch: Sie erkennen ihren Nutzen an,
betrachten sie jedoch nicht als heilige Pflicht,
sondern als Werkzeug zur eigenen Sicherheit.
Konflikte entstehen vor allem dort, wo die
Camarilla versucht, Kontrolle durchzusetzen —
oder wo Anarchen mit ihren Aktionen ungewollt
Aufmerksamkeit auf sich ziehen.

Die Clans der Camarilla

Brujah
Beiname: Der Clan der Gelehrten

Beschreibung: Die Brujah gelten als leiden-
schaftliche, kdampferische und oft idealistisch
gepragte Kainiten. Einst als Wissenshiiter und
Philosophen bekannt, haben sich viele von
ihnen im Laufe der Jahrhunderte zu politischen
Feuerkopfen, Aktivisten und Revolutiondren
entwickelt. Brujah stellen Fragen, wo andere
gehorchen, und fordern Verdnderungen, wo
Traditionen dominieren. Thr Temperament
macht sie zu starken Anfiithrern in hitzigen
Debatten ebenso wie zu gefdhrlichen Gegnern
im offenen Konflikt.

d 44 444840

12

In der Gesellschaft der Kainiten nehmen sie
haufig die Rolle der Opposition ein. Manche
kampfen fiir gesellschaftliche Reformen, andere
wollen alte Machtverhdltnisse gewaltsam
aufbrechen, wieder andere fithren personliche
Feldziige gegen Ungerechtigkeit. Trotz ihrer
Neigung zu hitzigen Ausbriichen besitzen viele
Brujah einen scharfen Verstand und eine klare
Vision davon, wie die Welt — oder die Domane
— aussehen sollte.

Clansschwache: Brujah kiampfen mit einer
intensiven emotionalen Unruhe. Ihre Wut liegt
oft dicht unter der Oberflache, was es ihnen
schwer macht, in angespannten Situationen
die Kontrolle zu bewahren. Provokationen oder
starke emotionale Reize konnen dazu fihren,
dass sie impulsiv handeln, ihre Beherrschung
verlieren oder aggressiv reagieren, selbst wenn
es unklug ist. Diese innere Unruhe erschwert
ihnen diplomatische Feinfiihligkeit und macht
sie anfalliger fiir rasche Eskalation.

Brujah diirfen keine Willenskraft einsetzen, um
einer Raserei zu widerstehen, jedoch sehr wohl,
um eine Raserei zu beenden.

Gangrel
Beiname: Der Clan des Tieres

Beschreibung: Die Gangrel sind eng mit der
Natur und den urtimlichen Instinkten des
Daseins als Vampir verbunden. Sie gelten als
wandernde Jiger, Uberlebenskiinstler und
Grenzgdnger zwischen Zivilisation und Wildnis.
Viele von ihnen bevorzugen ein freies, unab-
hangiges Unleben fernab hofischer Intrigen
und politischer Fesseln. Ihr Ruf ist gepragt von
Starke, Wildheit und einer tiefen Verbindung zu
den Tieren und Landschaften, in denen sie sich
bewegen.

Trotz ihres zuriickgezogenen Lebensstils sind
Gangrel keineswegs unsozial. Sie schlief3en sich
oft kleinen Gruppen an, die ihre Werte teilen,
oder erscheinen in kritischen Momenten als
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zuverldssige Verbilindete. lhre Perspektive ist
instinktgeleitet und direkt: Gangrel schétzen
Taten uber Worte, Freiheit tber Hierarchie
und Authentizitat tiber hofisches Schauspiel.
In Konflikten treten sie als standhafte Kdimpfer
auf, die durch Erfahrung, Instinkt und Zahigkeit
beeindrucken.

Clansschwache: Die Bestie hinterldsst bei den
Gangrel sichtbare Spuren. Wenn sie in Raserei
verfallen, manifestieren sich bei ihnen korper-
liche Veranderungen tierhafter Natur. Diese
Merkmale - seien es Augen, Klauen, Fell oder
andere Abweichungen - konnen lange anhalten
und ihre Tarnung unter Menschen erschweren.
Die Verbindung zur Bestie macht sie zwar zu
beeindruckenden Kampfern, aber auch anfillig
fir die Gefahr, sich weiter von der Zivilisation zu
entfremden.

Jeder Gangrel muss mit mindestens einem
Tiermerkmal, das optisch dargestellt werden
muss, ins Spiel eintreten und erhdlt mit jeder
Raserei, in die er verfillt, ein Weiteres.

Malkavianer
Beiname: Der Clan des Mondes

Beschreibung: Die Malkavianer gelten als
auflergewohnlich, unberechenbar und zugleich
tiefgriindig. Jeder von ihnen trigt eine Form
von geistiger Veranderung oder ungewohnlicher
Wahrnehmung in sich — ein ,Fluch® und ein
,Geschenk® zugleich. Manche erleben die Welt
fragmentiert oder verzerrt, andere sehen Muster,
Bedeutungen oder Wahrheiten, die anderen
verborgen bleiben. Thr Geist folgt oft Pfaden, die
AufSenstehende nicht verstehen konnen, doch
gerade darin liegt ihre besondere Starke.

In der Gesellschaft der Kainiten werden
Malkavianer hdaufig unterschdtzt oder miss-
trauisch bedugt. Dennoch haben viele von
ihnen einen bemerkenswert klaren Blick fiir
Zusammenhdnge, Geheimnisse oder verborgene
Motive. Einige wirken wie Orakel, andere wie
Trickster oder verwirrende Philosophen. Was sie
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sagen, mag ratselhaft erscheinen — aber selten
ist es bedeutungslos. Thre Gegenwart kann glei-
chermafen inspirierend, irritierend oder beun-
ruhigend sein.

Clansschwache: Die Malkavianer tragen stets
eine Form geistiger Instabilitit oder mentaler
Besonderheit in sich. Diese kann sich durch
Wahrnehmungsstérungen,  Zwangsverhalten,
emotionale Extreme oder ungewohnliche
Denkweisen ausdriicken. Die spezifische
Auspragung ist individuell, aber immer so stark,
dass sie das Verhalten und die Interaktion des
Kainiten nachhaltig beeinflusst. Dadurch fallt
es Malkavianern oft schwer, sich klar an gesell-
schaftliche Konventionen zu halten — oder sie
tun es auf eine Art, die nur fiir sie Sinn ergibt.
Jeder Charakter erhdlt mindestens eine
Geistesstorung nach Wahl des Spielers, die best-
moglich ausgespielt werden muss.

Nosferatu

Beiname: Der Clan der Verborgenen

Beschreibung: Die Nosferatu sind fiir ihre
grotesken korperlichen Veranderungen bertiich-
tigt, die mit ihrer Wandlung einhergehen.
Ihre Erscheinung ist oft so verstorend, dass
sie kaum unerkannt unter Menschen leben
konnen. Doch was sie an duflerer Schonheit
verlieren, gewinnen sie an Klugheit, Geduld und
Uberlebensinstinkt. Nosferatu sind Meister der
Tarnung, der Informationsbeschaffung und der
stillen Einflussnahme aus dem Hintergrund.

Statt sich am hofischen Glanz der Camarilla zu
beteiligen, bauen sie weit verzweigte Netzwerke
in den Schatten auf — in Tunneln, verlassenen
Kellern, in digitalen Raumen oder auf der
Strafle. Sie horen, beobachten, sammeln und
tauschen Informationen. Viele Domdnen waren
tiberrascht, wie grof3 der Anteil der Nosferatu
an ihrem inneren Gleichgewicht tatsachlich ist.
Wer ihren Respekt gewinnt, erhalt verldssliche
Verbiindete; wer sie unterschatzt, wird selten
gewarnt, wenn seine Geheimnisse plotzlich ans
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Licht kommen.
Clansschwache: Nosferatu sind durch ihre
Wandlung dauerhaft und untibersehbar
entstellt. Dies erschwert ihnen das Leben unter
Menschen erheblich und macht ein Verbergen
ihrer Identitdt notwendig. Die Maskerade stellt
fiir sie eine grofdere Herausforderung dar als
fir andere Clans. Trotz ihrer Fahigkeiten zur
Tarnung bleibt die eigene Erscheinung eine
standige Barriere — ein sozialer und praktischer
Nachteil, der ihre Existenz pragt.

Nosferatu miissen ihr groteskes Aufleres
durch Darstellung (Schminke, Masken oder
Ahnliches) darstellen oder ihre Abartigkeit
durch Kostlimierung verschleiern.

Toreador

Beiname: Der Clan der Rose

Beschreibung: Die Toreadorsind von Schonheit,
Kunst und Asthetik besessen. Sie leben fiir
Inspiration, Ausdruck und die Wirkung, die sie
auf'andere ausiiben kénnen. Oft wirken sie char-
mant, kultiviert und gesellschaftlich vernetzt.
In der Domdne iibernehmen sie haufig Rollen,
die Kultur, Unterhaltung und gesellschaftliche
Events pragen — von Galeristen und Musikern
bis hin zu Organisatoren von Béllen und gesell-
schaftlichen Zusammenkiinften.

Toreador sind sensibel fiur Emotionen,
Stimmungen und kreative Energie. Sie suchen
den Funken, der ihre Seele entziindet, und
konnen sich in Kunst und Menschen gleicher-
maflen verlieren. Diese Leidenschaft macht sie
zu fesselnden Gesprachspartnern, wertvollen
Verbiindeten und manchmal zu manipulativen
Intriganten — immer dort, wo Emotion und
Asthetik Macht gewinnen.

Clansschwache: Toreador neigen zu Obsession
und Ablenkung. Thre Hingabe an Kunst,
Schonheit oder emotionale Beziehungen kann
sie blind fir Gefahren machen. Sie verlieren
leicht den Fokus auf praktische Notwendigkeiten

I O N

oder politische Zwdnge und laufen Gefahr, sich
selbst oder ihre Gefdhrten in Schwierigkeiten
zu bringen, wahrend sie einem fliichtigen Ideal
folgen.

Toreador miissen sich fiir ihre personliche
Kunstform entscheiden und sich in ihr verlieren.

Tremere

Beiname: Der Clan der Hexenmeister

Beschreibung: Die Tremere sind Meister der
Blutmagie und streben nach Wissen, Macht und
Kontrolle iiber die iibernatiirlichen Krafte der
Nacht. Sie sind hoch organisiert, diszipliniert
und oft geheimnisvoll. In der Domdne nehmen
sie hdufig Rollen ein, die Zugang zu Wissen,
Bibliotheken, Forschungseinrichtungen oder
Heilkunst erlauben — sei es als Bibliothekare,
Arzte oder Forscher.

Tremere sind strategisch und langfristig
denkend. Sie handeln selten impulsiv, sondern
planen ihre Schritte genau, um sowohl Macht
als auch Sicherheit zu maximieren. Thre Rituale
und magischen Fdhigkeiten verschaffen ihnen
Einfluss, den andere Clans nur schwer durch-
schauen. Wer die Tremere zu Freunden hat,
kann von ihrem Wissen und ihrer Unterstiitzung
profitieren; wer sich gegen sie stellt, sollte deren
Methoden nicht unterschatzen.

Clansschwache: Tremere sind besonders
anfdllig fir die Bindung durch das Blut anderer
Kainiten. Beim ersten Mal, dass sie Blut von
einem anderen Vampir trinken, erhalten sie
sofort zwei Stufen der Blutsbande, anstatt der
iiblichen einen Stufe. Diese Anfalligkeit kann
ihre Unabhangigkeit und Entscheidungsfreiheit
erheblich einschrdnken und zwingt Tremere
dazu, sorgfaltig zu wahlen, von wem sie trinken.
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Ventrue

Beiname: Der Clan der Konige

Beschreibung: Die Ventrue gelten als
Fiihrungspersonlichkeiten der Kainitenwelt. Sie
streben nach Macht, Einfluss und Kontrolle,
wobei Disziplin, Planung und strategisches
Denken ihre grofdten Stirken sind. In der
Domdne iibernehmen sie hdufig Rollen in
Politik, Wirtschaft oder Verwaltung — von
Bankiers und Unternehmern bis hin zu Beamten
und Direktoren.

Ventrue zeichnen sich durch Geduld, Autoritat
und diplomatisches Geschick aus. Sie sind
Meister der Organisation, der langfristigen
Planung und des Machtspiels, wobei sie ihre
Ressourcen und Kontakte gezielt einsetzen.
Wer mit einem Ventrue Verbiindeter wird, kann
von seinem Netzwerk und seiner Erfahrung
profitieren; wer sich gegen ihn stellt, muss
mit subtilen, aber wirksamen Gegenschligen
rechnen.

Clansschwache: Ventrue sind wahlerisch in
Bezug auf ihr Blut. Sie konnen nur das Blut
bestimmter Arten von Kainiten oder Menschen
trinken, die ihrem Geschmack oder Standard
entsprechen. Diese Einschrankung zwingt sie
zu einem kontrollierten und oft anspruchsvollen
Lebensstil, da unpassendes Blut keine Nahrung
liefert und sie gezwungen sind, ihre Beute sorg-
faltig auszuwahlen.

Ventrue konnen im Spiel nur Blutspunkte aus
ihrem eigenen Jagdgebiet erhalten. Sie konnen
zwar in den Jagdgebieten anderer Clans jagen
gehen, doch erhalten sie hierdurch keine
Blutspunkte.
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Die Clans des Sabbat

Lasombra

Beiname: Der Clan der Nacht

Beschreibung: Die Lasombra sind Meister der
Dunkelheit und Kontrolle. Sie verfiigen tiber die
Fahigkeit, Schatten zu manipulieren, wodurch
sie ihre Gegner einschiichtern, ihre Umgebung
beherrschen oder unbemerkt agieren kdnnen.
Im Sabbat nehmen sie haufig Fithrungsrollen
ein und gelten als strategische, entschlossene
und oft gnadenlose Planer. Ihr Ehrgeiz und ihre
Fahigkeit, Macht zu konsolidieren, machen
sie zu gefiirchteten Anfithrern innerhalb ihrer
Sekte.

Lasombra sind politisch versiert und zielen
darauf ab, Einfluss zu gewinnen, indem sie
Verbiindete lenken, Gegner einschiichtern
oder Netzwerke von Kontrolle etablieren. Thre
Prasenz strahlt Autoritit und Gefahr aus, und
viele fiirchten ihre Fahigkeit, Konflikte im
Verborgenen zu lenken.

Clansschwache: Lasombra verfiigen tiber kein
Spiegelbild. Diese offensichtliche Abweichung
von der menschlichen Erscheinung kann ihre
Tarnung unter Sterblichen erschweren und
zwingt sie, stets Vorsicht walten zu lassen, wenn
sie menschliche Raume betreten oder sich in der
Offentlichkeit bewegen.

Tzimisce

Beiname: Der Clan der Former

Beschreibung: Die Tzimisce sind bekannt fiir
ihre uralte Tradition, Wissen und Macht tiber
den Korper und die Gestalt zu erlangen. Sie
besitzen die Fahigkeit des Fleischformens, einer
Kunst, die es ihnen erlaubt, Fleisch und Knochen
zu formen — sowohl ihr eigenes als auch das
anderer. In der Sabbat-Hierarchie iibernehmen
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sie hdufig die Rolle von Lehrern, Alchemisten,
Kultfihrern oder Machtausiibenden, deren
Wissen und Erfahrung weit tiber das hinausgeht,
was jiingere Vampire verstehen.

Tzimisce sind oft hochintellektuell, manipulativ
und extrem langlebig. Sie planen strategisch,
wirken ratselhaft und bevorzugen langfris-
tige Manipulationen gegeniiber kurzfristigen
Konflikten. Ihr Auftreten kann unheimlich oder
sogar abschreckend sein, doch ihre Fihigkeiten
verschaffen ihnen Respekt, Angst oder
Bewunderung innerhalb der Sekte.

Clansschwache: Tzimisce miissen Heimaterde
bei sich haben, um in einem Sarg oder einer
anderen Ruheposition schlafen zu koénnen.
Ohne diese Erde konnen sie nicht regenerieren
oder ihre Krafte effektiv einsetzen, was ihre
Verwundbarkeit erhoht und ihre Mobilitdt
einschrankt. Dieses Bediirfnis nach Heimaterde
macht sie abhdngig von bestimmten Orten
und Ressourcen, wodurch ihre strategische
Flexibilitat eingeschrankt wird.

Die Unabhangigen
Assamiten

Beiname: Der Clan der Jagd

Beschreibung: Die Assamiten sind beriich-
tigt fur ihre Fahigkeiten als Assassinen und
geschickte Kampfer. Traditionell speziali-
sieren sie sich auf prazises Toten, strategische
Eliminierung von Zielen und die Ausnutzung
von Schwadchen ihrer Gegner. Viele von ihnen
sind mysterios, reserviert und arbeiten im
Verborgenen, wobei sie Informationen, Kontakte
und Blutverbindungen sorgfaltig nutzen.

Assamiten  zeichnen sich  durch ihre
Schnelligkeit, Geschicklichkeit und strate-
gische Denkweise aus. Sie operieren oft als
unabhdngige Auftragnehmer oder als Teil
kleiner, verschworener Zellen. Obwohl ihre
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Loyalitat selten an grofiere politische Strukturen
gebunden ist, verfiigen sie iiber starke interne
Regeln und Traditionen, die das Uberleben und
die Effektivitat des Clans sichern.

Clansschwache: Die Assamiten wurden
einst von den Tremere verflucht: Das Blut
anderer Kainiten war fiir sie giftig, wodurch sie
gezwungen waren, ausschliefSlich menschliches
Blut zu konsumieren. Dieser Fluch ist mittler-
weile gebrochen, doch die Erfahrung hat ihre
Essgewohnheiten gepragt. Viele Assamiten
entwickeln auch heute noch eine starke
Abhdngigkeit oder Neigung, Vampirblut zu
trinken, was zu Kontrollverlust, innerer Unruhe
oder erhohtem Risiko von Diablerie fithren
kann.

Giovanni

Beiname: Der Clan der Nekromanten

Beschreibung: Die Giovanni sind beriich-
tigt fir ihre Nekromantie und ihre besondere
Beziehung zum Tod und zur Unterwelt. Sie
blicken auf eine lange Geschichte zuriick —
einst waren sie einfache Kaufleute, doch mit
der Zeit entwickelten sie eine mit Leichen,
Grabritualen und Blutmagie verbundene Kultur.
Sie verstehen sich als Meister iiber Leben und
Tod, mit Zugriff auf alte Geheimnisse, Macht
tiber Geister und Einfluss durch Reichtum
und Netzwerke. lhre Mitglieder sind oft
Geschdftsmanner, Adlige, Biirokraten oder
einflussreiche Familienangehorige mit weitrei-
chenden Verbindungen in die menschliche und
vampirische Gesellschaft.

Giovanni sind in der Regel kiihl, kalkulierend
und exzellent organisiert. Familidre Loyalitdt,
innerer Zusammenhalt und Diskretion sind
zentrale Werte. Sie nutzen ihre Fahigkeiten und
ihr Wissen, um Macht hinter den Kulissen auszu-
tiben, Informationen zu sammeln und ihre Ziele
zu verfolgen — haufig ohne dass Aufdenstehende
jemals von ihren wahren Absichten erfahren.
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Clansschwache: Der ,Kuss“ eines Giovanni
verursacht bei einem sterblichen Opfer extreme
Schmerzen und richtet doppelt so viel
Schaden an wie bei Vampiren anderer Clans
— pro Punkt Blutentzug zwei Stufen tédlichen
Schaden statt einem. Das macht es fiir Giovanni
sehr schwierig, unauffillig unter Menschen zu
bleiben oder regelmafsig unbemerkte Opfer zu
finden. Viele Giovanni sind daher gezwungen,
auf bereits Verstorbene, Blutbanken oder schwer
identifizierbare Quellen zuriickzugreifen.

Jinger des Set
Beiname: Der Clan der Schlange

Beschreibung: Setiten sind Meister der
Tduschung, Verfithrung, des Schattenhandelns
und der dunklen Magie. Sie stammen urspriing-
lich aus Agypten und sehen in ihrem vorsint-
flutlichen Griinder — dem Gott Seth — ihre
ureigene Blutlinie und spirituelle Herkunft.
Setiten wirken oft im Verborgenen, mischen
sich in dunkle Kulte, okkulte Netzwerke und

gesellschaftliche Unterstromungen ein —
durch Intrigen, Bestechung, Verfithrung oder
Manipulation.

Ihr Stil ist raffiniert und subtil: Sie setzten
auf Charme und List, nicht auf rohe
Gewalt. Verhandlungen, Erpressung,
Schuldverhaltnisse, schwarze Rituale oder das
Spiel mit Geheimnissen und Verlockungen
sind ihre Domadne. Sie agieren dort, wo dunkle
Geheimnisse, Verfehlungen und Abhdngigkeiten
existieren — und wissen, wie man sie fiir sich

nutzt.

Clansschwache: Die Setiten
leiden unter extremer Licht- und
Sonnenlichtempfindlichkeit. Helles Licht

— vor allem Sonnenlicht oder starke kiinst-
liche Beleuchtung — beeintrachtigt sie stark:
Sonnenlicht verursacht typischerweise doppelt
so hohen Schaden wie bei gewohnlichen
Kainiten, und selbst elektrisches helles Licht
kann ihre Wahrnehmung stéren und ihre
Handlungen erschweren. Diese Schwache
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schrankt ihre Moglichkeiten deutlich ein —
offentliche Riaume mit grellem Licht, lange
Tageszeiten oder beleuchtete Veranstaltungsorte
sind riskant und erfordern sorgfaltige Planung
und Vorsicht.

Ravnos
Beiname: Der Clan der Illusionisten

Beschreibung: Die Ravnos sind Nomaden,
wandernde  Trickster und Meister der
Tauschung. Thre Spezialitdt ist die Disziplin
Chimerstry, mit der sie Illusionen erzeugen
und die Wahrnehmung anderer manipulieren
konnen. Ravnos sind unberechenbar, geschickt
und tiberlebensfdhig, sie ziehen oft von Domdane
zu Domdne und meiden feste Machtstrukturen.
Ihre Existenz ist gepragt von Mobilitdt, List und
der Fahigkeit, sich jeder Situation anzupassen.

Ravnos nutzen ihre Illusionskiinste, um Gegner
zu verwirren, Verbiindete zu manipulieren oder
ihre eigenen Spuren zu verwischen. Thre Rolle
passt besonders zu Geschichten tiber Flucht,
Heimatsuche, Betrug und Abenteuer am Rande
der vampirischen Gesellschaft.

Clansschwache: Jeder Ravnos ist unbewusst
dazu geneigt, sich Lastern, Versuchungen
oder moralisch fragwiirdigen Handlungen
hinzugeben — dazu zdhlen etwa Gliicksspiel,
Diebstahl, Betrug, Liigen oder iibermaf3ige
Ausschweifungen. Immer wenn sich eine
solche Gelegenheit bietet, muss der Ravnos
einen Punkt Willenskraft ausgeben, um der
Versuchung zu widerstehen. Misslingt dieser,
wird er gezwungen, dem Impuls nachzugeben,
selbst wenn dies riskant oder unklug ist. Diese
Schwache pragt das Verhalten des Clans stark
und macht die Ravnos zu Aufdenseitern, die
standig zwischen Freiheit und Selbstkontrolle
balancieren miissen.
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ubernatiirliche Wesen — darunter Werwolfe,
Anmerkung Magier, Wechselbdlger oder vergleichbare
Kreaturen — diirfen nicht als Spielercharaktere
gewahlt werden. Eine Genehmigung solcher
Charaktere als NSCs sind dariiber hinaus
moglich, wenn sie fiir die Handlung benétigt
werden.
Diese Regelung dient der Spielbalance, der
Ubersichtlichkeit innerhalb der Domine und
der Sicherheit der Maskerade. NPCs oder
Salubri Erzahler konnen solche Wesen darstellen,
Spielercharaktere jedoch nur innerhalb der
erlaubten Vorgaben.

Fir das Live-Rollenspiel in der Prafektur
Rhoénmark sind standardmafsig nur Charaktere
aus der Camarilla spielbar. Clans oder
Charaktere, die normalerweise nicht der
Camarilla angehoren, diirfen nur mit ausdriick-
licher Genehmigung der Spielleitung gewdhlt
werden.

Blutlinien, alte Clans wie die
oder Kappadozianer, Ghule sowie andere

I T O O VY N O




KApIiTeL 3: CHARAKTERERSTELLUNG

Nachdem sich ein Spieler fiir die Veranstaltung angemeldet hat und sich einen Clan ausgesucht
hat, beginnt er mit der Erstellung seines Charakters nach unten aufgefiihrten Regeln. Der fertige
Charakter wird anschliefend bei der Spielleitung zur Genehmigung eingereicht.

Bitte denkt daran, dass ausreichend Platze fiir den ausgesuchten Clan vorhanden sein miissen, bzw.
euer Konzept stimmig fiir einen Camarillafremden Clan sein muss. Camarillafremde Clans bediirfen
einer ausdriicklichen Genehmigung.

Charakter Bogen herunterladen

4.t . ¢ ¢ ¢, 8, Prifektur Rhonmark

DIE MASKERADE
Name: Clan:
Spieler: Generation:
Chronik: 7 Erzeuger:
A Vorteile >
Disziplinen Disziplinen Hintergriinde
00000 00000 00000
00000 00000 00000
00000 00000 00000
00000 00000 00000
00000 00000 00000
00000 00000 0000
3 -
Willenskraft ~—Menschlichkeit/Piad — Gesundheit
0O000000000 Blaue Flecken O
poooooooon 0000000000 Verletzt -1 0O
Schwer verletzt -1 O
Blutvorrat Clansschwiiche— M e
I:l D D D I:l I:l D D D D Schwer verwundet D
OOoOoOoooood Verkriippelt O
Blut pro Runde: Eﬁahr“ng S—Y Aufler Gefecht O
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Name
Denkt euch einen passenden Namen fiir euren
Charakter aus. Bedenkt die Zeit, in der euer
Charakter aufgewachsen ist und dass zu dieser
Zeit eventuelle moderne Namen noch gar nicht
existieren.

Spielername
Tragt hier einfach euren realen Namen ein.

Clan

Hier tragt ihr den Clan ein, fiir den ihr euch
entschieden habt.

Status

Hier gibt es maximal drei Optionen: Kiiken,
Neugeborener oder Ancilla. Kitken werden nur
auf ausdriicklichen Wunsch vergeben, wobei ihr
hier darauf achten miisst, einen weiteren Spieler
an eurer Seite zu haben, der euren Erzeuger
spielt. Ob ihr einen Neugeborenen oder Ancilla
spielen diirft, entscheidet die SL.

Blutspunkte

Die Anzahl der Blutspunkte und die Menge an
Blut, die ihr pro Runde ausgeben diirft, richtet
sich nach der Generation, die ihr mit dem
passenden Hintergrund (Generation) erworben
habt.

Menschlichkeit
In jedem Vampir lebt das Tier, die unbandige
Lust nach Blut und der Wille zu tdten. Die
Menschlichkeit gibt Aufschluss dariiber, wie weit
der Charakter seine Humanitdt noch erhalten
hat.

Jeder Charakter  startet mit einem
Menschlichkeitswert von 5, der im weiteren
Verlauf der Charaktererstellung erhoht werden
kann.

Wenn ihr einen Charakter mit weniger
Menschlichkeit spielen mochtet, diirft ihr den
Wert kostenlos verringern. Ein Wert unter 3 ist
nicht zuldssig, denn an diesem Punkt bist du
dem Tier in dir verfallen.

Mochtet ihr nicht dem Pfad der Menschlichkeit
folgen, sondern einem der anderen Pfade der
Erleuchtung, besprecht ihr das bitte mit der
Spielleitung.

Willenskraft

Die Willenskraft ist ein Maf$ fir die
Selbstdisziplin und innere Stdrke. Sie wird zur
Abwehr verschiedener Disziplinen bendtigt. Sie
koénnen aufderdem verwendet werden, um einer
Raserei zu widerstehen (mit Ausnahme von
Brujah), eine bestehende Raserei zu unterbre-
chen oder Rotschreck zu widerstehen.

Jeder Charakter beginnt mit einem Wert in
Willenskraft von 3, der im weiteren Verlauf der
Charaktererstellung erh6ht werden kann.

Generation Blutspunkte Blut pro Runde
13. 10 1
12. 11 1
11. 12 1
10. 13 1
9. 14 2
8. 15 3
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Hintergriinde
Hintergriinde sind verschiedene Vorteile, die
euer Charakter besitzt und fiir sich nutzen kann.
Zum Beispiel Generation, das euren Blutsvorrat
erhoht und die Menge an Blutspunkten, die
ihr innerhalb einer Kampfrunde nutzen konnt,
oder Gefolgsleute, durch die ihr Diener oder
Ghule erhaltet. Eine genauere Auflistung aller
Hintergriinde findet ihr weiter unten.

An diesem Punkt der Charaktererstellung
erhaltet ihr 5 Hintergrundspunkte, die ihr frei
auf die Hintergriinde verteilen diirft.

Disziplinen
Disziplinen = sind  die  ibernatirlichen
Fihigkeiten, die jedem Vampir inne-

wohnen. Je nach Clan habt ihr 3 verschiedene
Clansdisziplinen zur Auswahl, auf die ihr die
Disziplinspunkte verteilen diirft.

Jeder Charakter erhdlt 3 Disziplinspunkte zum
Start. Jede Disziplin kann eine Stufe von o bis
5 besitzen. Bei o beherrscht ihr diese Disziplin

Clansdisziplinen der anderen sechs Clans auf3er-
halb der Camarilla werden euch mitgeteilt, wenn
ihr einen dieser Clans wahlt und spielen diirft.

Freie Zusatzpunkte
Freie Zusatzpunkte dienen dazu, dass du deinem
Charakter einen Feinschliff verpassen kannst.
Neugeborene erhalten 15 freie Zusatzpunkte,
Ancilla erhalten 30. Diese konnen nach folgender
Tabelle verteilt werden:

Hintergrundgeschichte

Nachdem ihr nun alle eure Werte verteilt habt,
geht es an die Substanz eures Charakters. Wir
bitten alle Spieler, eine Hintergrundgeschichte
zu schreiben und bei der Spielleitung abzugeben.
Wenn ihr damit tiberfordert sein solltet, konnen
wir euch Hilfestellung leisten oder ihr nehmt
unseren Fragebogen zur Hilfe.

nicht.
L. T 1 Hier geht es zum Fragebogen
Brujah: Geschwindigkeit, Prasenz, Starke
Gangrel: G.estalt\A./and_el, Seelenstarke, Sobald ihr diese Schritte durchgegangen seid,
. Tlerhaftlgke.lt habt ihr euren Charakter erstellt und sobald er
Malkavianer: Auspex, Irrsinn, Verdunklung von der Spielleitung genehmigt wurde, seid ihr
Nosferatu:  Stdrke, Tierhaftigkeit, bereit fiir das Spiel.
Verdunklung
Toreador: Auspex, Geschwindigkeit,
Prasenz
Tremere: Auspex, Beherrschung,
Thaumaturgie
Ventrue: Beherrschung, Prasenz,
Seelenstarke
Menschlichkeit 2 freie Zusatzpunkte (max Menschlichkeit 7)
Willenskraft 1 freier Zusatzpunkt

Hintergriinde 1 freier Zusatzpunkt

Disziplinen 7 freie Zusatzpunkte
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KAapiter 4: WERTE

Blut

Blut stellt die Gibernatiirliche Quelle der Kraft
eines jeden Vampirs dar, das ihn in seinem
Unleben hdlt und ihn dazu befdhigt, Dinge
zu tun, die normalen Menschen verwehrt
bleiben. Blut ist tiblicherweise das einzige
Nahrungsmittel, das ein Vampir zu sich nehmen
kann. Fir Kainiten ist das Trinken von Blut
weit mehr als blofle Nahrungsaufnahme. Es
ist ein intensives, berauschendes Erlebnis, das
Macht, Kontrolle und tiefe Erregung vermittelt.
Neben Schmerz ist es die einzige korperliche
Empfindung, zu der Vampire tiberhaupt noch
fahig sind.

Aus diesem Grund empfinden viele Kainiten
den Akt des Trinkens nicht nur als notwendige
Starkung, sondern als etwas beinahe Heiliges. Es
ist ein Moment, in dem sie ihre Existenz beson-
ders stark sptiren. Im Spiel wird dieses Bediirfnis
durch sogenannte Blutspunkte dargestellt. Jeder
Vampir verfiigt tiber eine festgelegte Menge an
Blutspunkten, die er in sich aufnehmen und
halten kann. Zu Beginn eines Spielabends startet
jeder Charakter mit seinem vollstandig gefiillten
Vorrat.

Blutspunkte konnen im Spiel eingesetzt
werden um:

* Disziplinen einzusetzen.

* Schaden zu heilen

Um verbrauchtes Blut zuriick zu bekommen,
muss man neues Blut trinken. Blut kann aus der
eigenen Herde stammen, von einem anderen
Vampir oder aus der Bevolkerung der Stadt. Ein
Mensch hat insgesamt zehn Blutspunkte. Man
kann von jedem Menschen eine gewisse Menge
an Blutspunkten entnehmen, ohne ihn damit
dauerhaft zu schadigen. Er fiihlt sich danach
schwach, kommt aber wieder auf die Beine.
Wenn man mebhr trinkt, wird der Mensch wahr-
scheinlich sterben. Wenn ein Spieler frisches
Blut braucht, muss er jagen gehen.
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Die Jagd funktioniert folgendermajf$en:

Uberall im Spielgebiet (eine passende Karte
wird an den Spielabenden ausliegen) befinden
sich Zettel an StrafSenlaternen, an denen
Zettel mit Kreisen in unterschiedlichen Farben
kleben. Es gibt insgesamt 7 verschiedene
Farben, die jeweils fiir einen bestimmten Clan
stehen, also fiir deren Jagdgebiet, allerdings
befinden sich die jeweiligen Farben immer in
derselben Strafde. Die jeweiligen Jagdgebiete
stellen ingame die verschiedenen Stadtteile der
Stadt dar, befinden sich ingame also nicht so
nah beieinander. Auf der Riickseite der Zettel
befinden sich dariiber hinaus Zahlen, die die
zugehorigen Laternen beziffern.

Auflerdem wird es Kreise ohne Farben geben:
Diese Zettel sind fiir jeden Clan zuganglich, da
sie sich auf neutralem Jagdgebiet befinden.

Sobald ihr nun Jagen geht, sucht ihr passende
Zettel und nehmt sie mit. Geht damit anschlie-
end zu einer SL und iibergebt ihr die mitge-
nommenen Zettel, die SL wird euch anschlie-
3end mitteilen, wie viele Blutspunkte ihr dafiir
erhaltet (Pro Zettel erhaltet ihr standardmafSig
1-3 Blutspunkte, wobei die SL eine Tabelle hat,
um Willkiir zu vermeiden), ihr konnt euch
jedoch auch entscheiden, den Wert eines oder
mehrerer Zettel zu verdoppeln, jedoch habt ihr
den Menschen damit umgebracht und verliert
einen Punkt in Menschlichkeit.

Ihr kénnt auch Zettel mit den Farben anderer
Clans mitnehmen, jedoch habt ihr damit im
Jagdgebiet eines anderen Clans gejagt, was even-
tuelle Ingame-Konsequenzen mit sich ziehen
kann. (Wie diese ausfallen, liegt in erster Linie
daran, ob es der entsprechende Clan tiberhaupt
mitbekommen hat und wie dieser anschliefdend
darauf reagiert. Der entsprechende Clan konnte
sich auch entscheiden, nichts zu unternehmen.)

Ventrue erhalten fir diese Zettel dartber
hinaus keine Blutspunkte, da sich in anderen
Gebieten als ihrem eigenen, keine passende
Nahrungsquelle befinden und ihr Clansnachteil
so greift. (Wir sind uns dariiber bewusst, dass
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der Clansnachteil der Ventrue so eigentlich
nicht funktioniert, doch konnen wir dem Clan

auf diese Weise einen WIRKLICHEN Nachteil
verpassen)

Ublicherweise soll nur ein Zettel von einer
Laterne mitgebracht werden, es steht euch
jedoch frei, mehrere mitzunehmen, allerdings
bedeutet das, dass ihr zu oft am gleichen Ort
getrunken habt und beobachtet wurdet. Dadurch
habt ihr einen Maskeradebruch begangen, was
mit der Vernichtung eures Charakters bestraft
werden konnte.

Ihr konnt diesen Vorgang mit passenden
Hintergrinden (Kontakte oder Herde) umgehen.
Entsprechende Regelungen dazu entnehmt ihr
dem Kapitel fiir Hintergriinde.

Gesundheitsstufen

Werden Vampire verwundet, nehmen sie
Schmerz grundsatzlich genauso wahr wie
Sterbliche. Der Unterschied liegt weniger im
Empfinden selbst als im Umgang damit. Ein
Vampir weif3, dass selbst schwere Verletzungen
in kurzer Zeit geheilt werden konnen, und
verfligt tiber eine lange Existenz, in der Schmerz
an Bedeutung verliert oder zur Gewohnheit
wird.

Wie stark Schmerz im Spiel dargestellt wird, liegt
im Ermessen des Spielers. Es kann ausgespielt
werden, dass der Charakter unter Verletzungen
leidet — oder dass er diese weitgehend ignoriert
und als widerstandsfahig erscheint. Unabhdngig
davon diirfen jedoch die physischen Folgen von
Schaden nicht tibergangen werden. Zerstorte
Muskeln, gebrochene Knochen oder schwer
beschddigte Gliedmafien schranken auch
Vampire ein. Ist der Korper funktionsunfahig,
kann er nicht eingesetzt werden, unabhangig
von der Untotheit des Charakters.

Jeder Vampircharakter verfligt tiber insgesamt

acht Gesundheitsstufen, die den aktuellen
korperlichen Zustand widerspiegeln.
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Auswirkungen von Schaden

Der Charakter hat
lediglich leichte
Verletzungen,
keine Abziige

1 | Blaue Flecken

2 | Verletzt Jeglicher Schaden,
den du verursachst

reduziert sich um 1

3 | Schwer
Verletzt

Jeglicher Schaden,
den du verursachst
reduziert sich um 1

4 | Verwundet Jeglicher Schaden,
den du verursachst

reduziert sich um 2

5 | Schwer
Verwundet

Jeglicher Schaden,
den du verursachst
reduziert sich um 2

6 | Verkriippelt Jeglicher Schaden,
den du verursachst

reduziert sich um 5

Der Charakter ist
handlungsunfihig

Je nach Art des
Schadens ist

der Charakter in
Starre oder tot

Willenskraft

7 | Auf’er Gefecht

8 | Starre/Tod

Die Willenskraft gibt an, wie willensstark
ein Charakter und wie unbeugsam seine
Personlichkeit ist.

Willenskraft ist notig, um sich gegen geistige
Einfliisse/Zwange, wie dem Einsatz verschie-
dener Disziplinen, zu wehren.

Der Charakter startet jeden Abend mit seinem
vollen Vorrat an Willenskraftpunkten.

Menschlichkeit

Die Menschlichkeit eines Vampirs beschreibt,
wie viel von seinem friitheren, menschlichen
Wesen trotz des Fluchs Kains noch erhalten
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ist. Sie bestimmt, wie gut er den fremdartigen
Trieben und Instinkten widerstehen kann, die
mit seiner Existenz erwacht sind. Dieser Wert
ist von zentraler Bedeutung: Mit jedem Verlust
an Menschlichkeit 16st sich der Charakter
weiter von dem, was ihn einst menschlich
gemacht hat. Am Ende dieses Weges steht ein
entstelltes Wesen, dem jede Form menschlicher
Empfindung fremd geworden ist.

Die meisten Vampire klammern sich verzweifelt
an ihre verbleibende Menschlichkeit. Denn ihr
Verfall hat einen hohen Preis: Je niedriger dieser
Wert sinkt, desto leichter verfdllt der Vampir
der Raserei des inneren Tieres. Gerade in ange-
spannten oder gefdhrlichen Situationen wird es
immer schwerer, die eigenen Instinkte zu ziigeln
und die Kontrolle zu bewahren.

Vampire mit hoher Menschlichkeit wirken
nach auflen oft erstaunlich menschlich. Sie
orientieren sich an Moralvorstellungen und
empfinden Abscheu gegeniiber grausamen oder
unmenschlichen Taten. Sinkt die Menschlichkeit
jedoch stark ab, wird der Charakter zunehmend
kalt, brutal und enthemmt. Fiir solche Vampire
stellen Gewalt und Grausamkeit kein morali-
sches Hindernis mehr dar.

Der entscheidende Unterschied liegt jedoch
in der Ausgangslage: Ein Mensch kann sich
grundsatzlich frei dafiir entscheiden, moralisch
zu handeln oder nicht. Ein Kainit hingegen ist
seinem Wesen nach kein Mensch mehr. Er lebt
auflerhalb der menschlichen Gesellschaft und
verliert zunehmend den Maf3stab, an dem er
sein Verhalten orientieren konnte. Entfernt er
sich einmal von seinen verbliebenen mensch-
lichen Eigenschaften, setzt hdufig ein schlei-
chender Verfall ein. Diese Abwartsspirale wird
mit jedem Schritt schwerer aufzuhalten, und
ohne bewusste Selbstkontrolle droht der Vampir
rasch zu einem kalten, gefiihllosen Monster zu
werden.

Abhadngig von seiner aktuellen Menschlichkeit
kann ein Charakter bestimmte Handlungen
noch mit seinem Gewissen vereinbaren - oder
eben nicht mehr.

Sinkt die Menschlichkeit eines Vampirs auf den
Wert o, ist er so weit entartet, dass er in keiner
Gesellschaft mehr bestehen kann. Ein solcher
Charakter gilt als unspielbar und muss die
Domane verlassen.

Die Grenzen sind dabei nicht scharf gezogen.
Nicht jeder Mensch besitzt automatisch ein
hohes Maf§ an Menschlichkeit, und auch unter
Sterblichen gibt es grausame, gefiihlskalte Tater.
Ebenso ist es moglich, dass ein Vampir in seinem
Denken und Handeln menschlicher wirkt als so
mancher Mensch.
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Menschlichkeit | Beschreibung Menschlichkeit Beschreibung

0 Monstros 6 Zurtickhaltend

1 Entsetzlich 7 Normal

2 Bestialisch 8 Fiirsorglich

3 Kalt 9 Mitfihlend

4 Gefiihllos 10 Selbstaufopfernd
5 Abwesend
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Doch der Weg ist nicht zwangslaufig endgiiltig.
Menschlichkeit kann auch wiedergewonnen
werden. Erkennt ein Vampir seinen moralischen
Verfall, kann er versuchen, bewusst gegenzu-
steuern. Dazu sind Handlungen nétig, die nach
menschlichen Maf$staben als moralisch hoch-
stehend gelten: einem Feind Gnade zu erweisen,
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anderen Kainiten ohne Eigennutz zu helfen
oder sich selbstlos fiir ein Ziel einzusetzen, das
einem guten Zweck dient. Solche Taten kénnen
dem Vampir helfen, den Kontakt zu seiner verlo-
renen Menschlichkeit wiederzufinden. Halt ein
Spieler eine Aktion fiir geeignet, diesen Wert zu
verbessern, teilt er dies der Spielleitung mit, die
letztlich entscheidet, ob eine Erh6hung gerecht-
fertigt ist.

Menschlichkeit - oder ihr Verlust - ist ein zent-
raler Bestandteil des vampirischen Wesens.
Der Grad der verbliebenen Verbindung zur
eigenen Menschlichkeit pragt Denken, Handeln
und Auftreten eines Vampirs nachhaltig. Es
liegt an den Spielern, dieses Element auch im
Rollenspiel konsequent darzustellen. Sinkt die
Menschlichkeit, sollte sich das Verhalten des
Charakters sichtbar verandern und unmenschli-
cher werden - bis moglicherweise ein mithsamer
Weg zuriick eingeschlagen wird. Genau hier
liegt eine wichtige rollenspielerische Aufgabe,
die den Figuren Tiefe, Glaubwiirdigkeit und
Leben verleiht.

§ 8 3 8 43088
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KAapriterL 5: REGELN

Jedes gesellschaftliche Spiel braucht Regeln,
um einen reibungslosen Ablauf zu garantieren.
In den folgenden Absitzen findet ihr alles
Notwendige, um fiir einen Kampf oder verschie-
dene gesellschaftliche Szenen vorbereitet zu
sein.

Kampf

Auch wenn Vampire vorrangig ein Rollenspiel
ist, bei dem es um gesellschaftliche Normen
und Ambiente geht, kann es unter Umstanden
zu Kampfen kommen. Da wir Nachts spielen
und Kampfe im Freien stattfinden sollen (inner-
halb des Spielorts werden Kampfe grundsatz-
lich NICHT ausgetragen, da die Gefahr auf
Verletzungen oder Sachbeschddigung einfach
zu hoch ist!), sowie verschiedene Disziplinen
wie Geschwindigkeit sonst nicht darstellbar
wdren, werden Kampfe nicht als eine Form
des Showkampfes ausgetragen, sondern unter
Regeln und einem Initiativesystem.

Initiative

Die Initiative, also wer in welcher Reihenfolge
handeln darf, bestimmt sich vor allem daran, wie
viele Punkte du in der Disziplin Geschwindigkeit
besitzt. Sobald ein Kampf beginnt, wird
eine SL laut “KAMPF!” ausrufen, gefolgt von
der Ansage, welche Geschwindigkeitsstufe
nun handeln darf. Zu Beginn ruft die SL also
“Geschwindigkeit 57 und zdhlt anschliefdend
5 Sekunden runter, in der du, insofern du die
passende Geschwindigkeitsstufe besitzt, eine
Aktion ausfithren darfst. Alle anderen Spieler
diirfen sich in dieser Zeitspanne nicht bewegen.

Sobald die 5 Sekunden abgezdhlt wurden, sagt
die SL die nachste Geschwindigkeitsstufe an und
wiederholt den Ablauf. In allen nachfolgenden,
nach deiner, darfst du Blutspunkte ausgeben,
um erneut zu handeln, musst jedoch die Regeln
zum Ausgeben von Blutspunkten weiter unten
beachten.
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Sobald Geschwindigkeit 1 durchgefithrt wurde,
wird die SL "Geschwindigkeit 0” ausrufen, wobei
nun alle Charaktere handeln darfen, inklu-
sive der, die zuvor durch ihre Geschwindigkeit
handeln durften.

Blutspunkte im Kampf

Wann immer du im Kampf Blutspunkte ausgibst,
um Disziplinen einzusetzen, musst du beachten,
wie viele Blutspunkte du pro Runde tiberhaupt
ausgeben kannst. Eine Runde betragt im Kampf
den gesamten Zeitraum von Geschwindigkeit
5 bis Geschwindigkeit o. Sobald du in diesem
Zeitraum die maximalen Blutspunkte pro Runde
ausgegeben hast, musst du bis zur ndchsten
Runde warten, bis du erneut Blutspunkte
einsetzen kannst. Wie viele Blutspunkte du pro
Runde ausgeben kannst, kannst du der Tabelle
im Hintergrund “Generation” entnehmen.

Schaden

Wie viel Schaden dein Charakter mit verschie-
denen Angriffen anrichtet, hdangt von verschie-
denen Faktoren ab. Naturlich daran, was fir
eine Art von Angriff du ausgeiibt hast, als auch
daran, wie viele Stufen du in der Disziplin
Starke besitzt (nur bei Nahkampfangriffen!).
Da wir in unserem Regelwerk auf Attribute und
Fertigkeiten verzichten, haben alle Waffen und
Angriffe einen festen Grundschaden. Wie hoch
dieser ist, konnt ihr den folgenden Tabellen
entnehmen.

Grundsatzlich gilt: Immer, wenn du einen
Angriff ausfithrst, sagst du horbar die Menge
an Schaden, die du anrichtest, gefolgt von der
Schadensart an. Schldgst du also zum Beispiel
mit den Klauen aus Gestaltwandel 2 zu, sprichst
du die Worte “2 SCHWER!” laut aus.

Waffenlose Angriffe
Damit sind korperliche Angriffe gemeint, bei

denen ihr vollstandig auf den Einsatz von Waffen
verzichtet.

{4 4444 444




WICHTIG: Bei Faustschldagen wird unter keinen
Umstdnden mit wirklicher Kraft zugeschlagen,
noch mit geschlossener Faust. Es wird locker,
wenn auch spiirbar, mit der flachen Hand “zuge-
schlagen”. Die Intensitdt gilt natiirlich auch fir
Tritte.

Art der Waffe Schaden | Schadensart
Faustschldge / 1 Schlag
Fufdtritte

Nahkampfwaffen

Hierbei sind alle Waffen gemeint, die mit
Muskelkraft gefiihrt werden.

WICHTIG: Wie in jedem Liverollenspiel sind
auch bei Vampire Live nur sogenannte Polster-
oder LARP-Waffen erlaubt. Alle Waffen werden
im Vorfeld von uns gepriift und zugelassen.
Waffen, die wir fiir bedenklich halten, werden
nicht fiir die Spielrunde zugelassen.

Art der Waffe Schaden | Schadensart

Totschlager 1 Schlag

Kniippel 2 Schlag

Messer 1 Todlich

Schwerter/ 2 Todlich

Degen/Sabel

Axt 2) Todlich

Pflock 1 Todlich
]
Fernkampfwaffen

Jegliche Waffen, die aus der Entfernung abge-
feuert werden, wobei klassische Projektil- sowie
Schusswaffen gemeint sind.

WICHTIG: Bei LARP-Bogen darf die maximale
Zugkraft von 25 Pfund nicht iiberschritten
werden. Schusswaffen haben in unserer
Chronik ihre eigene Regelung: Auch wenn wir
Spielabende polizeilich anmelden, hat niemand
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von uns Lust darauf, die Nachbarschaft in Angst
und Schrecken zu versetzen, weil Spieler meinen
mit realistisch aussehenden Waffen herumfuch-
teln zu miissen und die Polizei schliefdlich doch
noch anriickt. Aus diesem Grund sind alle realis-
tisch aussehenden Waffen strengstens untersagt.
Zugelassen sind “Schusswaffen”, die deutlich als
Spielzeugwaffen zu erkennen sind. NERF-guns,
Wasserpistolen oder Ahnliches. Faschingswaffen
mit einer roten Miindung reichen nicht aus, da
man diese in der Dunkelheit eventuell trotzdem
nicht sehen kann.

Art der Waffe Schaden | Schadensart
Bogen & Armbriiste | 2 Todlich
Revolver/Pistolen 2 Todlich
Maschinenpistolen | 3 Todlich
Gewehre 4 Todlich
Schrotflinten 5 Todlich

Folgende Regel gilt fiir Angriffe jeglicher Art:
Sollte ein Schlag den Kopf des anderen Spielers
treffen, gilt dieser als unwirksam und der Kampf
wird kurzzeitig unterbrochen, um nach dem
Spieler zu sehen, der am Kopf getroffen wurde.

Schadensarten und
Gesundheitsstufen

In Rollenspielsystemen der World of Darkness
wird grundsatzlich zwischen drei verschiedenen
Arten von Schaden unterschieden:

- Schlagschaden: Schaden, der dich nicht
umbringen wird wie Faustschlage oder
Fallschaden aus geringen Hohen

- Tédlicher Schaden: Schaden, der fiir Vampire
weiterhin nicht todlich ist, jedoch deutlich lang-
samer heilt wie Schaden von Schwertern oder
Schusswaffen

- Schwer heilbarer Schaden: Schaden, der fiir
deinen Charakter deutlich gefdhrlicher ist und
zur endgiiltigen Vernichtung fiihren kann wie
Feuer, Sonnenlicht oder uibernaturliche Waffen
wie die Krallen von Werwoélfen oder Gangrel.
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Bei Gesundheitsstufen bauen die Schadensarten
aufeinander auf. Wenn ihr bereits 5
Schlagschaden erhalten habt und nun 2 todli-
chen Schaden genommen habt, werden die
ersten zwei Kastchen der Gesundheitsstufen
von Schlagschaden zu todlichem, anstatt drauf
gerechnet. Ihr habt in diesem Fall also keine 7
Kastchen Schaden, sondern 5 Kastchen Schaden,
2 davon todlich. Das Gleiche gilt fiir schwer
heilbaren Schaden, der Schlag- und tédlichen
Schaden ersetzt. Dabei werden grundsatzlich
“geringere” Schadensarten durch schwerere
ersetzt, nicht umgekehrt. Habt ihr also 5 todli-
chen Schaden und erhaltet 2 Schlagschaden,
merkt ihr euch diese 2 Schlagschaden nur,
sie werden erst wichtig, wenn sie die schwer-
wiegenderen Schadensarten tibertreffen, also
wenn ihr in diesem Beispiel auf insgesamt 6
Schlagschaden kommt.

Die Abziige der verschiedenen Kastchen der
Gesundheitsstufen gelten grundsatzlich fiir den
hochsten Schaden, den du genommen hast. Es
spielt also keine Rolle, ob du 4 Schlagschaden,
todlichen Schaden oder schwer heilbaren
Schaden hast und wie viele Kastchen darunter
durch schweren Schaden belegt sind, du
erleidest nur die Auswirkungen der vierten
Gesundheitsstufe an Schaden (in diesem
Beispiel -2 Schaden, den du anrichtest)

Was passiert, wenn du die 8. Stufe an Schaden
erreicht hast, hdngt von der Art des Schadens ab,
mit der diese Stufe gefiillt wurde.

Schlag- und tédlicher Schaden: Starre
Schwer heilbarer Schaden: Unwiderruflicher
Tod deines Charakters

Wie lange dein Charakter benoétigt, um verschie-
dene Schadensarten zu heilen und wie lange
du dich in Starre befindest, wenn du 8 Stufen
Schlag- oder todlichen Schaden erhalten hast,
erfihrst du in den Abschnitten Heilung sowie
Starre.
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Soaking

Schaden ist nicht immer gleich Schaden. Du
hast grundsatzlich die Maoglichkeit Schaden,
den du erhaltst, zu reduzieren, wobei die Menge
davon abhangt, was dein Charakter tragt, ob er
Seelenstdrke als Disziplin besitzt und um welche
Art von Schaden es sich handelt.

Die verschiedenen Schadensarten werden auf
folgende Weisen reduziert:

Erhaltener Schaden
- (Seelenstarke +
Riistungswert)

Schlagschaden

Kann auf diese Weise immer gesoaked werden

Todlicher Schaden Erhaltener Schaden
- (Seelenstarke +

Riistungswert)

Kann nur gesoaked werden, wenn
man eine Rustung tragt

Erhaltener Schaden
- Seelenstarke

Schwer heilbarer
Schaden

Riistung reduziert den
erhaltenen Schaden nicht

Charaktere ohne Seelenstarke, ohne Riistung
und/oder Seelenstarke konnen -eintreffenden
Schaden nicht reduzieren und miissen die volle
Wucht des Angriffs hinnehmen.

Riistung

Je nach Ristung erhoht sich natiirlich auch der
Wert, mit dem ihr Schaden reduzieren konnt.
Wenn dein Charakter eine Riistung tragen soll,
musst du das natiirlich auch als Verkleidung
darstellen. Natiirlich miisst ihr kein Vermodgen
ausgeben, um entsprechende Riistung zu
besitzen (kaum jemand kann sich eine authen-
tische Ritterriistung leisten... geschweige denn
tragen), doch solltest du dein Bestes geben, die
Riistung so gut es geht darzustellen.
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Abgesehen davon muss dein Charakter auch
tiber finanzielle Ressourcen verfiigen, um eine
entsprechende Riistung zu besitzen (oder eine
gute Erklarung haben, weshalb er sie besitzt).
Manche Ristungen machen deinen Charakter
dartiber hinaus unbeweglicher, was dazu fiihrt,
dass er weniger Schaden anrichtet, solange er
einen bestimmten Wert in der Disziplin Starke
nicht besitzt. In der Tabelle wird in der Spalte
Schadensmalus zundchst der Wert angegeben,
den du von deinem angerichteten Schaden
abziehst, gefolgt vom ndtigen Wert in Starke,
den wir hier in Klammern angeben:

Art der Riistung RW Malus
Verstarkte Kleidung 1 o (o)
Kevlar T-Shirt 2 o (o)
Schusssichere B o (o)
Weste
Polizei Kampfanzug 4 -1 (2)
Lederriistung/ -1 (2)
Kettenhemd
Schuppenriistung 4 -2 (3)
Vollplatte 5 -3 (4)
]
Heilung

Die verlorenen Gesundheitsstufen konnen durch
Blut geheilt werden. Ein Charakter kann pro
Minute einen Punkt Schlagschaden mit einem
Punkt Blut heilen. Der Blutpunkt wird dadurch
verbraucht. Tédlicher Schaden bendtigt eben-
falls einen Punkt Blut, dauert jedoch eine Stunde
pro Schadensstufe.Dieser Vorgang sollte so gut
es geht ausgespielt werden, z.B. durch hinsetzen,
langsames Atmen und konzentrieren.

Schwer heilbarer Schaden ist so gravierend, dass
er nicht so einfach geheilt werden kann. Pro
Schadensstufe an schwer heilbaren Schaden, die
du heilen mochtest, musst du eine Woche und
5 Blutspunkte investieren, wodurch es ungmog-
lich wird, diese Art von Schaden wahrend des
Spielabends zu heilen.
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Im Kampf kann nicht geheilt werden, auch nicht
wenn die Kampfer sich fiir ein paar Sekunden
abwartend gegentiberstehen. Erst wenn der
Kampf tatsachlich unterbrochen wird und etwas
anderes in den Vordergrund tritt, als Schldge
auszutauschen, kann der Vampir die notige
Konzentration aufbringen, um sich zu heilen.

Pflocken

Einen Vampir zu pflocken ist wohl die schnellste
Moglichkeit, um ihn auszuschalten. Um das zu
tun, musst du eine LARP-Waffe einsetzen, die
nach etwas holzernem aussieht, im Optimalfall
einen LARP-Pfock, da diese {iblicherweise
keinen festen Kern besitzen. Der Pflock muss
dann locker in Richtung der Brust des Spielers
gedriickt werden (unter KEINEN Umstdnden
fest zustechen!) und wie bei allen Angriffen der
Schaden angesagt werden. Pflocke haben einen
Grundschaden von 1 Tédlich (zzgl. Wert in der
Disziplin Starke). Nach Abzug von eventueller
Ristung und Seelenstirke muss mindestens
ein Schadenspunkt {ibrig bleiben, sonst ist der
Versuch fehlgeschlagen. War der Angriff erfolg-
reich, bohrst du dem Vampir den Pflock ins Herz
und er fallt sofort in Starre. Der entsprechende
Spieler darf sich dann nicht mehr bewegen oder
sprechen, bis der Pflock entfernt wird.

Blutverstarkung

Es ist jederzeit moglich Blut auszugeben, um
die korperlichen Fihigkeiten des Charakters zu
erhohen. Pro Blutspunkt, den man ausgibt, kann
man die Starke des charakters fiir eine einzelne,
korperliche Handlung erhohen, als wenn er die
Disziplin Starke besitzen wiirde. Dabei muss
jedoch darauf geachtet werden, wie viel Blut pro
Runde ausgegeben werden kann. Der Einsatz
der Blutverstarkung ist nicht kumulativ, womit
die 10. bis 13. Generation maximal einen Punkt
Starke erhalten kann, die 9. 2 Punkte und die 8.
3 Punkte
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Sonnenlicht

Auch wenn diese Gefahr wdhrend des
Spielabends kaum gegeben ist, so miissen wir
trotzdem die grofdte Gefahr der Vampire anspre-
chen: Die zerstorerische Macht der Sonne.
Wenn ein Vampir mit einem betrachtlichen Teil
seines Korpers der Einwirkung von Sonnenlicht
ausgesetzt ist, hat er 30 Sekunden Zeit, sich vor
ihr zu verstecken, bevor er vernichtet wird und
entsprechend tot ist. Jeder Punkt in der Disziplin
Seelenstdrke erhoht diese Dauer um weitere
30 Sekunden, womit normale Charaktere, die
niemals jemanden diableriert und auf diese
Weise die 7. Generation oder besser erreicht
haben und so hohere Stufen in Seelenstarke
erreichen konnten, nach spatestens 3 Minuten
in praller Sonne ein qualvolles Ende finden und
nur ein Haufchen Asche von ihnen {ibrig bleibt.

Starre

Ein Vampir ist dann in Starre, auch Torpor
genannt, wenn er kein Blut mehr hat oder wenn
er 8 Stufen Schlag- oder tddlichen Schaden
erhalten hat. Man ist sich im Torpor seiner
Umgebung noch bedingt bewusst, ist aber
handlungsunfihig. Um jemanden aus der
Blutarmutsstarre zu befreien, muss man ihm
mindestens 1 Blutspunkt einflof3en. Wenn das
Blut im Korper des Kainiten ist, wacht er im
Verlauf der ndchsten Viertelstunde langsam
auf. Wie er sich danach benimmt, hangt davon
ab, wie viel Blut man ihm gegeben hat. Wenn
es nicht mindestens drei Blutspunkte waren,
verféllt er in Raserei. Waren es so viele oder
mehr, dann fihlt sich der wieder erwachte noch
eine Weile benommen und antriebslos.

Wenn ein Charakter in Torpor fallt, weil er acht
oder mehr Stufen Schlag- odertédlichen Schaden
erlitten hat, dann sieht die Sache schwieriger
aus. Durch Schaden ausgeloste Starre kann
nicht durch das Verabreichen von Blutspunkten
beendet werden, der Charakter muss stattdessen
fiir eine bestimmte Zeit in der Starre ausharren,
bevor er wieder aus ihr erwacht. Die Dauer hangt
vom Menschlichkeitswert ab, den der Charakter
derzeit hat: Je niedriger die Menschlichkeit,
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desto langer halt die Starre an.

Menschlichkeit Dauer der Starre
10 15 Minuten
9 30 Minuten
8 1 Stunde

7 3 Stunden
6 1 Monat

5 3 Monate

4 6 Monate

3 1Jahr

2 3 Jahre

1 10 Jahre

o 100 Jahre+

Sobald der Charakter aus einer Starre, die durch
Schaden verursacht wurde, erwacht, darf er sich
zwei Stufen Schaden abstreichen, womit er auf 6
Schadensstufen kommt.

Vernichtung

Es gibt verschiedene Umstdnde, unter denen
der Charakter seinen endgiiltigen Tod erfdhrt.
Sobald einer dieser Dinge auftritt, ist der
Charakter vernichtet und scheidet aus dem
Spiel aus. Der Spieler kann sich dann natiirlich
einen neuen Charakter erstellen, auch am selben
Abend. Hierbei wird dann auf den Anspruch auf
ausgefeilte Kostiimierung verzichtet, da niemand
standig ein Outfit fir einen Ersatz Charakter mit
zum Spieleabend bringt, auch wenn das natiir-
lich sehr 16blich ware. Wenn man also vorher
einen Toreador gespielt hat und dieser dann am
Abend stirbt, erwartet niemand, super hass-
lich ins Elysium zu kommen, wenn ihr euch als
ndchstes fiir einen Nosferatu entscheidet. Zum
ndchsten Spieleabend wird dann aber wieder
eine verntinftige Kostiimierung erwartet.
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Vernichtet ist der Charakter unter folgenden
Umstdnden:

- Wenn er enthauptet wird

- Samtliche Gesundheitsstufen mit

schwer heilbaren Schaden belegt sind

- Er zu lange dem Sonnenlicht ausgesetzt war
- Er verbrennt

- Er diableriert wird

- Ihm das Herz entfernt wird (aufer

unter dem Einsatz von Serpentis)

Raserei

Vampire werden wie die Sterblichen auch von
ihren Instinkten gelenkt. Aber ihre Instinkte
sind die eines Jagers, nicht eines Sammlers.
Vampire stehen in der Nahrungskette tiber den
Menschen. Friiher, als die Vampire noch relativ
offen iiber ihre Gebiete herrschen konnten
war das weniger problematisch, aber in der
heutigen Zeit ist ein Grofdteil der vampiri-
schen Macht Vergangenheit und die Kainiten
schwanken zwischen kiihler Selbstkontrolle und
den Leidenschaften ihres inneren Tieres. Die
Gewalttatigkeit des Tieres hat zwar auch Vorteile
fiir den Vampir, aber sie bringen ihn heutzutage
auch leicht in Gefahr und er sollte sie besser
im Zaum halten. Wenn ein Vampir den stan-
digen Kampf gegen sein Tier verliert, gehen die
Ausmafle der Raserei weit Uiber das hinaus, was
normale menschliche Wut vermag.

Ausloser

Ein Vampir geht durch verschiedene Situationen
in Raserei, zum Beispiel, wenn sich nur noch
wenig Blut im Vorrat befindet und er weiterhin
Disziplinen wirkt. Fir jeden Einsatz von
Blutspunkten ab einem Vorrat von 4 muss der
Charakter einen Willenskraftpunkt ausgeben
oder verfallt in Raserei. Beispiel: Ein Charakter
geht mit 4 Punkten im Blutvorrat in den Kampf
und gibt nun Blutaus, um durch Geschwindigkeit
eine weitere Aktion zu erkaufen, muss er zudem
einen Punkt Willenskraft aufgeben oder verfallt
sonst in Raserei.

Auflerdem muss ein Charakter Willenskraft
ausgeben, wenn er gereizt wird oder mit Irrsinn
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1 belegt wird, wenn er ohnehin schon sauer ist.
Auch hier verfallt der Charakter in Raserei, wenn
er keinen Willenskraftpunkt ausgeben mochte.

Raserei kann auch durch Wut allgemein ausge-
16st werden und in einem grofden vampirischen
Zornausbruch miinden. Es gibt viele Faktoren,
die der ziindende Funke sein konnen, je nach
Charakter. Meist aber handelt es sich um
Erniedrigung oder Spott.

Die Raserei ist eine blinde Wut und dem
Betroffenen ist jede noch so unmoralische,
psychotische oder riskante Verhaltensweise
zuzutrauen. Er verhalt sich wie ein Tier und will
nur seine Bediirfnisse befriedigen. Was das ist,
hangt vom Ausloser ab. Wenn die Raserei durch
eine Person ausgelost wurde, kann die Raserei
einen berserkerhaften Angriff bedeuten, bis
der Ausloser vernichtet ist. Ist keine Person als
Ausloser aus zu machen, kann der Charakter
jeden anderen in der Ndihe angreifen oder
sonst wie einen wahnsinnigen, zerstorerischen
Anfall haben. Wenn Blut verfiigbar ist, wird der
Rasende sich auf die

Blutquelle stiirzen und trinken, bis das Opfer
tot ist, sogar Uiber seinen Blutsvorrat hinaus.
Wenn kein Blut da ist, konnte der Charakter
auf der Suche danach losstlirmen und jeden
aus dem Weg raumen, der ihn aufhalten will. Er
wird zuerst seine Feinde angreifen, aber wenn
keine da sind, entladt sich seine Wut gegen die
Freunde.

Ein Charakter in Raserei macht im Kampfimmer
einen Schadenspunkt zusatzlich. Aufderdem
ist er immun gegen Rotschreck, Prasenz und
Beherrschung.

Es gibt folgende Moglichkeiten um einen
rasenden Vampir wieder zu beruhigen:

- Wenn der Ausloser fiir die Raserei beseitigt ist
- Der Vampir ausgeschaltet wird

- Das Lied der Ruhe (Disziplin

Tierherrschaft) auf ihn angewendet wird

Jeglicher Anflug von Raserei kann mit einem
Willenskraftpunkt gestoppt werden, ist dann
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allerdings nicht immun, um eventuell doch
noch in Raserei zu verfallen.

Brujah miissen grundsatzlich zwei
Willenskraftpunkte ausgeben, um sich gegen
eine Raserei zu wehren.

Rotschreck

Rotschreck ist eine Situation, die der der Raserei
sehr dhnlich ist. Allerdings unterscheidet sie
sich essentiell dadurch, dass es sich hierbei um
eine instinktive, tiefgreifende Furcht vor Feuer
handelt und beim Ausbruch dafiir sorgt, dass der
Charakter so schnell wie es geht versucht, sich
von der Quelle des Rotschrecks zu entfernen.
Der maximale Vorrat an Willenskraftpunkten
gibt hier an, wie grof} die Flamme sein muss,
damit sie beim Charakter Rotschreck auslost.
Nahert man sich der Quelle, kann man einen
Willenskraftpunkt ausgeben, um sich eine
Minute in dessen Gegenwart aufzuhalten, fiihlt
sich jedoch weiterhin unwohl.

Hier ein paar Beispiele, in welchen Kategorien
man sich mit welchen Willenskraftwerten

bewegt:
Willenskraft | Grofde der Flamme
9 Mitten in einem bren-

nenden Gebaude

Direktes Sonnenlicht

Indirektes Sonnenlicht

3 Kerze
Im Falle einer Kerze wird man nicht gleich
panisch davonlaufen, aber einen gesunden
Abstand einnehmen. Bei allem dartiber verfallt
der Charakter in panische Angst und wird alles

dafiir tun, um zu fliehen, eventuell sogar in
Raserei verfallen.

Diablerie

Diablerie bedeutet, die Seele eines anderen
Vampirs auszutrinken. Man trinkt dazu sein
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Blut, so wie man es auch bei einem Menschen
tun wirde. Die Diablerie ist vollendet, wenn das
gesamte Blut ausgesaugt wurde. Diablerie hat
einige positive Seiten. Erstens kennen Kainiten
kein Blut, das so herrlich schmeckt, wie das ihrer
Mitkainiten. Kein Mensch konnte jemals ein so
schmackhaftes Blut erzeugen. Das Beste aber
ist, dass wenn der Diablerierte eine niedrigere
Generation hat, als man selbst, die Diablerie
dazu fiihrt, dass sich die eigene

Generation permanent um eine Stufe verbes-
sert. Ein Diablerist ist anhand seiner Aura zu
erkennen, die ab dem Zeitpunkt seiner Tat von
schwarzen Streifen durchzogen wird.

Warum ist das schlecht? Diablerie ist in
der Camarilla fast immer ein todeswiirdiges
Verbrechen. Diablerie an einem Camarilla-
Vampir bedeutet das Todesurteil, wenn die Tat
bekannt wird. Wird ein Vampir diableriert,
der nicht zur Camarilla gehort, kann die Strafe
milder ausfallen. Es hangt dann meist von der
Position des Taters und der Person des Opfers

ab.

Blutsband

Das Blut der Vampire hat auf seinesgleichen eine
ganz besondere Wirkung. Wenn ein Kainit das
Blut eines anderen trinkt, dann werden dadurch
seine Gefiihle fiir den Spender zum positiven
hin beeinflusst. Dieser Effekt ist am Anfang nur
ganz leicht und duflert sich nur in einem freund-
schaftlichen Gefiihl dem Blutsgeber gegeniiber.
Wenn man aber das Blut iiber einen langeren
Zeitraum weiter trinkt, dann entwickelt man sich
unaufhaltsam zu einem Sklaven des anderen.

Das Erschaffen des Bandes

Das Blutsband entsteht, wenn ein Charakter
wenigstens einmal Blut von einem anderen
Charakter in sich aufgenommen hat (mindes-
tens 1 BP).

Umso 6fter der Vampir vom anderen Blut trinkt,
desto starker wird das Blutsband.
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Blutsband Stufe 1

Der Vampir hat einmal getrunken und fiihlt
sich nun zum Meister hingezogen. Er kann sich
den Anweisungen seines Meisters aber noch
ohne weiteres widersetzen. Erfiillt aber normale
Bitten, wie die eines sehr guten Freundes, die
seiner Grundeinstellung nicht widersprechen.

Blutsband Stufe 2

Nach dem zweiten Mal trinken entwickelt der
Sklave etwas in Bezug auf den Meister, was
dem menschlichen Gefiithl der Liebe gleich-
kommt. Der Sklave wird jetzt alle Anweisungen
durchfithren, die ihn nicht in unmittelbare
Lebensgefahr bringen oder seinen innersten
Werten widersprechen. Er kann sich gegen
alle anderen Befehle wehren, indem er einen
Willenskraftpunkt ausgibt.

Blutsband Stufe 3

Ab dem dritten Trunk unterwirft sich der
Sklave seinem Meister vollkommen und fiihrt
ausnahmslos alle Befehle aus, sogar wenn der
Befehl Selbstmord bedeutet. Ein Blutsband
dieser Stufe 16scht alle anderen Blutsbander aus,
die eventuell noch auf dem Charakter liegen.

Um einem anderen Spielercharakter ein
Blutband zu geben, muss man ihn also dazu
bringen, vom eigenen Blut zu trinken. Auf der
ersten Stufe ist das noch relativ leicht. Zumindest
ergeben sich schnell Situationen, in denen ein
anderer Spieler dankbar ist fiir ein kleines biss-
chen Blut, z.B. wenn er dringend geheilt werden
muss oder wenn man ihn aus der Starre holt. Ihn
zur zweiten Stufe zu bringen, kann dann schon
schwieriger sein.

Um das Blutsband zu steigern, muss das Opfer
an direkt aufeinanderfolgenden Abenden Blut
vom Meister zu trinken bekommen.

Wenn ein Charakter ein Blutsband besitzt, muss
der Meister das Band jeden zweiten Spielabend
erneuern, indem er dem Gebundenen einen
Blutspunkt einfl6f3t. Wenn der Blutnachschub
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ausbleibt, dann sinkt das Blutsband um eine
Stufe pro Abend. Setzt der Nachschub wieder
ein wenn, die Stufe schon gesunken ist, dann wir
sie durch den neuen Nachschub auf dem aktu-
ellen Niveau stabilisiert. Danach kann man die
Stufe wieder steigern.

Die Macht des Bandes

Die Starke des Bandes liegt in den Emotionen,
die es hervorruft. Der Gebundene sieht den
Vampir, an den er gebunden ist, als zentrale Figur
in seinem Unleben an und ist geradezu besessen
von ihm. Auch wenn er seinen Herrscher verab-
scheut, wird er alles tun, wozu das Band ihn
bringen kann. Es ist sogar recht wahrscheinlich,
dass der Gebundene zumindest verstandes-
maflig begreift was mit ihm geschieht, aber er ist
vollig unfahig, etwas dagegen zu unternehmen.

Blutsgebunden zu sein gleicht in etwa dem sterb-
lichen Zustand des Verliebtseins, es ist zumin-
dest das, was bei einem Vampir diesem Gefiihl
am ndchsten kommt. Der Charakter weifd viel-
leicht, dass er verliebt ist und hasst sich mdgli-
cherweise selbst dafiir, aber das andert nichts an
seinen Gefiihlen, noch halt es ihn davon ab, fiir
den Geliebten Dinge zu tun. Das Blutsband ist
eine allumfassende Besessenheit in Bezug auf
eine Person, eine Obsession, die den Betroffenen
fest im Griff hat.

Das Blutsband gibt dem Meister die Moglichkeit,
den Sklaven mittels Beherrschung ohne
Blickkontakt zu befehligen. Solange der Sklave
die Worte des Meisters horen kann, kann er
auch beherrscht werden.

Das Blutsband dient dem Meister auch (nicht
immer) Einblick in die Gefiihle seines Sklaven
zu nehmen und er ist sogar in der Lage, dessen
Aufenthaltsort zu erfithlen, wenn das Band
schon lange genug besteht.

Ein mit der dritten Stufe gebundener Charakter
ist immun gegen Beherrschung wenn die

Beherrschung ihn dazu bringen soll, etwas gegen
seinen Meister zu unternehmen. Das Blutsband
zahlt immer vor der Beherrschung.
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Blutsbande bei Ghulen

Bei Ghulen funktioniert das Blutsband anders,
als bei Kainiten, da sie noch normale Sterbliche
mit einem funktionierenden Kérper und sterb-
lichen Gefiihlen sind. Fiir einen Ghul ist das
Blutsband nicht ein plotzlich einsetzender
Gefiihlswechsel hin zu Liebe fiir den Blutgeber,
sondern ein langsames Hinabgleiten in einen
Wirbel der Gefiihle.

Nach dem ersten Mal hat ein Ghul starke Gefiihle
fiir den Spender und viele wollen ein zweites Mal
trinken. Nach dem zweiten Mal steht der Ghul
schon unter der rein gefithlsmafigen Kontrolle
des Spenders, d.h. der Vampir kann ihm Gefiihle
einreden, aber keine Gedanken. Ein drittes Mal
Blut zu trinken bedeutet fir den Ghul, dass
er jetzt auf die Befehle des Meisters hort. Der
Meister ist jetzt fiir ihn das Zentrum seines
Lebens und er wird fast jeden seiner Fehler zu
entschuldigen suchen. Trotzdem kann er sich
auch jetzt noch vom Blutsband befreien, indem
er sich weigert, Blut zu trinken. Allerdings muss
der Ghul auf der dritten Stufe des Blutsbands
jedes Mal, wenn er sich weigert zu trinken, zwei
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Willenskraftpunkte opfern.

Fir jeden Monat, den ein Ghul kein Blut von
seinem Blutsbindenden Spender trinkt, sinkt
das Blutsband um eine Stufe.

Das Leben eines Ghuls wird dadurch auf tiberna-
tlrliche Weise verldangert. Er wird resistent gegen
Gifte und Krankheiten und altert weit langsamer.
Auflerdem kann ein Ghul Disziplinen lernen.
Fiir all diese Effekte muss ein Ghul vampirisches
Blut in seinen Adern haben. Sollte ihm das Blut
ausgehen, verliert er temporar seine tibernattirli-
chen Vorziige und altert auf einem Schlag nach.

Ein Ghul verbraucht alle 4 Wochen einen

Blutspunkt plus Blut, welches er fiir Heilung
oder Disziplinen ausgibt.
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KApiTeL 6: HINTERGRUNDE

Hintergriinde sind gewisse Vorteile, die deinem
Charakter mehr Tiefe verleihen. Sie beschreiben
die Beziehungen, Umstdande und Moglichkeiten,
die sich dein Charakter im Laufe der Zeit aufge-
baut hat. Verschiedene Hintergriinde bleiben
dauerhaft bestehen, andere miissen im Laufe
der Zeit gepflegt und erneuert werden, da sie
auf die verganglichen Bereiche der Sterblichen
zugreifen. Kontakte und Herden altern im
Laufe der Zeit, werden gebrechlich und sterben.
Hier muss der Charakter fiir Ersatz sorgen
oder er verliert Punkte in diesem Hintergrund.
Auflerdem konnen verschiedene Hintergriinde
im Laufe des Spiels durch spielerisches Geschick
freigespielt oder erh6ht werden. Ein Charakter,
der zum Beispiel einen lokalen Politiker besticht
und so an sich bindet, konnte auf diese Weise
den Hintergrund Einfluss freischalten. Kiimmert
sich ein Charakter darum, weitere Menschen zu
Ghulen zu machen, konnte er den Hintergrund
Gefolgsleute verbessern.

Wir haben hierbei die meisten Hintergriinde,
die man auch in den Regelbiichern finden
kann, eingebunden, allerdings haben wir den
Hintergrund Status nicht beriicksichtigt, da
wir euch als SL vorgeben, welchen Rang ihr
spielen konnt. Daher miisst ihr diesen nicht
mit Hintergrundspunkten bezahlen. “Domédne”
haben wir aus Ingamegriinden entfernt,
“Mitglied der schwarzen Hand” und “Rituale”
aufgrund dessen, dass diese Hintergriinde nur
Mitgliedern des Sabbats zuganglich sind, eben-
falls. Alle anderen Hintergriinde kdnnt ihr in der
untenstehenden Liste finden.

Zur Charaktererstellung konnt ihr aus folgenden
Hintergriinden wahlen, auf die ihr anschliefdend
bis zu 5 Punkte verteilen konnt.

Deckidentitat

Du hast eine Deckidentitdt samt aller notwen-
diger Papiere. Wie glaubwiirdig du diese
Identitat an andere verkaufen kannst bzw. wie
etabliert diese Identitait in der Gesellschaft
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bereits ist, hdangt von der Hohe in diesem
Hintergrund ab.

Stufe1 | Noch sehr neu, manchmal kannst
du diese Identitit glaubwiirdig
darstellen doch meistens hegen
die Leute starke Zweifel an deiner

Identitat.

Stufe 2 | Uberzeugend genug, um eine
wichtige Personlichkeit, wie einen
Arzt, Anwalt oder Ahnliches

darzustellen.

Stufe 3 | Du geniefdt mit deinem alter Ego
bereits einen ausgepragten Ruf und

bist namentlich bekannt.

Du hast mit deiner Identitat in der
etablierten Region Anerkennung
und Vertrauen erlangt.

Du hast Einfluss erlangt und
niemand zweifelt an, dass du der
bist, der du vorgibst, zu sein.

Einfluss

Stufe 4

Stufe 5

Du hast Einfluss in einem bestimmten Bereich
der sterblichen Gesellschaft erlangt und kannst
diesen zu deinem Vorteil im Spiel nutzen.

Stufe1 | Geringer Einfluss, ein Faktor in der
Lokalpolitik

Stufe 2 | Eintragliche Verbindungen, ein
Faktor in der Kommunalpolitik

Stufe 3 | Einflussreiche Stellung, ein Faktor
in der Landespolitik

Stufe 4 | Grofle individuelle Macht, ein
Faktor in der Bundespolitik

Stufe5 | Gewaltiger Einfluss, ein Faktor in
der Weltpolitiker

Gefolgsleute

Gefolgsleute sind standige Begleiter in deinem
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Untoten Leben und sie wissen, wer und was
du bist. Dabei handelt es sich meistens eher
um Ghule als Kontakte oder Verbiindete. Diese
Ghule wurden durch dein Blut, mit dem du sie
regelmaflig fiittern musst, an dich gebunden
und besitzen so eine aufgezwungene Loyalitat.

Stufe 1 1 Gefolgsmann / Ghul

Stufe 2 2 Gefolgsleute / Ghule

Stufe 3 3 Gefolgsleute / Ghule

Stufe 4 4 Gefolgsleute / Ghule

Stufe 5 5 Gefolgsleute / Ghule
]
Generation

Die Generation gibt an, wie stark oder diinn
dein Blut bereits ist. Kain, als erster Vampir, war
die erste Generation. Die Kinder, die er zeugte,
waren die Zweite, die von ihnen geschaffenen
Kainiten, die Dritte usw.

Je weiter deine Generation von Kain weg ist,
desto diinner und schwacher wird dein Blut. Jede
Generation verfiigt iber eine festgelegte Menge
an Blutspunkten, die der Charakter maximal
speichern kann und wie viel Blut innerhalb einer
Runde eingesetzt werden kann. Diese Werte

entnehmt ihr der unten stehenden Tabelle.

Herde

Mit diesem Hintergrund verfiigt dein Charakter
iber eine Gruppe von Sterblichen, die erjederzeit
besuchen bzw. rufen kann, um sich von ihnen zu
erndhren. Um was fiir eine Gruppe von Personen
(Kultanhinger, einfache Clubbesucher o0.A.)
es sich handelt, liegt in deiner Entscheidung.
Die Stufe in diesem Hintergrund gibt an, wie
grofd deine Herde ist und daraus resultierend,
wie viele Blutspunkte du iiber sie an einem
Spieleabend erhalten kannst, ohne zu jagen.
Teilt der SL in diesem Fall mit, dass ihr eure
Herde aufsucht und diese gibt euch schliellich
einen Zeitraum, fiir den ihr Offplay geht, bevor
ihr ins Spiel zurilickkehren konnt.

Stufe 1 2 Blutspunkte pro Spielabend
Stufe 2 4 Blutspunkte pro Spielabend
Stufe 3 6 Blutspunkte pro Spielabend
Stufe 4 9 Blutspunkte pro Spielabend
Stufe 5 13 Blutspunkte pro Spielabend

Stufe Generation Blutvorrat Blut pro Runde

Stufe o 13. Generation 10 Blutspunkte 1 Blutspunkt pro Runde
Stufe 1 12. Generation 11 Blutspunkte 1 Blutspunkt pro Runde
Stufe 2 11. Generation 12 Blutspunkte 1 Blutspunkt pro Runde
Stufe 3 10. Generation 13 Blutspunkte 1 Blutspunkt pro Runde
Stufe 4 9. Generation 14 Blutspunkte 2 Blutspunkte pro Runde
Stufe 5 8. Generation 15 Blutspunkte 3 Blutspunkte pro Runde
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Kontakte

Kontakte sind aufierst wertvoll, wenn es darum
geht, an Informationen oder Gegenstinde zu
kommen... oder wenn man einfach nur mochte,
dass etwas getan wird, mit dem man sich selbst
die Hande nicht schmutzig machen mochte. Pro
Stufe in diesem Hintergrund suchst du dir einen
Kontakt in einem bestimmten Bereich aus.
Darunter zdhlt zum Beispiel auch ein Kontakt
in einer Blutbank, tiber den du dich mit Blut
versorgen lassen kannst. Auf diese Weise kannst
du dir, dhnlich wie beim Hintergrund Herde,
2 Blutspunkte pro Kontakt in einer Blutbank
zukommen lassen, ohne dafiir auf Jagen gehen

zu mussen.
Stufe 1 1 wertvoller Kontakt
Stufe 2 2 wertvolle Kontakte
Stufe 3 3 wertvolle Kontakte
Stufe 4 4 wertvolle Kontakte
Stufe 5 5 wertvolle Kontakte

Mentor

Meistens ist man in der Gesellschaft der
Kainiten auf sich allein gestellt und das kann
auflerst beschwerlich sein, doch du hast einen
Kainiten mit Einfluss von dir iiberzeugt, sodass
er in verschiedenen Situationen, insofern es ihm
moglich ist, fiir dich einstehen und dir helfen
wird. Je mehr Punkte du in diesen Hintergrund
investierst, desto mdchtiger ist er innerhalb der
Gesellschaft der Camarilla. Sollte es sich dabei
um einen Kainit der Prafektur Rhonmark, der
dauerhaft anwesend sein soll, handeln, musst du
dafiir einen passenden Spieler oder NSC suchen,

d 44 444840

37

der sich bereit erklart, die Rolle deines Mentors
zu libernehmen. Oft handelt es sich dabei um
den Erzeuger des eigenen Charakters, jedoch
ist diese Anforderung keine Pflicht und es kann
sich um einen Vampir handeln, der urspriinglich
nichts mit dir zu tun hatte.

Stufe 1 Relativ wenig Einfluss - Ancilla

Stufe 2 Angesehenes  Mitglied der
Camarilla - Ahn

Stufe 3 Auferst einflussreich - Mitglied
im Primogensrat einer Stadt

Stufe 4 Mentor verfiigt tber grofde
Macht - Prinz einer Doméane

Stufe 5 Auflerordentlich  madchtig -
Justicar

Ressourcen

Dein Charakter ist auf irgendeinem Weg
(Entscheidung des Spielers) an Geld und Besitz
gekommen. Uber wie viel dein Charakter verfiigt,
hangt von der Stufe in diesem Hintergrund
ab. Sie bestimmt, wie viel Geld dein Charakter
verschleudern kann und wie wertvoll jeglicher
Besitz ist.

Stufe 1 Arbeiterklasse
Stufe 2 Mittelklasse
Stufe 3 Oberklasse
Stufe 4 Reich

Stufe 5 Extrem Reich
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Ruhm

Du bist unter den Sterblichen zu irgendeiner
Art von Berithmtheit gelangt. Sei es, weil du
Musiker, Schauspieler oder Autor bist. Dieser
Hintergrund bietet sowohl Vor- als auch
Nachteile. Einerseits kannst du relativ schnell
Leute finden, die dich kennen und dir verschie-
dene Wiinsche erfiillen. Diese Bekanntheit ist
aber auch nachteilig, wenn es darum geht, die
Maskerade aufrechtzuerhalten.

Stufe 1 Bekannt in einer bestimmten
Subkultur

Stufe 2 Lokalbertihmtheit - Ein Teil der
Bevolkerung erkennt dich

Stufe 3 Berithmt - Ein beachtlicher Teil
der Bevolkerung kennt dich

Stufe 4 Promi - Durchschnittsbiirger
erkennen dich auf der Strafde

Stufe 5 Weltweite = Medienikone -
Menschen  benennen  ihre
Kinder nach dir
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Verbiindete

Verbiindete sind Sterbliche Gehilfen, die dich
mit allem, was ihnen zur Verfiigung steht,
unterstitzen, wenn du ihre Hilfe brauchst. Du
musst dich bei der Wahl dieses Hintergrunds
entscheiden, um was fir Verbiindete es sich
handelt und inwiefern sie dir behilflich sein
konnen.

Stufe 1 1 Verbiindeter mit bescheidenen
Einfluss und Macht

Stufe 2 2 Verbiindete, beide mit
bescheidener Macht

Stufe 3 3 Verbiindete, einer von ihnen
recht einflussreich

Stufe 4 4 Verbiindete, einer von ihnen
sehr einflussreich

Stufe 5 5 Verbiindete, einer von ihnen
auflerst einflussreich
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KApITEL 7: DISZIPLINEN

- VORWORT

In den Disziplinen sind die tbernatiirlichen
Fahigkeiten der Vampire systematisiert. Jede
Disziplin fasst eine Gruppe von Fahigkeiten
zusammen, die unter einem gemeinsamen
Kontext stehen. Innerhalb einer Disziplin sind
die Fahigkeiten in einzelnen Stufen gestaffelt,
wobei man eine Stufe nach der anderen erlernen
muss.

Der Einsatz einer Disziplin kostet in der Regel
einen Blutpunkt pro Aktivierung. Ausnahmen
hiervon sind bei den einzelnen Disziplinen
vermerkt.

Es gibt einzelne Disziplin-Stufen, bei denen
der Erfolg von der eigenen Generation und der
des ,Opfers“ abhdngig ist. Hierbei miissen die
Kombattanten ihre Stufen ihrer Generation
vergleichen. Gewinner ist hierbei derjenige mit
der starkeren Generation (Generation 8 schlagt
Generation 9, Generation 9 schligt Generation
10 USW.).

Es ist auferdem moglich Willenskraftpunkte
gegen den Einsatz verschiedener Disziplinen
einzusetzen, um dessen Wirkung zu entgehen.
Wenn man sich selbst die Konsequenzen
nicht gemerkt hat, kann man offplay bei dem
Anwender nachfragen. Man sollte auf jeden
Fall versuchen, Regelfragen so unauffillig wie
moglich zu kldren, damit andere Spieler nicht
in ihrem Spiel beeintrachtigt werden, bzw. die
Atmosphare nicht zerstort wird. Im Optimalfall
liest du dir alle Disziplinen durch, nicht nur
die, die dein Charakter beherrscht, um Fragen
weitestgehend aus dem Weg zu gehen.

Bei jeder Disziplin finden sich einige unver-
bindliche Tipps zur Darstellung der jewei-
ligen Fahigkeiten. Diese dienen zum einen als
Denkanstof? fiir die jeweiligen Anwender, sollen
aberauch potentiellen Zielen helfen, die entspre-
chenden Fahigkeiten off-play einzuordnen.
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Auspex

Darstellung: Man legt eine Anzahl an Fingern,
die der eingesetzten Stufe entspricht, auf die
Wange, wobei die Finger in Richtung des Auges
zeigen.

Die Fahigkeiten, die einem Auspex verleiht,
bewegen sich in Bereichen der erhohten und
iibersensorischen Wahrnehmung. Dies hat
nattirlich zur Folge, dass sich Anwender dieser
Kunst auch stark von ihren Wahrnehmungen
beeinflussen lassen.

Um etwa ein weiter entferntes Gesprach zu
belauschen, legt man eine Hand auf die Wange
und zeigt mit einem Finger auf sein Auge,
wdahrend man sich einige Schritte ndher zu
denjenigen bewegt, die man belauschen mochte.
Diese wissen off-play, dass man inplay deutlich
weiter entfernt ist. Um wahrend eines Gesprachs
die Gedanken seines Gegeniibers zu lesen, legt
man wahrenddessen demonstrativ eine Hand
auf seine Wange und deutet mit vier Fingern auf
sein Auge. Nach dem Gesprach erkundigt man
sich bei seinem Gegeniiber off-play unauffillig
nach dessen Gedanken wahrend des Gesprachs.

Es ist mit Auspex auch moglich, verdunkelte
Charaktere zu sehen, wenn der eigene Wert in
Auspex hoher ist als der Verdunkelungs-Wert
des Verdunkelten. Bei Gleichstand geht dies
zu Gunsten des Verdunkelten, obwohl der
Charakter, der Auspex wirkt, in diesem Fall
zumindest bemerkt, dass ,etwas“ anwesend ist.

Stufe 1 Gescharfte Sinne: Hiermit konnen alle
funf Sinne tiber das menschliche Mafd hinaus
gesteigert werden. Es ist moglich, selektiv nur
einen Sinn auf diese Weise zu verstarken. Wenn
ein extremer sensorischer Effekt im Rahmen des
verstirkten Wahrnehmungsbereichs auftritt,
fallt der jeweilige Sinn je nach Starke und
Einwirkung fiir eine Zeit aus: Z.B. ein lauter
Knall in einer Hortrance legt das Gehor fir
einige Minuten lahm, ein Lichtblitz blendet die
Augen u. a.
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Stufe 2 Aura-Wahrnehmung: Man ist in der
Lage, die Aura seines Gegeniibers zu studieren.
Dazu darf das Ziel nicht weiter als 5 Meter
entfernt sein und man darf nicht durch andere,
starke Sinneseindriicke gestort werden. Mit
dieser Fahigkeit kann der Vampir die Art seines
Gegeniibers bestimmen, also feststellen, ob es
sich um einen Menschen, einen Ghul oder einen
Vampir handelt. Auch Besonderheiten der Aura,
wie etwa wirkende Magie oder die schwarzen
Male einer Diablerie, stechen nahezu augen-
blicklich ins Auge.

Stufe 3 Geistige Beriihrung: Es ist moglich,
durch Beriihrung eines Gegenstandes die psychi-
schen Energien zu lesen, die die Geschehnisse
um ihn herum in ihm hinterlassen haben. Dazu
miissen aber entweder sehr starke Eindriicke
um ihn herum gewesen sein oder die Eindriicke
missen sich mehrfach wiederholt haben. Die
Informationen werden bei der SL erfragt und
man sollte diese friihzeitig tiber sein Vorhaben
informieren, damit diese noétigenfalls noch
Erkundigungen einholen kann. Der Einsatz der
Disziplin selbst dauert nur etwa eine Minute,
wahrend der der Spieler den Gegenstand beriihrt
und in eine Art Trance fallt.

Stufe 4 Telepathie: Mit dieser Fahigkeit kann
man eine geistige Verbindung zu einer anderen
Person o6ffnen, um entweder deren Gedanken zu
lesen oder ihr Gedankenbilder zu senden. Dazu
muss man sich lediglich eine Minute intensiv
auf sein Gegeniiber konzentrieren. Ziele, die
selbst nicht tiber die Fahigkeit der Telepathie
verfligen, bemerken in keinem Fall, wenn ihre
Gedanken gelesen werden. Sollte das Ziel der
Telepathie machtig sein, kann man fiir einen
eingesetzten ~Willenskraftpunkt verhindern,
dass das Gegeniiber spiirt, dass seine Gedanken
gerade gelesen werden.

Unabhdngig davon, ob das Ziel das Eindringen in
seinen Geist bemerkt, kann es auch versuchen,
sich unter Einsatz von einem Willenskraftpunkt
pro Minute gegen den Einsatz von Telepathie
abzuschotten, was entsprechend auszu-
spielen ist. Sobald das Ziel einen Willenskraft
ausgegeben hat, ist das Eindringen in seinen
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Geist misslungen und der Telepath kann
fir 10 Minuten auch keinen neuen Versuch
unternehmen.

Stufe 5 Psychische Projektion: Diese Fahigkeit
erlaubt es, den Geist von seiner korperlichen
Hulle zu l6sen, um sich frei in der Astralebene
zu bewegen. Man bleibt durch ein silbernes
Band mit seinem Korper verbunden. Um diese
Fahigkeit einzusetzen, ist lediglich eine etwa
finfminiitige Konzentration notwendig. Der
Korper fallt dann wahrend der Projektion in
einen der Starre dhnlichen Zustand. Es bietet
sich an, alle spielrelevanten Gegenstande und
einen Zettel mit der Beschreibung des Korpers
an der Stelle zuriickzulassen, wo man eigent-
lich seinen Korper zuriicklasst. Die Astralgestalt
ist nackt und natiirlich nicht materiell. Solange
sie nicht sichtbar ist, kdnnen nur Vampire,
die mindestens tiber einen Auspex-Wert von
4 verfiigen, die Anwesenheit der Astralgestalt
tiiberhaupt spiiren. Die Identitat des Anwenders
wird dabei nicht erkannt.

Es ist mdglich, fiir einen Punkt Willenskraft
pro Minute als geisterhafte Erscheinung
sichtbar zu werden und dann auch zu spre-
chen. Man kann in Astralgestalt die Disziplin
Auspex einsetzen und bewegt sich mit einer
sehr hohen Geschwindigkeit. Rotschreck und
Raserei zwingen die Astralgestalt sofort zurtick
in den physischen Korper, sofern sie sich dem
Tier nicht erfolgreich widersetzt haben. Ein
Zusammentreffen mit anderen Wesen, die sich
auf der Astralebene befinden, ist zwar sehr
unwahrscheinlich, aber mdglich. In Fillen, in
denen es zu einem astralen Kampf kommt,
wird Schaden von der Willenskraft anstelle der
Gesundheitsstufen abgezogen.

Beherrschung

Darstellung: Es werden eine Anzahl an Finger,
die der eingesetzten Stufe entsprecht, an die
Schlife gehalten.

Diese Fahigkeit versetzt einen Vampir in die

Lage, den Geist anderer zu manipulieren und
ihnen seinen Willen aufzuzwingen. Dazu
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muss man mit dem Ziel mindestens eine volle
Sekunde Blickkontakt halten, in dessen Geist
eindringen und dem Unterbewusstsein des
Ziels den gewiinschten Befehl verbal mitteilen.
Man kann generell nur jemanden beherr-
schen, dessen Blut nicht starker ist als das
eigene. Hierzu werden die Generationen der
Charaktere verglichen und der Charakter mit
der besseren Generation gewinnt. Sollte das Ziel
tiber eine starkere Generation verfiigen, schlagt
der Einsatz dieser Disziplin automatisch fehl.
Das Ziel kann Willenskraftpunkte ausgeben,
um so der Beherrschung zu widerstehen. Zum
Widerstehen muss man sich kurz und deutlich
abwenden und damit den Blickkontakt unter-
brechen. Die Kosten hierfiir sind von der verwen-
deten Disziplinstufe abhdngig und jeweils dort
vermerkt. Die letztendlichen Kosten dafiir,
sich dem Einfluss der Disziplin zu entziehen,
werden durch den Anwender durch die Anzahl
der an die Schlife gehaltenen Finger ange-
zeigt. Wehrt man sich erfolgreich gegen einen
Beherrschungsversuch, ist man fiir 10 Minuten
immun gegen weitere Versuche derselben
Person. Mit der Disziplin Beherrschung kann
niemand gezwungen werden, sich selbst zu
vernichten.

Stufe 1 Befehl: Man kann dem Ziel Kommandos
geben, die es sofort befolgen muss. Das konkrete
Kommando darf hochstens zwei Worte
enthalten und sollte so eindeutig sein, dass
das Ziel es ohne Missverstindnisse befolgen
kann. Es ist mdglich, die Kommandoworter
in einem Satz zu verbergen und zu betonen.
Hierbei muss sich aber trotzdem der Sinngehalt
der Kommandoworter aus sich selbst heraus
ergeben.

Resistenz: 1 Willenskraft

Stufe 2 Hypnose: Man verankert mit
dieser Fahigkeit eine Anweisungskette im
Unterbewusstsein seines Ziels. Es kann sich
danach nicht bewusst an die Beherrschung
erinnern. Es miissen eindeutige und konkrete
Anweisungen tiber Handlungen sein, die das Ziel
entweder sofort ausfithren muss, oder zu einem
spateren Zeitpunkt oder Ereignis, welches man
genau definieren muss. Es ist im Normalfall

d 43 444888 4

nicht moglich, das Ziel zu zwingen, etwas gegen
seine innerste Natur zu tun.
Resistenz: 2 Willenskraft

Stufe 3 Vergesslicher Geist: Mit dieser Fahigkeit
zwingt man ein Ziel, dessen Widerstand man
uberwunden hat, in eine kurze Trance, an die
es sich spdter nicht erinnern kann. Wahrend
dieser Trance kann man Erinnerungen des Ziels
entfernen oder verandern. Hierbei muss man
sehr prazise die verschiedenen Erinnerungen,
die man loscht oder verandert, beschreiben.
Vor allem sollte man bei Veranderungen darauf
achten, dass keine auffdlligen Liicken entstehen.
Da es sich um eine tiefer gehende Form der
Hypnose handelt, muss man zudem die beab-
sichtigten Erinnerungen verbal duf3ern.

Zudem ist natlirlich ein gewisser Zeitaufwand
notwendig, abhangig von der Griindlichkeit des
Beherrschenden. Fiir das wenig subtile Loschen
eines langeren Zeitraums, ist gerade einmal
eine Sekunde notwendig. Um jedoch einen
komplexen Vorgang aus dem Geddachtnis zu
entfernen und durch eine stimmige , Alternative*
zu ersetzen, mogen mitunter Minuten bis hin zu
Stunden notwendig sein — immerhin muss der
Beherrschende sowohl die zu ersetzenden als
auch die neuen Erinnerungen konkret benennen.
Meister der Beeinflussung (Manipulation 5 oder
mehr) konnen tatsachlich noch viel tiefer in den
Geist des Ziels eindringen und weitergehende
Veranderungen bewirken. Mit ausreichend Zeit
kann nahezu das gesamte Erinnerungsvermogen
eines wehrlosen (oder freiwilligen) Ziels veran-
dert werden. Um eine geloschte oder verdn-
derte Erinnerung wiederherzustellen, muss der
Charakter mindestens genauso viele Punkte auf
Beherrschung haben, wie der verursachende
Kainit und zudem ist es praktisch kaum méglich,
eine falsche Erinnerung ohne die Fahigkeit des
Auspex 4 aufzuspiiren. Selbsttherapien sind
nicht moglich, es ist aber jederzeit mdoglich, eine
selbst vorgenommene Gedachtnismanipulation
wieder aufzuheben.

Resistenz: 2 Willenskraft

Stufe 4 Konditionierung: Mit dieser Fahigkeit

kann man ein Ziel auf sich und seinen Willen
oder eine bestimmte Handlung konditionieren.
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Dazu muss man mit dem Ziel mehrere Male
sprechen, wobei man ihm die Vorziige bzw.
die Vorteile einer bestimmten Handlung bzw.
eines bestimmten Verhaltens schmackhaft
machen muss. Jedes Mal muss man am Ende des
Gesprachs die eigentliche Beherrschung auf das
Ziel anwenden, welches aber naturlich wider-
stehen kann. Endgiiltig konditioniert hat man
sein Ziel, wenn man es dreimal in verschiedenen
Nachten beherrscht.

Wenn eine Person auf den eigenen Willen
konditioniert ist, braucht man nicht mehr anwe-
send zu sein, um sie beherrschen zu konnen,
sie muss nur die Stimme des beherrschenden
Kainiten horen. Sie wird sich auch nicht mehr
gegen Beherrschungen dieses Kainiten wehren
und fast alles tun, was ihr gesagt wird. Ist jemand
auf eine bestimmte Handlung oder eine spezi-
fische Verhaltensweise konditioniert, so wird
derjenige dieses Verhalten wie selbstverstand-
lich ausfithren und auch gar nicht von selbst
auf die Idee kommen, diese Handlungsweise
zu hinterfragen. Um eine Konditionierung
zu brechen, muss der Charakter mindestens
genauso viele Punkte auf Beherrschung haben,
wie der verursachende Kainit. Selbsttherapien
sind nicht moglich. Wenn sich das Ziel gegen die
Konditionierung wehrt, darf am gleichen Abend
kein Versuch mehr unternommen werden.
Resistenz: 3 Willenskraft

Stufe 5 Besessenheit: Wahre Meister dieser
Disziplin konnen den Geist eines Sterblichen
vollkommen verdrangen und dessen Korper in
Besitz nehmen. Vampire und andere iiberna-
tlirliche Wesen sind zu machtig, um Ziel dieser
Fahigkeit zu werden, konnen ihren Korper
jedoch freiwillig zur Verfiigung stellen. Ist das
Ziel ein Mensch oder ein Ghul, muss erst dessen
geistiger Widerstand iiberwunden werden.
Nachdem man die Beherrschung erfolgreich
gewirkt hat, verliert das Ziel fiir jede Minute,
die der Blickkontakt weiter gehalten wird, einen
Punkt Willenskraft. Sinkt die Willenskraft des
Ziels auf null, itbernimmt man die Kontrolle
tiber den Korper, wahrend der eigene in Starre
zuruckbleibt. An der Stelle, an der man seinen
Korper zuriickldsst, legt man einen Zettel mit
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einer Beschreibung seines Korpers, bis man
durch Berithrung wieder in ihn zurtickkehrt.

Handelt es sich bei der iibernommenen Person
um einen Menschen, kann man nur geistige
Disziplinen nutzen, die man beherrscht. Ist das
Ziel ein Ghul, kann man auch dessen korper-
lichen Disziplinen nutzen, wenn er iber sie
verfligt.

Die Aura des Ziels bleibt sterblich, zeigt jedoch
die Gefiihle des Kainiten, der die Disziplin
anwendet. Die Gefithle und auch Gedanken des
Ziels sind nur mit Auspex 5 erkennbar, dann
kann auch auf die Beherrschung geschlossen
werden. Wenn der menschliche Korper stirbt,
kehrt man automatisch in seinen Korper zurtick
und fallt durch den dadurch erlittenen Schock
in Starre.

Um diese Disziplin darstellen zu konnen, beno-
tigt man einen NSC oder einen Spieler, der sich
fir die Dauer dafiir zur Verfiigung stellt.
Resistenz: -

Geschwindigkeit

Vampire mit Geschwindigkeit konnen sich fir
kurze Zeitriume mit einer tibermenschlichen
Geschwindigkeit bewegen.

Da sich Geschwindigkeit kaum darstellen
lasst, handelt es sich hierbei vor allem um eine
Disziplin, die im Kampf zum Einsatz kommt.

Wenn die Spielleitung im Kampf mit den
Geschwindigkeitsansagen  beginnt, handelt
der Charakter bei der Ansage der eigenen
Stufe in Geschwindigkeit und kann so vor
Spielern handeln, die eine niedrigere Stufe in
Geschwindigkeit besitzen oder auch tiberhaupt
nicht tiber diese Disziplin verfiigen.

Der Einsatz dieser Disziplin ist grundsatzlich
kostenlos, doch kénnen Blutspunkte eingesetzt
werden, um sich weitere Handlungen in der
laufenden Kampfrunde zu kaufen. Solange der
Spieler mit Geschwindigkeit in der laufenden
Kampfrunde noch Blutspunkte ausgeben kann,
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darf er bei den Geschwindigkeitsansagen,
die unter der Geschwindigkeit des eigenen
Charakters liegen, einen Blutspunkt ausgeben,
um erneut handeln zu kénnen.

Wenn man also zum Beispiel Geschwindigkeit
3 besitzt, darf man innerhalb von 5 Sekunden
eine Handlung durchfithren. Sobald nun
Geschwindigkeit 2, 1 oder o ausgerufen wird,
darf man einen Blutspunkt ausgeben, um erneut
handeln zu konnen.

Dabei muss auf die maximalen Blutspunkte,
die man innerhalb einer Runde ausgeben
darf, geachtet werden. Wenn ein Kainit der 10.
Generation seine Aktion zum Beispiel nutzt, um
einen Blutspunkt fiir eine Disziplin auszugeben,
kann er keine weiteren Handlungen mit Blut
kaufen, da er pro Runde nur einen Blutspunkt
ausgeben darf. (siehe Tabelle unter Kapitel 3)

Gestaltwandel

Gestaltwandel ist die Fahigkeit, den eigenen
Korper teilweise — in hoheren Stufen auch ganz-
lich - in nichtmenschliche Formen zu verwan-
deln. Diese Disziplin ist nur Charakteren vom
Clan der Gangrel zuganglich und benétigt ein
hoéheres Maff an Requisiten, um vernunftig
dargestellt zu werden.

Stufe 1 Augen des Tiers: Der Vampir kann in
volliger Finsternis normal sehen, er braucht
nicht mal eine Lichtquelle, um Dinge wahr-
zunehmen, die in der dunkelsten Hohle oder
einem Keller verborgen sind.

Wahrend der Dauer, die diese Kraft aktiv
ist, leuchten die Augen des Gangrel rot auf,
da das Tier in ihm zum Vorschein kommt.
Spieltechnisch diirft ihr beim Einsatz dieser
Disziplin eine Lichtquelle zur Hilfe nehmen,
tiber die der Charakter sonst nicht verfiigt.
Davon ausgehendes Licht muss von anderen
Charakteren/Spielern ignoriert werden.

Stufe 2 Tierklauen: Vampire mit dieser

Fahigkeit sind in der Lage, sich lange Klauen an
den Handen wachsen zu lassen. Diese tierischen
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Krallen verursachen einen Grundschaden von 2
Punkten schwer heilbaren Schaden. Die Zeit, die
es dauert, sich die Krallen Off-Play anzulegen,
ist die Zeit, die man In-Play bendtigt, um die
Klauen wachsen zu lassen.

Stufe 3 Verschmelzung mitder Erde: Mitdieser
Fahigkeit kann man im Erdboden versinken und
mit der dortigen Erde verschmelzen. Dazu muss
man direkt auf Erde oder Sand stehen, es diirfen
also keine Steine, kein Holz und auch sonst kein
Hindernis im Weg sein. Um diese Fahigkeit
zu aktivieren, muss man sich eine Runde lang
auf den Boden kauern und laut ansagen, dass
man mit der Erde verschmilzt. Danach sollte
man gut sichtbar off-play gehen. Ein simples
Ausgraben des Versunkenen ist nicht moglich,
da der Vampir mit der ihn umgebenden Erde in
betrachtlicher Tiefe verschmilzt.

Stufe 4 Tiergestalt: Hiermit kann sich ein
Vampir in eine Kampfgestalt (z.B. Wolf) oder
eine Fluchtgestalt (z.B. Fledermaus) verwan-
deln. Dies dauert eine Minute, wahrenddessen
ist der Charakter zu keinen weiteren Aktionen
in der Lage. Danach kann man auf alle Vorziige
der Tierform zuriickgreifen, wie etwa gestei-
gerte Sinneswahrnehmungen. Die Tiere sind
nicht von normalen Tieren zu unterscheiden,
Auspex 2 offenbart aber die kainitische Aura der
Verwandelten. In Tiergestalt konnen lediglich
die Disziplinen Geschwindigkeit, Gestaltwandel,
Seelenstdrke, Stiarke und Tierhaftigkeit genutzt
werden.

Um diese Disziplin darzustellen, ist eine
entsprechende Korperhaltung nétig (Bewegung
auf allen Vieren, Flattern mit den Armen etc.)
sowie entsprechende Requisiten notwendig.

Stufe 5 Nebelgesalt: Hat ein Vampir die
Disziplin des Gestaltwandels bis zu diesem
Punkt gemeistert, kann er seinen Korper in
feinen Nebeldunst aufloésen. Dieser behalt
seinen totalen Zusammenhalt, kann aber
beliebig geformt oder verdiinnt werden, sodass
man z.B. durch Schliissellocher fliefen kann.
Die Umwandlung dauert eine Minute, wahrend
der der Anwender zu keinen weiteren Aktionen
in der Lage ist. Ein Vampir in Nebelgestalt kann
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sich in normaler Geschwindigkeit fortbewegen
und ist immun gegen korperliche Angriffe,
da diese schlicht durch den Koérper hindurch
gleiten. Starker Wind kann den Nebel jedoch
wegwehen, sofern der Vampir nicht wenigstens
tiber 5 Stufen in der Disziplin Starke verfiigt. Was
mit einem fortgewehten Vampir geschieht, liegt
in der Hand der SL, ist meist aber recht unan-
genehm. Sonnenlicht und Feuer verursachen
auf die Nebelgestalt den doppelten Schaden
und zwingen den Vampir sofort in seinen Korper
zurtick.

Irrsinn

Die Disziplin Irrsinn ist Ausdruck und Abfarbung
des Wahnsinns, der allen Mitgliedern des Clans
der Malkavianer innewohnt. Es ist eine selbst fiir
den Anwender gefahrliche Disziplin. Denn zwar
ist es fiir die Anwendung dieser Disziplin nicht
zwingend notwendig, selbst eine Geistesstorung
aufzuweisen, jedoch ist dies nahezu immer eine
Konsequenz der Beherrschung dieser Disziplin.
Das Ziel kann Willenskraft ausgeben, um sich
den schleichenden Einfliisterungen dieser
Disziplin zu entziehen. Die Hohe der jewei-
ligen Kosten ist von der angewendeten Stufe
der Disziplin abhangig und wird von Spielern
jeweils zusammen mit dem Effekt mitgeteilt.
Sofern das Ziel der Disziplin widersteht, kann
frithestens nach 10 Minuten ein neuer Versuch
der Einflussnahme unternommen werden. Es ist
unter normalen Umstdnden nicht moglich, ein
Ziel wahrend der Wirkungsdauer eines Effekts
nochmals mit Irrsinn zu beeinflussen.

Zum Einsatz muss der Anwender der Disziplin
sein Ziel anstarren und mitteilen, welche Stufe
von Irrsinn eingesetzt wird, sowie den Effekt,
den man erreichen mochte.

Stufe 1 Leidenschaft: Mit dieser Fahigkeit
kann der Charakter das vorherrschende Gefiihl
eines Ziels manipulieren. Hierbei kann man
entscheiden, ob das vorherrschende Gefiihl
verstarkt oder abgeschwacht wird. Das Maf3 der
Steigerung oder Abschwachung ist schwierig
zu ermessen, ist jedoch stets einschneidender
Natur. Zur rechten Zeit verwendet, kann diese
Disziplin die Willenskraftkosten, um Raserei

d 44 444840

44

oder Rotschreck zu widerstehen, um einen
Punkt steigern. Fiir die Anwendung der Disziplin
genligt schon ein kurzer Sichtkontakt und der
Effekt wirkt dann fiir eine Minute.

Resistenz: 1 Willenskraft

Stufe 2 Spuk: Diese Kraft setzt ein Ziel
unter wiederkehrende Halluzinationen. Die
Visionen sind fiir das Ziel vollkommen real
und greifbar. Man hat keinen Einfluss darauf,
welche Halluzinationen das Ziel erleidet, es
sind jedoch stets bedrohliche und furchteinflo-
ende Eindriicke. Die Halluzinationen verfolgen
das Ziel iiber den restlichen Spielabend, aufder
das Ziel gibt wahrend der Wirkungsdauer die
notigen Willenskraftpunkte fiir den Widerstand
aus.

Resistenz: 1 Willenskraft

Stufe 3 Augen des Chaos: Mit dieser beunruhi-
genden Gabe kann man einen tiefen Blick in das
Innere und die Personlichkeit eines Ziels werfen
und auf diese Weise Eigenschaften, Erlebnisse,
Uberzeugungen, Ansichten, Schwichen, Angste
und Plane des Ziels ergriinden. Hat ein gebiih-
rend personlicher Austausch wie ein langeres
Gesprach stattgefunden, sucht der Charakter
Blickkontakt zu seinem Ziel und verwendet die
Disziplin. In einer kurzen Trance erhdlt er eine
Vision, die ihm innere und persénliche Belange
des Ziels offenbart, dies ist jedoch nie ein zusam-
menhdngender oder vollstindiger Einblick,
kann punktuell aber sehr tiefgriindig sein. Der
Charakter kann nicht ermessen oder gar steuern,
was er in seinem Ziel sehen und von diesem
erfahren wird. Der Inhalt tiber den Einblick
in das Ziel wird entweder direkt zwischen den
beteiligten Spielern oder iiber die SL ausge-
tauscht. Betroffene Spieler, die die Kosten fiir
den Widerstand gegen diese Disziplin nicht
ausgeben, miissen hierbei so ehrlich sein wie
moglich.

Resistenz: 2 Willenskraft

Stufe 4 Stimme des Wahnsinns: Diese Gabe
setzt das Ziel unter sehr greifbare und bedroh-
liche Halluzinationen, die das Ziel binnen
kurzer Zeit in Raserei oder Rotschreck fithren
konnen. Der Charakter hat keinen Einfluss
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darauf, welche Bilder und Visionen das Ziel
wahrnimmt. Um diese Fihigkeit zu aktivieren,
muss der Charakter Blickkontakt zu seinem Ziel
herstellen und dieses in ein Gesprach verwi-
ckeln. Wahrend des Gesprachs treten binnen
weniger Sekunden starke Halluzinationen auf.
Der Spieler des Ziels kann selbst entscheiden,
welche Halluzinationen den Charakter heim-
suchen und ob diese Rotschreck oder Raserei
auslosen. Wurde dem Einsatz der Disziplin nicht
nach den tiiblichen Regeln widerstanden, sind
Raserei oder Rotschreck selbst nicht mehr durch
den Einsatz von Willenskraft abwendbar. Diese
Kraft 16st jedoch auch ein unangenehmes Echo
bei dem Anwender aus, sodass man nach Einsatz
der Disziplin selbst 1 Willenskraft aufwenden
muss, um nicht in Raserei oder Rotschreck zu
fallen.

Resistenz: 2 Willenskraft

Stufe 5 Volliger Wahnsinn: Meister dieser
Disziplin koénnen einen Teil des eigenen
Wahnsinns auf ein Ziel projizieren, wodurch
sich die eigene Geistesstorung natiirlich nicht
vermindert. Hatte der Vampir mindestens eine
Minute lang die ungeteilte Aufmerksamkeit des
Ziels, muss er nur noch Blickkontakt herstellen
und diese Fihigkeit einsetzen. Hiernach wahlt
die SL fiir das Ziel 3 temporare Geistesstorungen,
die entweder dem Wesen des Ziels entsprechen
oder dieses vollkommen umkrempeln. Das
Ziel leidet fiir den Rest des Abends unter den
Geistesstorungen, die es erhalten hat, kann den
Effekt jedoch jederzeit durch Aufwenden von
Willenskraft beenden.

Resistenz: 3 Willenskraft

Prasenz

Vampire mit der Disziplin Prasenz haben die
Kunst gemeistert, die Auswirkungen ihrer
Ausstrahlung zu verstdarken und die Emotionen
jener, die ihrer ansichtig sind, zu manipu-
lieren. Das Ziel kann Willenskraft ausgeben,
um sich dem subtilen Einfluss dieser Disziplin
zu entziehen. Die Kosten hierfiir sind von der
verwendeten Disziplinstufe abhdngig und
werden vom Anwender mitgeteilt. Wehrt man
sich erfolgreich gegen eine Anwendung dieser
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Disziplin, ist man fiir 10 Minuten immun gegen
weitere Anwendungen derselben Stufe vonseiten
der betreffenden Person. Die Anwendung zweier
unterschiedlicher Effekte dieser Disziplin (etwa
Entziicken und Boser Blick) ist jedoch simultan
moglich.

Zur Darstellung dieser Disziplin legt der
Anwender eine Anzahl an Fingern entspre-
chend der eingesetzten Stufe der Disziplin auf
Herzhohe an die Brust. In manchen Fallen ist
es jedoch notig, den Einsatz der Disziplin laut
auszusprechen, damit der Einsatz von allen
wahrgenommen wird (zum Beispiel beim Einsatz
von Ehrfurcht, wenn man die Aufmerksamkeit
aller Anwesenden erhalten mochte.)

Stufe 1 Ehrfurcht: Die Ausstrahlung
des Charakters wird verstirkt, sodass die
Aufmerksamkeit des Gegeniibers bzw. der
Zuschauer auf ihn gelenkt wird. Ehrfurcht setzt
einen Vortrag, eine Ansprache, ein intensives
Gesprach oder einen kiinstlerischen Beitrag
voraus. Die Ehrfurcht halt, solange der Beitrag
dauert. Diese Fahigkeit wirkt auch auf Vampire
und auf mehrere Ziele, etwa den kompletten
Kreis der Zuschauer. Ziele, die der Ehrfurcht
unterliegen, werden ihre Aufmerksamkeit auf
den Charakter konzentrieren und keine aktiven
oder aggressiven Handlungen unternehmen.
Auflerdem werden Ziele leichter tiberrascht sein.
Sie gelten als abgelenkt, sind aber nicht geldhmt.
Diese Faszination kann durch den Einsatz von
Willenskraft jederzeit gebrochen werden. Ein
Angriff auf den anwendenden Charakter oder
das Ziel beendet die Ehrfurcht sofort.

Resistenz: 1 Willenskraft

Stufe 2 Blick der Furcht: Hierdurch ist
man in der Lage, durch eine entsprechende
Drohgebdrde, wie etwa das Entbloflen der
Fangzdhne, Knurren oder ein wildes Fauchen,
Angst in einem Ziel zu erwecken. Um diese Kraft
zu wirken, braucht es nur eine entsprechende
Drohgebarde sowie zwei ausgestreckte Finger auf
Herzhohe. Sterbliche und Ghule werden panisch
fliehen — und zwar so lange, bis sicher ist, dass
sie aufder Gefahr sind. Vampire werden hingegen
,2nur“ ein paar Meter zurlickweichen, sofern sie
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dem Effekt nicht widerstehen. Selbst wenn man
dieser Fihigkeit widersteht, wird man aber in
einer eventuellen Angriffsbewegung gestoppt
und darf den Anwender in der kommenden
Kampfrunde nicht angreifen.

Resistenz: 1 Willenskraft

Stufe 3 Entziicken: Nachdem man mit
jemandem ,geflirtet® bzw. diesen umschmei-
chelt hat, kann man mit dieser Fahigkeit Gefiihle
der Liebe oder zumindest tiefster Zuneigung
entfachen. Das Ziel dieses Effekts wird bemiiht
sein, dem Charakter zu gefallen und ihn gliick-
lich zu machen. Dabei bleibt es aber seiner
Natur treu und neigt nicht zu untypischer
Selbstgefahrdung. Zum Einsatz dieser Disziplin
muss eine Umwerbung des Ziels, die nicht unbe-
dingt amouroser Natur sein muss, ausgespielt
werden.

Der Effekt dieser Disziplin halt fiir den Rest
des Spielabends an, kann jedoch jederzeit mit
dem Einsatz der nodtigen Willenskraftpunkte
zur Resistenz abgebrochen werden. Wahrend
der Wirkungsdauer ist es nicht mdglich, noch-
mals Entziicken auf das Ziel zu wirken, um
dessen Gefithle zu verstairken. Wird ein Ziel
von mehreren Personen gleichzeitig entziickt,
so uberlagert der Effekt des Vampirs mit der
hoheren Willenskraft den des/der anderen.
Man kann daher durch diese Disziplin nur einer
Person gleichzeitig verfallen.

Resistenz: 2 Willenskraft

Stufe 4 Herbeirufen: Man kann mit dieser
Fahigkeit jemanden, den man schon mindestens
einmal getroffen hat, zu sich rufen. Hierfiir muss
man der Person nur ein einziges Mal person-
lich begegnet sein und ein paar Worte mit ihr
gewechselt haben. Um einen Charakter herbei-
zurufen, bedeutet man diesem, zu einem zu
kommen, wahrend man “Prasenz 4” und dessen
Namen laut ausspricht. Um einen Charakter zu
rufen, der nicht anwesend ist, informiert man
am besten die SL, die den Gliicklichen dann
entsprechend in Kenntnis setzt. Das Bediirfnis
des Ziels, sich zu dem Charakter zu begeben, ist
so tibermachtig, dass es auch keine Bemiithungen
unternehmen kann, sich von anderen aufhalten
zu lassen. Das Ziel wird vielmehr von sich aus
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alle notwendigen Schritte einleiten, um dem Ruf
zu folgen.

Natiirlich kann es andere bitten, ihn zu begleiten
- aber nur dann, wenn es nicht befiirchten muss,
dass diese es behindern oder gar aufhalten
werden. Das Ziel ist aber natiirlich in der Lage,
sich gegen diesen Drang zu wehren, wenn es
die notige Willenskraft aufwendet. Dies macht
es fir die laufende Nacht gegen jede weitere
Herbeirufung immun, auch wenn diese von
jemand anderem ausgehen sollte. Lediglich
Vampire, die iiber Prasenz 5 oder hoher verfiigen,
konnen in diesem Fall einmalig pro Nacht einen
zweiten Versuch unternehmen - unabhangig
davon, von wem das erste Herbeirufen ausge-
gangen ist. Ein spateres Herbeirufen von jemand
anderem kann ein vorhergehendes ,liberlagern,
wenn die Willenskraft des zweiten Kainiten den
des ersten Ubersteigt. In jedem Fall wird der
Effekt der schwacheren Herbeirufung sofort und
vollstandig aufgehoben.

Resistenz: 2 Willenskraft

Stufe 5 Majestit: Majestdt verstarkt die
Faszination und die Ausstrahlung in kaum
vorstellbare und nur schwer ertrdgliche Hohen.
Alle, die den Charakter sehen und horen
konnen, werden von kaum kontrollierbarer
Ehrfurcht, Respekt und Bewunderung ergriffen.
Man muss hierfiir eine moglichst ehrfurchtge-
bietende Korperhaltung einnehmen und das
Wort ,Prasenz 5 fiir alle Anwesenden deut-
lich horbar aussprechen. Zusdtzlich zu den
tiblichen Blutspunkten muss der Kainit beim
Einsatz dieser Disziplin einen Willenskraft
ausgeben, damit sie in Erscheinung tritt, diese
Kosten miissen auflerdem alle 10 Minuten
erneut ausgegeben werden, um sie aufrecht
zu erhalten. Fiir den Einsatz der angegebenen
Willenskraftpunkte setzt man sich der Disziplin
nicht vollig zur Wehr. Um gegen die Wirkung der
Disziplin zu handen muss man die angegebenen
Kosten aufbringen und darf sich dann fiir 10
Minuten normal verhalten. Halt der Anwender
seine Kraft danach noch weiter aufrecht muss
man die Kosten erneut zahlen oder verfdllt
schlieR)lich doch ihrem Bann, aufler man hat
sich in der Zeit aus dem Raum herausbegeben.
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Wadhrend der Wirkdauer miissen betroffene
Personen alles Mdgliche tun, um sich vor dem
Anwender so gut es geht zu erniedrigen.
Resistenz: 3 Willenskraft

Seelenstarke

Dies ist weniger eine Disziplin, die man
anwendet, sondern ein Zustand des Korpers. Sie
zeigt an, um wieviel harter und widerstands-
fahiger der vampirische Korper geworden ist.
Damit ist Seelenstdrke stets aktiv und setzt auch
nicht den Einsatz von Blut voraus.

Sobald ein Charakter mit dieser Disziplin
Schaden nimmt, darf er Schaden in Hohe
dieser Disziplin abziehen. Dabei spielt es auch
keine Rolle, um welche Art von Schaden es sich
handelt (Schlag-, todlicher oder schwer heil-
barer Schaden).

Ein weiterer positiver Effekt ist, dass der Verlust
von Gesundheitsstufen kaum Schmerzen
bereitet. Selbst schwer heilbarer Schaden ist
vielleicht unangenehm, wird einen Charakter
aber nicht wirklich beeintrachtigen. Das heif3t,
dass ihr im Rollenspiel nicht so sehr ausspielen
musst, dass euer Charakter verletzt wurde, also
misst ihr weniger rumjammern und humpeln,
wenn ihr ins Bein geschossen wurde.

Auflerdem dirft ihr fiir jede Stufe Seelenstarke
die Abziige durch fehlende Gesundheitsstufen
tiber Blaue Flecke, eine Stufe des Schadens igno-
rieren. Mit 2 Punkten Seelenstarke diirft ihr alle
Wundabziige bis/einschliefdlich schwer velretzt
ignorieren. Mit 5 Punkten in Seelenstirke
erhaltet ihr iberhaupt keine Abziige mehr.

Starke

Dies ist weniger eine Disziplin, die man
anwendet, als ein Zustand des Korpers. Sie zeigt
an, um wieviel starker und kraftiger der vampiri-
sche Korper geworden ist. Damit ist Starke stets
aktiv und setzt auch nicht den Einsatz von Blut
voraus.

Jede Stufe in dieser Disziplin erhoht den
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Schaden, den man mit bloflen Fausten,
Nahkampfangriffen oder auch in Verbindung mit
anderen tibernattirlichen Nahkampffahigkeiten
(z.B. Tierklauen aus Gestaltwandel) anrichtet,
um 1.

Thaumaturgie

Ein Vampir verliert durch seine Schaffung jede
Form von magischen Fahigkeiten, die er vorher
(eventuell) beherrscht hat. Die Tremere haben
deshalb eine eigene Form von Magie entwickelt,
in der sie die Kraft aus ihrem vampirischen Blut
ziehen: die Thaumaturgie.

Das Erlernen dieser Disziplin ist sehr rigoros
und die Ausiibung sehr schwierig und es sollte
gut tiberlegt werden, ob solche Selbstdisziplin in
der Natur des Charakters liegt. Thaumaturgie ist
eine machtvolle, wandelbare Kunst, die in zahl-
reiche Pfade und noch mehr Rituale unterteilt
ist. Um das Regelwerk an dieser Stelle nicht hoff-
nungslos ausufern zu lassen, werden die Rituale
personlich mit jedem Tremerspieler bespro-
chen. Stattdessen stellen wir an dieser Stelle
zwei verschiedene Pfade der Thaumaturgie
vor. Mochte ein Spieler gerne einen der vielen
anderen Pfade besitzen, meldet er sich bitte bei
uns, damit wir uns Regeln fiir diesen Pfad tiber-
legen konnen.

Pfad des Blutes

Stufe 1 Sinn fiir Blut: Durch die Beriihrung des
Blutes anderer, kann der Charakter einiges tiber
dieses in Erfahrung bringen. Jeder halbwegs
erfahrene Thaumaturg kann erkennen, ob es sich
um echtes Blut handelt und von welcher Art von
Wesen dieses stammt. Desweiteren kann man in
Erfahrung bringen, tiber wie viele Blutspunkte
die Person, von der das Blut abstammt, verfiigt,
dessen Generation (plus-minus 1) und ob die
Person jemals eine Generation durch Diablerie
aufgestiegen ist.

Stufe 2 Blutige Ekstase: Der Charakter kann
einen Vampir dazu zwingen, Blut zu verwenden,
um etwa seine Korperwarme zu erhohen oder
(falls verwundet) seine Wunden zu heilen.
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Dadurch erhohen sich die Erregung des Ziels
und seine Anfalligkeit fiir Raserei, wodurch die
Willenskraft-Kosten um Raserei zu widerstehen
um 1 steigen.

Um diese Kraft einzusetzen, muss der Charakter
das Ziel nur beriihren (beildufig streifen reicht)
und sagen: “Pfad des Blutes 2“ (Erklart dem
Spieler diskret, was er nun tun soll, sollte er nicht
wissen, was diese Disziplin bewirkt). Der Spieler
muss nun so viele Blutspunkte einsetzen, wie er
Blutspunkte pro Runde einsetzen kann.

Das Ziel kann sich nicht gegen die Folgen
wehren, kann sich jedoch aussuchen, wofiir es
unter den oben genannten Varianten sein Blut
ausgibt. Dies geht pro Ziel nur einmal alle 10
Minuten. Wenn die Beriihrung nicht auffillig
war, kann man nicht zwangslaufig die Ursache
ausmachen.

Stufe 3 Blut der Macht: Der Charakter kann fiir
einen kurzen Zeitraum die Macht seines Blutes
derart verstarken, dass sich fir diese Zeit seine
Generation senkt. Der Tremere darf ein Mal pro
Nacht seine Generation fiir eine Stunde um 3
verbessern.

Ein eventuelles Erschaffen von Nachkommen
wahrend der Generationssenkung lasst den
Nachkommen dennoch mit einer Generation
entstehen, die eine Generation hoher als die
wahre Generation des Charakters ist. Allerdings
kann das kurzzeitig starkere Blut zum Erwecken
von Kainiten in Torpor genutzt werden.

Stufe 4 Vitae-Raub: Mit dieser Fahigkeit ist
der Charakter in der Lage, Blut auch aus einer
gewissen Entfernung in sein Blutsystem zu
integrieren. Die Quelle des Blutes muss sich in
direkter Sicht und einem Hochstabstand von
finf Metern befinden.

Dazu sagt der Anwender zum Ziel (bzw. einfach
laut in den Raum, wenn es sich um einen
Behalter handelt): ,Du verlierst [Zahlenwert]
Blut, das sich durch den Raum zu mir bewegt*
Der Zahlenwert ergibt sich aus der eigenen,
maximalen Willenskraft/2 (aufgerundet). Die
Dauer der Ubertragung entspricht der Zeit, die
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man braucht, um den Satz verniinftig betont
auszusprechen. Alle Anwesenden konnen einen
Blutschwall vom Ziel/Behalter zum Thaumaturg
sehen. Dieses Blut verliert das Ziel und der
Charakter gewinnt es dazu. Hierdurch kann
natlirlich ein Blutband entstehen, wenn es sich
beim Ziel um einen Vampir handelt.

Es ist anzumerken, dass diese Disziplin in der
Offentlichkeit leicht zu einem Maskeradebruch
fiihren kann und innerhalb eines Elysiums sehr
leicht zu Emporung bei anderen Kainiten fithren
kann. Dies ldsst sich beliebig oft wiederholen,
bis man davon abgehalten wird.

Stufe 5 Blutkessel: Hat man den Pfad des
Blutes gemeistert, kann man durch simple
Beriihrung eines Ziels dessen Blut zum Sieden
bringen. Dazu muss man nur das Ziel berithren
und den Satz “Dein Blut siedet!:“ laut ausspre-
chen. Wenn der Satz ausgesprochen ist, bevor
das Ziel sich losgerissen hat, teilt man diesem
den verursachten Schaden mit. Wenn sich das
Ziel losreifdt, bevor der Satz gesagt ist, tritt kein
Effekt ein. Sollte der Kontakt nach Beendigung
des Satzes noch bestehen, kann man wieder
von vorn beginnen. Die Hohe des angesagten
Schadens sowie des verkochten Blutes hangt
vom Willenskraftwert des Charakters ab.

Das Ziel verliert eine Anzahl Blutspunkte
entsprechend der nachstehenden Tabelle und
erleidet fiir jeden verkochten Blutspunkt eine
Stufe an schwerem Schaden.

1 Schwer heilbarer
Schaden + 1 Blutspunkt

1- 2 Willenskraft

2 Schwer heilbarer
Schaden + 1 Blutspunkte

3 - 4 Willenskraft

5 - 6 Willenskraft | 3 Schwer heilbarer

Schaden + 2 Blutspunkte

7 - 8 Willenskraft | 4 Schwer heilbarer

Schaden + 2 Blutspunkte

5 Schwer heilbarer
Schaden + 3 Blutspunkte

9 - 10 Willenskraft
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Der Effekt dieser Disziplin ist hochst schmerz-
haft und das Ziel kann nichts anderes tun, als
sich vor Schmerzen am Boden zu winden.

Lockruf der Flammen

Dieser Pfad erlaubt dem Thaumaturgen,
Flammen zu erschaffen, wobei sich die Grofde
und deren verursachter Schaden an Hohe der
Stufe des Pfades orientiert. Diese Fahigkeit
verursacht, aufgrund dessen Ubernatiirlichkeit
(und der Tatsache, dass der Charakter Feuer
herum wirft) immer schwer heilbaren Schaden,
kann jedoch auch schnell zu Maskeradebriichen
fihren.

Pro Stufe, die der Charakter in diesem Pfad
besitzt, verursacht er einen schwer heil-
baren Schaden und ab Stufe 3 muss das
Ziel Willenskraft ausgeben oder verfdllt in
Rotschreck.

Zur Darstellung benotigt der Charakter rote
Balle, die er auf das Ziel wirft (Schaumstoff
oder Gummi). Nur wenn der Ball sein Ziel trifft,
verursacht er auch Schaden.

Tierhaftigkeit

Unter diese Disziplin fallen alle Fahigkeiten, die
es einem Vampir ermoglichen, in ein besseres
Verstandnis und zu einer besseren Beherrschung
des Tieres in ihm selbst und der Tierwelt um ihn
herum zu gelangen.

Stufe 1 Wildes Fliistern: Ein Vampir, der diese
Fahigkeit beherrscht, kann in eine Form von
empathischen Kontakt mit einem Tier treten.
Dazu muss man dem Tier kurz in die Augen
schauen und so eine mentale Verbindung
herstellen. Das Tier kann, wenn es gewillt ist,
dann auf seiner beschrinkten Ebene mit dem
Vampir kommunizieren. Es besteht auch die
Moglichkeit, dem Tier leichte Auftrige zu
erteilen.

Die Kommunikation mit einem anwesenden
(Pliisch-)Tier kann durch entsprechend tierische
Laute dargestellt werden. Viele dieser Aktionen
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werden jedoch nur Off-Play durchfithrbar sein,
deshalb sollte die SL hier hilfreich zur Seite
stehen.

Stufe 2 Der Lockruf: Durch einen tierischen
Lockruf ist es moglich, ein bestimmtes Tier
oder eine bestimmte Spezies zu sich zu rufen.
Dazu muss man alleine und in einer Gegend
sein, in der es diese Spezies gibt. Es kommt ein
Tier dieser Spezies pro Punkt, die der Charakter
in der Disziplin Tierhaftigkeit besitzt. Mit
diesen Tieren kann dann einzeln mit Hilfe von
Tierhaftigkeit 1 kommuniziert werden. Auch
hier ist die Hilfe der SL erforderlich.

Stufe 3 Lied der Ruhe: Man kann einem
Lebewesen mit dieser Fahigkeit die innere
Wildheit entziehen. Das Ziel wird dementspre-
chend sofort passiv, apathisch und gleichgiiltig.
Er kann auch keine Willenskraft einsetzen oder
Angriffe durchfithren. Dazu muss man sein Ziel
beriihren und es mit seiner Stimme beruhigen.
Die beruhigende Wirkung sollte dem Ziel bei
dieser Gelegenheit mitgeteilt werden. Dieser
Vorgang dauert insgesamt etwa 30 Sekunden,
auch wenn die beruhigende Wirkung augen-
blicklich einsetzt.

Wird der Beruhigungsakt des Charakters
vorzeitig unterbrochen, wird die Wirkung
dieser Fahigkeit sofort wieder aufgehoben. Die
Wirkungsdauer betragt eine Stunde.

Bei Vampiren bewirkt diese Fahigkeit alternativ,
dass das Ziel aus einer Raserei bzw. Rotschreck
geholt werden kann. Dies funktioniert auch,
um eine unmittelbar drohende Raserei bzw.
drohenden Rétschreck abzuwenden. In diesen
Fillen setzt die Wirkung erst am Ende des
Beruhigungsaktes ein. Soll das Ziel der Disziplin
dann zusdtzlich noch wie zuvor beschrieben
beruhigt werden, ist ein weiterer Einsatz der
Disziplin notwendig.

Stufe 4 Geteilter Geist: Mit dieser Fahigkeit
kann man seinen Geist in den Korper eines
kleinen, unauffilligen Tiers versetzen und es
kontrollieren. Hierzu muss man dem Tier nur
kurz in die Augen sehen und sich konzentrieren.
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Hiernach tibernimmt der Charakter den Korper
des Tieres, wahrend der eigene Korper in einer
Starre dhnlichen Trance zuriickbleibt. Um
wieder in seinen Korper zuriickzukehren, muss
das Tier diesen beriihren, d.h. solange es nicht
zurlickkommt, ist man im Korper des Tieres
gefangen. Wenn das Tier getotet wird, kehrt man
automatisch in seinen Korper zuriick und fallt in
Torpor.

Um diese Fahigkeit zu verdeutlichen, sollte man
ein rotes Band (als Zeichen der Unsichtbarkeit)
und ein entsprechendes Stofftier mit sich
fiihren. An der Stelle, wo man eigentlich seinen
Korper in einem der Starre dhnlichen Zustand
zurlickldsst, legt man einen Zettel mit einer
Beschreibung des Korpers und alle spielrele-
vanten Gegenstande ab, die man gerade bei sich
tragt.

Im Korper des Tieres kann man die Disziplin
Auspex einsetzen und Prdsenz, wenn man
diese Disziplin auf 5 beherrscht. Natiirlich ist
man in einem Tierkérper auch empfanglich fiir
Rasereien und den Rotschreck. Hiergegen kann
aber wie tiblich widerstanden werden.

Stufe 5 Austreibung des Tiers: Hat man
die Tierhaftigkeit bis zu diesem Grad gemeis-
tert, kann man sein Tier auf jemand anderes
tibertragen. So kann man z.B. auch einer
Raserei entgehen. Wenn man selbst kurz vor
einer Raserei steht, kostet die Anwendung
dieser Disziplin kaum geistige Anstrengung,
ansonsten miissen 3 Willenskraftpunkte fiir die
Ubertragung des Tieres aufgewendet werden.
Das Ziel kann sich gegen die Ubertragung
wehren, indem es 3 Willenskraftpunkte. Wehrt
es sich nicht gegen die Ubertragung, wird es von
den Instinkten des fremden Tieres iibermannt
und fallt sofort in Raserei.

Um die Kraft zu wirken, muss man das Ziel kurz
beriihren, um das Tier zu tibertragen und sodann
die Wirkung der Kraft ansagen. Wenn das Ziel
sich nicht gegen den Einsatz der Disziplin wehrt,
teilt man ihm mit, dass es augenblicklich in
Raserei fallt.
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Nach der ersten Raserei bleibt das fremde
Tier dennoch aktiv, wodurch die Willenskraft-
Kosten, um Raserei und Rétschreck zu verhin-
dern, um jeweils einen Punkt erhoht werden.
Das fremde Tier bleibt solange aktiv, bis es
durch erneute Berithrung des Ziels zuriickge-
holt wird. Ohne sein Tier kann man selbst keine
Willenskraft einsetzen und im Laufe der Nacht
wird man immer lethargischer und passiver.
Diese Fahigkeit kann durch denselben Charakter
nur einmal pro Nacht auf das gleiche Ziel ange-
wendet werden.

Resistenz: 3 Willenskraft

Verdunklung

Jemand der Verdunklung einsetzt, verschwindet
zwar aus der Sicht des anderen, wird aber
nicht unsichtbar im physikalischen Sinne.
Stattdessen handelt es sich um eine subtile
geistige Manipulation, welche jedes andere
Lebewesen dazu bringt, den Charakter zu igno-
rieren und nicht wahrzunehmen. Selbiges gilt
auch fiir unmittelbare und spatere Beobachter
auf Fotos, Videoaufzeichnungen etc. Der Effekt
der Verdunklung wirkt jedoch nur solange fort,
bis der Charakter in Starre fallt, gepflockt oder
gar vernichtet wird. Abgesehen vom letzten Fall
ist es jedoch moglich, den Effekt zu erneuern,
sobald der Charakter wieder handlungsfihig
wird. Andererseits ist es auch jederzeit moglich,
eine solche Fortwirkung unwiderruflich zu
beenden.

Eine verdunkelte Person ist nur im Stande,
sich zu bewegen. Jedwede aktive Beeinflussung
der Umgebung fiihrt zu einem ,Fall“ aus der
Verdunklung. Werden irgendwelche anderen
Sicherheitssysteme ausgelost, suchen sich
die betroffenen Personen meist eine logi-
sche Erklarung. Verdunkelungen sind keine
[llusionen, sondern mentale Manipulationen
im Unterbewusstsein von Zielen. Aggressive
Handlungen beenden die Verdunklung schon
zu Beginn der Handlung bzw. eines Angriffs.
Um eine Verdunkelung wahrend eines Kampfes
wieder zu aktivieren, muss man sich eine Runde
konzentrieren, man darf also selbst nicht
angreifen oder etwas anderes tun, als etwaige
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Angriffe hinzunehmen.

Um eine Verdunklung darzustellen, legt man
seinen Arm an die entgegenliegende Schulter
und zeigt mit seinen Fingern die Stufe der
Disziplin an. Will ein Charakter sich mit der
Maske der Tausend Gesichter tarnen, kann er
entweder seinem Gegeniiber mitteilen, was die-
oder derjenige wahrnimmt, oder alternativ auch
mit entsprechender ,Verkleidung“ auftreten.
In letzterem Fall kann man sich mit einem
ausreichenden Fundus auch wdahrend eines
Spieleabends kurz zuriickziehen und entspre-
chend umziehen.

Es ist Charakteren mit Auspex moglich, verdun-
kelte Charaktere zu sehen, wenn der eigene
Auspex-Wert hoher ist als der VerdunklungsWert
des Verdunkelten (genaueres siehe dort).

Stufe 1 Schattenmantel: Auf dieser Stufe ist
es moglich, mit den vorhandenen Schatten
zu verschmelzen. Dazu muss man sich an
einen schattigen Bereich bei oder hinter einem
grofderen Objekt begeben und dort vollig
bewegungslos verharren. Man kann mit dieser
Stufe der Verdunkelung nicht gehen oder sich
bewegen.

Stufe 2 Unsichtbare Gegenwart: Mit dieser
Fahigkeit kann man sich auch im verdunkelten
Zustand bewegen, ohne dass man beachtet wird.
Dazu muss man sich aber absolut unauffillig
verhalten, das heifSt, man darf keine Gerausche
machen, nicht zu nahe an andere herangehen
oder hastige Bewegungen vollfithren. Man
kann auch keine Gegenstinde manipulieren,
die nicht bereits verdunkelt waren (etwa, weil
sie am Korper getragen wurden), ohne dass die
Verdunklung sofort endet. Folglich kann man
z.B. keine Tiiren oder Fenster offnen. Laute
Gerdusche beenden die Verdunkelung sofort.

Stufe 3 Maske der tausend Gesichter: Mittels
dieser Fahigkeit kann man das Aussehen soweit
verandern, dass man nicht mehr erkannt wird.
Stattdessen wird dem Unterbewusstsein einer
betrachtenden Person eine vo6llig harmlose
und unauffillige Person vorgegaukelt, die nicht
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weiter beachtenswert erscheint. Man kann mit
dieser Fahigkeit bestimmte Personengruppen
simulieren (z.B. einen Polizisten, eine
Thekenbedienung oder einen Reporter), aber
keine bestimmten, existierenden Identitdten,
also auch keine gespielten Charaktere. Es ist
allerdings moglich, immer wieder dieselbe
fiktive Gestalt anzunehmen. Typisch fiir all diese
Gestalten ist, dass sich Ziele hinterher nur sehr
vage an das genaue Aussehen des verdunkelten
Charakters erinnern konnen. Daher haben
Beobachtende in der Regel Schwierigkeiten,
genaue Beschreibungen von der Gestalt abzu-
geben. Auflerdem kann man Verdunkelung 3
als eine verbesserte Version von Verdunkelung 2
einsetzen, um sich freier bewegen zu kénnen.

Diese Stufe der Verdunklung ist NICHT dazu
gedacht, dass sich Spieler des Clans Nosferatu
dauerhaft verschleiern. Spieler dieses Clans
missen sich nach wie vor Kkostiimieren,
konnen diese Disziplin jedoch einsetzen, um
ihre grdssliche Erscheinung kurzfristig zu
tarnen, um gesellschaftliche Aktionen (z.B. vor
Sterblichen) ausfithren zu konnen, ohne einen
Maskeradebruch zu riskieren oder

Stufe 4 Verschwinden vor dem geistigen
Auge: Mit dieser Fihigkeit wird man von allen
Betrachtenden so weit ignoriert, dass nur noch
absolut untriigliche und nicht anderweitig
erklarbare Anzeichen die Vermutung nahe
legen, dass jemand anwesend ist, den man
nicht sehen kann (z.B. lauter Krach oder kurze
Beriihrungen). Alles andere versucht sich das
Unterbewusstsein der Ziele dieser Fahigkeit so
gut es geht anderweitig zu erklaren. Man wird
sogar unbewusst um eine Person herum gehen,
nur um sie nicht anzurempeln.

Diese Stufe ermoglicht es, direkt vor den Augen
von Personen zu verschwinden. Solche Personen
werden sich hinterher nur noch vage an die
Anwesenheit des Charakters erinnern. D.h. sie
wissen, dass jemand da war, aber nicht, um wen
genau es sich gehandelt hat. Sterbliche konnen
sich an die Anwesenheit des Charakters tiber-
haupt nicht erinnern. Auflerdem kann man
Verdunkelung 4 als eine verbesserte Version von
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Verdunkelung 3 einsetzen, um auch bestehende
Personlichkeiten zu imitieren. In diesem Fall ist
es in-play zwingend notwendig, dass der Spieler
des kopierten Charakters bei der Darstellung
mitwirkt.

Stufe 5 Schutzmantel fiir die Versammelten:
Mit dieser Fahigkeit lassen sich andere Wesen
mit verdunkeln. Hierbei miussen alle, die
verdunkelt werden, in der direkten Nahe
des Benutzers stehen und die Verdunkelung
anzeigen. Der Effekt hat eine Reichweite von
etwa zwei Metern und der Charakter kann
maximal so viele Personen mitverdunkeln, wie
sein Wert in Willenskraft betrdgt. Ansonsten
gelten fiir diese Fahigkeit dieselben Regeln wie
fiir Verdunklung 4.
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Kapiter 8: KOSTEN UND

ERFAH RUNGSPUNKTFE

Charaktere entwickeln sich im Laufe der Zeit
weiter, werden stdarker und erhalten neue
Fahigkeiten. Um das zu ermdglichen, verdienst
du an jedem Spielabend Erfahrungspunkte. Im
Gegensatz zu tublichen Tischrunden werden
diese Punkte jedoch nicht sofort vergeben,
sondern im Zeitraum bis zum ndchsten
Spielabend. Diese Punkte konnen dann zu
Beginn des ndchsten Spielabends in Erfahrung
gebracht werden.

Grundsatzlich gibt es fir zwei verschiedene
Dinge Erfahrungspunkte:

1. Durch die Teilnahme an einem Spielabend

2. Durch den Abschluss eines Plots

Die Punkte fiir die Teilnahme gibt es nach jedem
Spielabend, die Punkte fiir den Abschluss eines
Plots jedoch nur, wenn folgerichtig ein Plot
abgeschlossen wurde, wodurch es mehrere
Spielabende dauern kann, bis man diese zusatz-
lichen Erfahrungspunkte erhalt.

Fir die Teilnahme kann ein Spieler folgende
Punkte erhalten

Wenn am Spieleabend ein Plot abgeschlossen
wurde, konnt ihr aufderdem fiir folgende Punkte
EP erhalten.

Wofiir?
Erfolg

Menge
1EP

Anmerkung

Waren deine
Bemiihungen am
Plot erfolgreich,
erhéltst du 1 EP

Wenn der Plot
auflerordentlich
gefdhrlich war

Gefahr 1EP

Weisheit | 1EP Fiir die Ausarbeitung
eines genialen

Plans o.A.

Du kannst also fiir einen Spielabend bis zu 5
Punkte erhalten und fiir den Abschluss eines
Plots zusatzlich 3 Erfahrungspunkte, womit wir
auf ein absolutes Maximum von 8 EP fiir einen
Spielabend kommen.

Die gesammelten Erfahrungspunkte koénnen
nun daftir ausgegeben werden, um verschie-
dene Fahigkeiten zu verbessern oder auch, um
neue zu erhalten. Die Kosten, um verschiedene
Dinge zu steigern, entnimmst du der folgenden
Tabelle:

Wofiir? Menge | Anmerkung
Automatisch | 2 EP Wenn du am Abend Eigenschaft Kosten
Sl vt Neue Disziplin 10 EP
R 12k Belohrﬁuﬁg fur. 1 Neuer Pfad (Thaumaturgie | 7 EP
gulestoTensple oder Nekromantie)
Lernkurve 1EP Beschreibe der . B!
Clansdisziplin gegenwartige
SL, was du gelernt Stufe x= EP
hast und erhalte 2
einen Punkt Clansfremde Disziplin gegenwartige
f EP
Heldentum |1EP Hast du dich St X7
treibend am Plot Menschlichkeit gegenwartige
beteiligt oder Stufe x2 EP
gekampft? Willenskraft gegenwartige

d 44 444840
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KApITEL 9: SONSTIGES

Hier noch ein paar kleine, wichtige Dinge, die es
zu beachten gibt:

- Sobald eine Geste zu einer Disziplin gemacht
wird, gilt sie als eingesetzt. Ausnahmen sind
natiirlich Fehlinterpratationen (Kratzen mit
einem Finger an der Schldfe kann als Einsatz fiir
Beherrschung 1 angesehen werden, auch wenn
das damit natirlich nicht gemeint ist) oder
Demonstrationszwecke fiir andere Spieler.

- Am besten alle Disziplinen lesen, damit ihr
wisst, was die jeweilige Disziplin tut und nicht
wahrend der IT Zeit nachfragen misst, was
jetzt passiert. Es ist uns aber bewusst, dass
sich das, gerade fiir neue Spieler, nicht voll-
standig umsetzen lasst, daher wird mindestens
eine ausgedruckte Variante des Regelwerks am
Spielort ausliegen.

- Ignoriert verdunkelte Charaktere so gut es geht.
Wenn ein Spieler verdunkelt an euch heran-
tritt: nicht das Gesprachsthema wechseln, nur
weil der entsprechende Charakter nicht mitbe-
kommen soll, wortiber gesprochen wird.

- Gekampft wird NUR aufderhalb des Gebaudes,
um Beschddigungsgefahr von Gegenstanden und
Einrichtungen sowie die Verletzungsgefahr zu
minimieren.

- Versucht OT Probleme ohne Drama zu besei-
tigen. Wendet euch an eine SL, wenn sich das als
schwierig erweisen sollte.

- Wenn jemand den Eindruck macht, dass er
verletzt sein konnte (auch nach IT Kampfen):
Bitte nicht automatisch als gutes Rollenspiel
hinnehmen. Spiel kurzzeitig unterbrechen,
schauen, ob es der Person gut geht und Hilfe
leisten, falls nicht! Das hat uneingeschrankt
Vorrang vor dem Rollenspiel!

I O O R S N
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