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Live Rollenspiel, oder auch ,,improvisiertes Charakterspiel genannt, bedeutet dass ein Spieler eine
Rolle verkdrpert, den ,,Charakter, indem er sich seiner Spielfigur entsprechend kleidet, verhilt,
vielleicht sogar schminkt und mit anderen Spielern auf der Veranstaltung interagiert.

Die Spielleitung sorgt dabei fiir ein Spielgleichgewicht, fiir die Einhaltung der Regeln und fiir den
Plot (also einen lebendigen Hintergrund).

Im Unterschied zum Theater bekommen die Spieler Thre Handlungen nicht vorgegeben, sondern sie
sind in ihren Entscheidungen frei. Weiterhin findet die Spielhandlung nicht zur Unterhaltung eines
passiven Publikums statt, sondern alle Teilnehmer nehmen aktiv am Spielgeschehen teil.

Der wichtigste Punkt an diesem Hobby ist der Spal3!

Handlungsfreiheit ist jedem Spieler, unter Einhaltung der Regeln, gegeben und Kreativitéit von
jedem Spieler, fiir sein eigenes Vergniigen, gefordert.

Um auf bestimmte Begebenheiten im Spiel aufmerksam zu machen, bedient sich dieses Regelwerk
einem Farbcode. Spieler oder auch Gegenstinde konnen mit farblich unterschiedlichen Bénder
gekennzeichnet werden, damit jeder Spieler direkt weil3, ob und wie er mit besagter Person oder
Gegenstand interagieren kann.

Gelbes Band: Gegenstand oder Person ist Off-Play (nicht im Spiel)

Rotes Band: Gegenstand oder Person sieht anders aus (z.B. bei Illusionen)

Weilles Band: Gegenstand oder Person ist verdunkelt. Der jeweilige Wert in Verdunklung muss gut
sichtbar auf dem Band zu erkennen sein. Im Fall von Verdunklung 3 ist ein Bild der darzustellenden
Person notig.

Blaues Band: Gegenstand oder Person ist in einer Verwandelten Form anwesend (Nebelgestalt,
Astralgestalt, etc.)

Das klassische ,,TIME-OUT* Handzeichen aus dem Sportbereich bedeutet in diesem Spiel, dass die
anzeigende Person in diesem Moment ,,OUT-TIME® ist und sich gerade nicht im Spiel befindet.
Dieses Zeichen soll nur dazu verwendet werden, um kurz eine Frage zu stellen, oder eine
anderweitige Information zu erhalten.

Die Anwendung der Disziplin Auspex wird durch das Anlegen eines Fingers pro genutzter Stufe am
linken oder rechten Auge dargestellt. So soll es den Spielern untereinander moglich sein zu
kommunizieren und ohne die Zuhilfenahme der SL Informationen auszutauschen.



Attribute: 5/3/2 (kein Attribut darf bei der Erschaffung hoher als 4 sein)

Willenskraft: 3
Disziplinen: 3 (maximal 6 Punkte bei der Erschaffung; keine Disziplin {iber 3)
Hintergriinde: 5 (Gefolgsleute, Herde, Kontakte, Mentor, Ruhm, Kapital, Verbiindeter)

Menschlichkeit: der Startwert ist fiir jeden Charakter zwischen 3 und 6 Punkten frei wihlbar
Generation: 13 = 20 freie Zusatzpunkte

12 = 18 freie Zusatzpunkte

11 = 16 freie Zusatzpunkte

10 = 14 freie Zusatzpunkte
Zusétzlich konnen weitere freie Zusatzpunkte (maximal 7) durch die Auswahl von
Schwichen erworben werden.

Freie Zusatzpunkte konnen flir den Kauf von Vorziigen, oder zur Steigerung von Werten
verwendet werden.

Attribute: 5
Willenskraft: 3
Disziplinen: 7
Hintergriinde: 2



Erfahrungspunkte spiegeln wieder was der Charakter wéhrend des Spiels gelernt hat und wie er an
den erlebten Ereignissen gereift ist. Die erwirtschafteten Erfahrungspunkte konnen dazu verwendet
werden die Werte des Charakters zu erhdhen. AuBler Hintergriinde, kann jeder Wert auf dem
Charakterbogen mit Erfahrungspunkten erh6ht werden.

Erfahrungspunkte konnen auf mehrere Arten verdient werden.

1 Erfahrungspunkt erhélt der Spieler fiir Anwesenheit.

1 Erfahrungspunkt erhilt der Spieler fiir aktive Teilnahme am Spiel.

1 Erfahrungspunkt erhélt der Spieler fiir sein Verhalten im Spiel.

1 Erfahrungspunkt erhilt der Spieler durch besonders hervorstechende Taten im Spiel.

1 Erfahrungspunkt erhélt der Spieler, wenn er Zeit und Miihe in das Spiel einflieen ldsst, um es zu
bereichern (Abend ausrichten, Deko bereitstellen, etc.).

Die erwirtschafteten Erfahrungspunkte werden auf dem Charakterbogen und im Forum nach
gehalten. Dort kdnnen sie angespart werden um hohere Werte zu erlangen.

Zwischen den einzelnen Spielterminen hat der Spieler Zeit seine Erfahrungspunkte auszugeben. Auf
dem Treffen selbst hat er dazu nicht mehr die Gelegenheit.

Erfahrungspunkte konnen nach folgender Tabelle genutzt werden.

. ve
Attribut Aktueller Wert x 4
Clansdisziplin Aktueller Wert x 5
Andere Disziplin Aktueller Wert x 7
Neue Disziplin 10
Neuer Pfad der Thaumaturgie 8
Sekundérer Pfad der Thaumaturgie Aktueller Wert x 4
Tugend Aktueller Wert x 3
Menschlichkeit Aktueller Wert x 2 (in Absprache mit der SL)
Willenskraft Aktueller Wert x 2

Anmerkung: Caitiff besitzen keine Clans-Disziplinen. Daher steigern sie alle Disziplinen mit
aktueller Wert x 6.
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Die Attribute eines Charakters stellen sein Grundpotential dar.

Die Attribute staffeln sich von 1 bis 5. Je groBer der Wert eines Charakters in einem Attribut ist,
desto ausgeprigter sind seine Fihigkeiten auf diesem Gebiet.

Ein Attribut mit einem Punkt wére sehr diirftig. Die meisten Leute haben einen Attributswert von 2.
Dies spiegelt den menschlichen Durchschnitt wieder. Charaktere mit 3 Punkten sind gut in diesem
Gebiet, wobei 4 Punkte ein aulergewdhnliches Talent kennzeichnet. 5 Punkte ist iibermenschlich,
fast schon tibernatiirlich.

Jeder Charakter startet mit einem Grundpunkt pro Attribut.

Die Attribute sind in 3 Bereiche unterteilt. Diese sind Kdrperlich, Gesellschaftlich und Geistig.

L '$
Korperkraft: Kennzeichnet die Kraft, die ein Charakter hat.
Widerstand: Dies ist ein MaB fiir die Gesundheit und die Schmerzgrenze eines Charakters.

%
Charisma: Die Fahigkeit andere mit der eigenen Personlichkeit zu umgarnen und zu faszinieren.
Manipulation: Die Eigenschaft eines Charakters, andere dazu zu bringen, zu tun was er will.

%
Wahrnehmung: Ein Wert fiir das bewusste Wahrnehmen seiner Umgebung.
Geistesschirfe: Reaktionsvermodgen und neue Situationen erfassen.

&

#

Ein paar wenige Assamiten haben ihren Weg in die Reihen der Anarchen gefunden. Die Alteren
unter ihnen sinnen auf Rache fiir die verlorene Anarchenrevolte, die jlingeren verabscheuen die
harte, egoistische Gangart threr Ahnen und wollen ihr Unleben selbst bestimmen.
Anarchistische Assamiten sind oft jung an Jahren und stammen aus jeder Kultur und
Bevolkerungsschicht. Ein weiteres Anzeichen fiir das Ablehnen der alten Wege des Stammclans.
Diese Assassinen sind weit ab von ihren urspriinglichen Pfaden. Es fehlt ihnen an Ausbildung und
den Lehren ihres Clans. Durch diese mangelnde Ausbildung und fehlenden Drill sind sie frei ihre
eigenen Wege zu gehen.
' Geschwindigkeit, Quietus, Verdunkelung

() " Wie die Assassinen aus dem Stammclan, sind auch die Anarchen siichtig nach
kainitischer Vitae. Doch unter den Anarchen hat dieser Hunger sogar noch zugenommen, da den
meisten die Disziplin fehlt, die der Gehorsam gegeniiber der Clanshierarchie mit sich bringt. Wenn
der Assamit das Blut eines anderen Kainskind schmeckt muss der 2 Willenskraftpunkte zusétzlich
zu den iiblichen Kosten gegen Hungerraserei ausgeben, um nicht in eine Hungerraserei zu verfallen.
Beim Anblick oder dem Geruch kainitischer Vitae gibt er 1 Willenskraftpunkt zuséitzlich zu den
iblichen Kosten gegen Hungerraserei ausgeben.



& *

Die Brujah unter den Anarchen lassen sich gut in zwei Lager teilen. Die einen haben das klassische
Bild, das die Camarilla von den Anarchen hat gepragt. Sie tragen Lederjacken und fahren laute
Motorrdder. Die Anarchen sind fiir diese Brujah ein Ventil fiir ihre Wut, doch fehlt es ihnen an
Inspiration und sie sehnen sich nach Fiihrung durch einen groflen Revolutionér. Sie sind die Gestalt
der Bewegung.
Die anderen sind eher Idealisten und kdmpfen ganz im Sinne der Sache, um die Gesellschaft zu
verandern. Es sind Bandenfiihrer, Intellektuelle und Aufwiegler. Sie geben der Bewegung einen
Sinn.
" Geschwindigkeit, Prdsenz, Stdirke

() ' Ein wildes, unbédndiges Feuer lodert im Herzen eines jeden Brujah. Dieses Feuer treibt
die Brujah an, sich fiir die Sache zu engagieren, doch lésst es sie genau so schnell die Kontrolle an
das Tier verlieren. Die Mitglieder dieses Clans geben 1 zusédtzlichen Willenskraftpunkt aus, um sich
gegen eine Raserei zu wehren.

Wenn jemand lange genug geschlagen und getreten wird, schldgt er irgendwann zuriick. Da die
Clanlosen in der Camarilla nur angespuckt und fiir alle Probleme in einem Elysium verantwortlich
gemacht werden, und im Sabbat nur als Kanonenfutter verheizt werden, sammeln sich viele Caitiff
unter dem Banner der Anarchen.
Dabei tragen sie so viel Potential in ihren Reihen. Brillante Taktiker, gefahrliche Soldaten,
eloquente Diplomaten und geschickte Spéaher. Irgendwann sind Ahnenlinien verwischt und nur das
geleistete bestimmt die Wege, die man einschlagt.
" Alle allgemeinen Disziplinen

() " Durch das Fehlen eines Clans, haben Caitiff keine Clansschwache. Doch diese fehlende
Verbindung kostet sie das Wissen an ihre Wurzeln und deren Clansgeheimnisse. Sie verfligen also
auch nicht iiber die Vorteile die ein Clan mit sich bringt. Ein Caitiff zahlt 6x aktuelle Stufe an EP fiir
eine neue Stufe.

%

Nachdem selbstgewdéhlten Exil der Gangrel fanden viele von ihnen eine neue Heimat bei den
Anarchen. Viele Kainiten haben Schwierigkeiten zu verstehen, warum ein so unpolitischer Clan,
wie die Gangrel, die Anarchenbewegung, deren Ziele und Methoden politischer Natur sind,
unterstiitzen. Doch die Wahrheit ist, das die meisten Gangrel sich aus Frustration, Erschopfung und
dem Willen, sich ihren fairen Anteil selbst zu nehmen, den Anarchen angeschlossen haben. Die
Gangrel haben nichts mehr zu verlieren und verfiigen {iber ein mdrderisches Gewaltpotential, daher
sind die Anarchen nur allzu gliicklich {iber ihre neuen Verbiindeten.

' Gestaltwandel, Seelenstdrke, Tierhaftigkeit (Land-Gangrel)

Geschwindigkeit, Gestaltwandel, Verdunkelung (Stadt-Gangrel)

() ' Die Gangrel, egal ob Land oder Stadt, sind mit dem ,,Seelentier in ihrer Brust eng
verbunden. Wenn ein Gangrel in Raserei verfillt, erhdlt er einen permanenten tierhaften Zug (dieser
ist im Spiel darzustellen) dieses ,,Seelentiers®. Nach jeweils 5 dieser tierhaften Ziige, verliert der
Charakter einen permanenten Punkt in einem gesellschaftlichen Attribut.

Jeder Gangrel beginnt das Spiel mit 2 tierhaften Ziigen, wobei hochstens einer Mental sein darf.

10
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Mitglieder dieses Clans sind nicht nur wahnsinnig, sondern auch wiitend, missgiinstig, verbittert
oder zynisch. Doch scheinen sie bewusst die Entscheidung getroffen zu haben sich den Anarchen
anzuschlieBen. Der Wahnsinn der malkavianischen Anarchen ist eher nach innen gekehrt, dennoch
schlieBen Wahnsinn und Eifer einander nicht aus. Der bemerkenswerte sechste Sinn der
Wahnsinnigen hat sich mehr als einmal als Bereicherung fiir die Anarchen erwiesen.
" Auspex, Irrsinn, Verdunkelung

O ' Bei Charaktererschaffung muss der Spieler eine Geisteskrankheit fiir den Malkavianer
wéhlen, die unheilbar ist und nur durch die Ausgabe eines Willenskraftpunkt kurzzeitig unterdriickt
werden kann.
& ' Alle Malkavianer weltweit sind durch thren Wahnsinn miteinander ,,vernetzt®.
Dieser Umstand ermoglicht es ihnen manchmal Fetzen der Gedanken oder der Worte ihrer
Clansgeschwister zu erhaschen. Doch dies ist ein zweischneidiges Schwert, denn der Malkavianer
hat nur bedingten Einfluss, ob er etwas sendet oder empféangt.

Sollte die Gesellschaftsordnung der Kainskinder durch eine Art iibergeordnete Regierung ersetzt
werden, wiren die Schwierigkeiten der Nosferatu im Umgang mit anderen Vampiren nicht mehr so
schwerwiegend, wie in den heutigen Néchten.
Aus diesem Grund unterstiitzen die Nosferatu die Anarchenbewegung. Vor allem die Jiingeren unter
ihnen sind begeisterte Verfechter dieses Ziels und strotzen vor Idealismus. Die Alteren wiederum
werden immer verbitterter, weil sie insgeheim flirchten, dass diese Nacht nie kommen wird.
Trotz ihres Aussehens genieflen die Nosferatu unter den Anarchen Respekt. Sie gelten als
hervorragende Soldaten, Logistiker und Spione.
' Stirke, Tierhaftigkeit, Verdunkelung

() " Schwerste Verkriippelungen und ein abstoBendes Erscheinungsbild bewirken, dass kein

Nosferatu menschlich aussieht. Dieser Nachteil ist jederzeit darzustellen.

Die wenigen Ravnos die sich den Anarchen angeschlossen haben, bevorzugen einen nomadischen
Lebensstil. Sie genieflen es von Stadt zu Stadt zu ziehen und sich zu nehmen, was sie wollen und
danach wieder zu verschwinden, ohne Konsequenzen flirchten zu miissen. In den Reihen der
Anarchen fungieren sie als Spione, Kundschafter oder Prediger. Die Wenigsten von ihnen scheren
sich um die Politik der Sekte oder ihre {ibergeordneten Ziele. Fiir einen Ravnos zdhlt das
Individuelle am meisten. Alles andere ist wertloser Tand, mit dem man sich umgeben muss, um zu
tiberleben.
' Schimdren, Seelenstdrke, Tierhaftigkeit

() ' Bei Charaktererschaffung wahlt der Spieler ein Laster aus dem er bei jeder sich
bietenden Gelegenheit front (Gliicksspiel, Liigen, Diebstahl, etc.). Er muss Willenskraft
entsprechend seiner Selbstbeherrschung (siehe Tabelle Tugenden) ausgeben, um sich gegen sein
Laster zu wehren.
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Kiinstler, Mitglied der oberen Zehntausend, Degenerierte. Dies sind klassische Ansichten iiber
Toreador. Wenn ein Toreador beschlief3t, sich den Anarchen anzuschlieflen, bedeutet dies fiir ithn
einen gewaltigen Schritt. Denn sobald er sich von den traditionellen Vorlieben seines Clans
abwendet, schneidet er sich von dem Teil der Gesellschaft ab, den er am besten kennt. Die Wenigen,
die den Mut haben dies zu tun, fithlen sich wirklich berufen und unterstiitzen die Sache mit all ihrer
Leidenschaft. Als Teil der Anarchen fungieren Toreador meist als Diplomaten, Vermittler oder
Unterhéndler.
" Auspex, Geschwindigkeit, Prdsenz

() " Beim Anblick von Schonheit verfallt der Toreador in extrem starke Verziickung, die es
thnen schwer macht sich auf ihre Umgebung zu konzentrieren. Diese Verziickung kann durch
Musik, Kunstwerke oder andere kiinstlerische Schaffenswerke hervorgerufen werden. Sollte sich
ein Toreador einer Kunstform ausgesetzt sehen, so verliert er 3 Erfolge auf all seine Handlungen.
Dies beinhaltet auch die Initiative.
Er kann sich durch die Ausgabe von Willenskraft entsprechend der Selbstbeherrschungs-Tabelle
gegen die Verziickung fiir 15 Minuten wehren.

Es sind zwar nur Wenige, die den Fanger der Ahnen entkommen, aber der Drang nach Freiheit und
Individualitit ist stirker, als die starren Regeln der Pyramide.
Die Hexer und Zauberer bei den Anarchen sind ein zweischneidiges Schwert. Sie besitzen
ungeahnte Fihigkeiten, lenken jedoch gleichzeitig den Zorn ihrer Ahnen auf sich und erregen
ungewollte Aufmerksamkeit auf sich und alle in ihrem Umfeld. Die Blutmagier die einen Platz in
der Bewegung gefunden haben, leisten Grof3es und Bemerkenswertes fiir die Anarchen. Durch die
Entfremdung zu seinem Clan und dem misstrauen seiner eigentlichen Kameraden kommen sich
viele Tremere als nicht vollwertiges Mitglied der Gesellschaft vor. Dies kann sehr desillusionierend
wirken, wenn man die Strapazen auf sich nimmt, um die Pyramide zu verlassen.
" Auspex, Beherrschung, Thaumaturgie

() " Alle Tremere verspiiren den Drang zu dienen. Dies macht sie gefligiger als andere
Kainskinder. Jedes mal, wenn sich ein Tremere gegen die Disziplin Beherrschung wehrt, muss er
einen zusétzlichen Willenskraftpunkt aufwenden.
Wenn der Charakter den Kuss erhalten hat, bevor er sich den Anarchen angeschlossen hat, steht er
in einem einer Blutsband an den inneren Zirkel des Clans (dieses Blutsband kann nicht durch das
verstreichen von Zeit gebrochen werden).

Unter Anarchen sind Ventrue extrem gut organisiert. Solange sie nicht das unterdriickerische
System widerspiegeln, das sie bekdmpfen, pflegen sie gar die Brauche und Traditionen ihrer
Clansgeschwister in der Camarilla. Sie korrespondieren regelmifig um Taktiken zu besprechen,
Geheimnisse zu teilen und Gefallen auszutauschen. Die Ventrue nehmen es oft auf sich, die {librige
Anarchenbewegung zu organisieren, was nicht allerorts auf Gegenliebe stof3t.
' Beherrschung, Prdsenz, Seelenstdrke

() ' Der Charakter kann sich nur von bei der Charaktererschaffung festgelegten Sorte

GefaBen erndhren (z.B. Rothaarige, die eigene sterbliche Familie,...). Anderes Blut nihrt ihn nicht.
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Vampire sind von Natur aus Raubtiere, und Menschlichkeit verleiht ihnen die Fahigkeit so zu tun,
als ob sie keins wéren.

Die Menschlichkeit spiegelt wieder, wie viel vom sterblichen Wesen des Charakters, trotz Kains
Fluch, erhalten blieb.

Dieser Wert hat Auswirkungen auf folgende Bereiche:

Vampire schlafen unnatiirlich tief. Selbst bei drohender Gefahr ist es schwer sie zu wecken.
Charaktere mit hoher Menschlichkeit, fillt es leichter tagsiiber zu erwachen und zu agieren.

Die Zeit die ein Charakter in dem Zustand der Starre verbringt, hdngt davon ab, wie hoch (oder
niedrig) seine Menschlichkeit ist. Vampire mit hoher Menschlichkeit bleiben kiirzer in Starre, als
welche mit niedriger.

+

Menschlichkeit legt fest, wie menschlich ein Charakter wirkt und wie leicht er als Mensch
durchgeht. Charaktere mit niedriger Menschlichkeit entwickeln verstorende Merkmale (tiefliegende
Augen, blasse Haut, stindiges Knurren, etc.). Diese verstorenden Merkmale entstehen ab (und
unter) einer Menschlichkeit von 4 Punkten und sind darzustellen.

Kainskinder sind Monster, und selbst ein Kainskind mit dem hochstmoglichen Wert in
Menschlichkeit ist nur ein Wolf im Schafspelz. Sie werden mit dem Verlust ihrer Menschlichkeit
nicht nur zu immer verdorbeneren Taten fahig, sie streben regelrecht danach. Es liegt einfach in der
Natur des Vampirs zu jagen und zu toten, und irgendwann hélt der Charakter den Leichnam eines
geliebten Menschen oder einer Person in den Armen, den/die er gar nicht tdten wollte.

Um dies zu verhindern klammern sich Kainskinder an ihre Menschlichkeit. Manche jedoch lassen
sie ganz fahren und schwelgen in ihrem lasterhaften Verhalten.

/
Menschlichkeit Moralische Ausrichtung
10 selbstsiichtige Gedanken
9 kleine, selbstsiichtige Handlungen
8 jemanden verletzen (beabsichtigt oder nicht)
7 Diebstahl
6 unabsichtliches Vergehen
(z.B. aus Hunger toten)
5 absichtliches Vergehen
4 Vergehen im Affekt (z.B. in Raserei toten)
3 geplantes Vergehen
2 beilaufiges Vergehen
(z.B. Trinken obwohl man satt ist)
1 vollkommene Perversion, abartigste Handlungen
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Willenskraft misst den inneren Antrieb eines Charakters und seine Befdhigung, unangenehme
Hindernisse zu iiberwinden. Diese Eigenschaft hat einen permanenten und einen zeitweiligen Wert.
Kommt es im Spiel zu einer Situation, in der der Spieler Willenskraft ausgeben muss (z.B. um sich
gegen eine Raserei zu wehren), verliert er fiir den Rest des Abends diesen Punkt. Alle
Willenskraftpunkte, die ein Charakter auf diese Weise verloren hat, regenerieren sich mit der Zeit
von alleine (Pro ununterbrochener Ruhephase 1 Punkt).

Sollte ein Charakter seine gesamte Willenskraft verlieren, so ist er seelisch, korperlich und geistig
erschopft und kann nicht mehr die Energie aufbringen zu agieren. Spieltechnisch bedeutet dies,
alles was er unternimmt, erreicht nur noch einen einzigen Erfolg.

Willenskraft kann wie folgt eingesetzt werden:

Der Charakter darf gegen Irrsinn, Prasenz, Beherrschung und Tierhaftigkeit mit der Ausgabe in
Hohe der Erfolge des Angreifers gegen die angewandte Kraft resistieren. Nach der Ausgabe ist der
Charakter 15 Minuten gegen einen erneuten Angriff durch den gleichen Angreifer mit der gleichen
Kraft immun. Ebenfalls ist er sich nach erfolgreichem Verteidigen dariiber im Klaren, dass etwas
auf ihn angewandt wurde. Beherrscht er die gleiche Kraft, weill er sogar ganz genau, was man
soeben bei ihm versucht hat.

C
Durch den Einsatz von Willenskraft kann sich der Charakter kurzzeitig gegen Schmerzen
immunisieren (eine Runde pro eingesetzten Willenskraftpunkt).

1 C !

Wird das Tier des Charakters durch Provokationen sdmtlicher Art (z.Bsp. Beleidigung, Geruch von
Blut bei Hunger, Verhohnung, ...) gereizt, muss der Charakter einen Willenskraftpunkt ausgeben,
um der autkommenden Raserei zu widerstehen.

Hohere Kosten konnen autkommen, wenn die Spielleitung etwas anderes ansagt.

! $ C '

Wird das Tier des Charakters durch Urdngste wie Sonnenlicht oder Feuer gereizt, muss der
Charakter einen Willenskraftpunkt ausgeben, um dem auftkommenden Rétschreck zu widerstehen.
Hohere Kosten konnen aufkommen, wenn die Spielleitung etwas anderes ansagt.

Wert in Willenskraft Verhalten
10 unerschiitterlich
9 eiserner Wille
8 beherrscht
7 entschlossen
6 zuversichtlich
5 sicher
4 schiichtern
3 unsicher
2 schwach
1 riickgratlos
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Blut, oder auch Vitae genannt, treibt den Vampir an. Es ist die Quelle seiner Macht und der Fokus
seiner Existenz.

Vitae ist die einzige Nahrung, die ihn in seinem verfluchten Zustand erhélt und néhrt.

Vampire verbrauchen jede Nacht Blut, damit sich ihr untoter Korper erhebt. Sie rauben das Blut der
Sterblichen, um ihre eigenen Leiber vor den schddlichen Auswirkungen der Verwesung und des
Verfalls zu bewahren.

Spieler tauchen auf Live-Abende mit einem Blutpunkt weniger auf, den sie zum Erwachen
benotigen.

Vampire konnen ihre Blutpunkte jedoch noch fiir einige andere Zwecke verwenden:

1 (
Um sich Nacht fiir Nacht zu erheben, muss der Vampir einen Blutpunkt investieren, um den
Anzeichen und dem schidlichen Einfluss der Verwesung vorzubeugen.

Durch den Einsatz von Blut kann der Vampir seinen Kdrper heilen und Wunden schlieen. Ganz
egal, wie verheerend der angerichtete Schaden auch sein mag, mit genug Zeit und Blut ldsst sich
fast alles wieder richten. (Nédheres findet man im Abschnitt Kampf)

L l$

Vampire konnen im Nahkampf vernichtende Schldge austeilen und ungeahnte Kraftakte
vollbringen. Fiir einen Blutpunkt kann man seine Korperkraft fiir eine Szene um einen Punkt
erhohen. Hierdurch ergibt sich ein neuer Schadenswert und ein neuer Kraftaktwert.

Man kann seine Korperkraft nur um einen Punkt steigern. Es ist somit moglich auf eine Korperkraft
von 6 zu kommen.

O

Der untote Korper eines Kainskind ist in der Lage enormen Schaden hinzunehmen, um lénger in
Kédmpfen zu bestehen. Fiir einen Blutpunkt kann man seinen Widerstand fiir eine Szene um einen
Punkt erhhen. Hierdurch ergibt sich ein neuer Absorptionswert. Durch das Steigern von
Widerstand erhilt man keine zusétzlichen Gesundheitsstufen.

Man kann seinen Widerstand nur um einen Punkt steigern. Es ist somit moglich auf einen
Widerstand von 6 zu kommen.

%

Der Vampir kann einem Sterblichen, oder einem Tier, eine Dosis seines Bluts zu trinken geben,
nachdem er das Opfer vorher erfolgreich blutsgebunden (Blutband 3) hat. Solange die kainitische
Vitae in dem Blutkreislauf des Sterblichen ist, gilt er als Ghul und kann auf die damit verbundenen
Vorteile zugreifen.

& ) /

Wenn ein Vampir (oder Sterblicher) bis zu dreimal das Blut eines bestimmten Kainskinds trinkt,
wird aufgrund der mystischen Eigenschaften der Vitae ein Blutsband an den Spender gekniipft
(ndhere Infos zum Thema Blutsband siehe in dem entsprechenden Kapitel).
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Durch die Kraft der Vitae kann ein Vampir fiir eine Szene Anzeichen von Leben imitieren
(Herzschlag, Atmung, Geschlechtsverkehr haben, etc.). Der Kainit muss dafiir 8§ — dem
Menschlichkeitswert = Hohe an Blutpunkten ausgeben, um solch ein Anzeichen hervorzurufen.
Vampire mit Menschlichkeit 8 oder hoher miissen fiir diese Symptome kein Blut investieren.

ll)

Auf bestimmte Disziplinen kann man nur zugreifen, wenn der Anwender dafiir sein Blut einsetzt.

Jeder Vampir sollte stets ein Auge auf seinen Blutvorrat haben. Denn sollte der Hunger mal zu grof3
werden, regt sich das Tier in ihm und tibernimmt die Kontrolle.

Sobald der Blutvorrat eines Kainiten auf die Hilfte féllt, verspiirt er Hunger. Das Tier in ithm ist
wach und mdchte mit dem Blut der Sterblichen besédnftigt werden.

Der Charakter ist nun deutlich gereizter und leichter zu provozieren. Dies sollte durch sein Spiel
dargestellt werden. Der Anblick, Geruch oder Geschmack von Blut provoziert das Tier, die Ausgabe
eines Willenskraftpunktes ist erforderlich, um nicht einer autkommenden Hungerraserei
nachzugeben.

Sobald der Blutvorrat auf 2 oder weniger Blutpunkte fillt, verféllt der Charakter in eine
automatische Hungerraserei. Die Raserei wird von sich aus erst wieder beendet, wenn der Charakter
mindestens die Halfte seines Blutvorrates wieder aufgefiillt hat.

Fillt der Blutvorrat auf 0 Punkte, bricht der Vampir zusammen. Er befindet sich in einem Starre
dhnlichem Zustand, aus dem er sich erst wieder erholen kann, wenn ihm mindestens soviel Blut
verabreicht wurde, um sich wieder zu erheben (also mindestens 4 Blutpunkte).
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Indem ein Vampir von einem Gefal trinkt, fiillt er seinen Blutvorrat auf. Dieses Gefal muss nicht
zwangsldufig ein Mensch sein, doch nihrt ihn nichts so gut wie frisches, menschliches Blut.

Doch Blut zu trinken ist riskant. Nimmt man zu viel, verstirbt das Opfer und unangenehme Fragen
werden gestellt. Nimmt man zu wenig, muss man sich hdufiger ndhren.

Ein Opfer kann den Verlust von 20% seines Blutvorrats (2 Blutpunkte bei einem normalen
Menschen) locker verkraften. Verliert das Opfer die Halfte seiner Blutpunkte muss es
augenblicklich medizinisch versorgt werden.

Ist ein Mensch erst einmal gebissen worden, leistet er dem Angriff des Vampirs keinen Widerstand
mehr. Er verfillt in Ekstase, die durch den Vampirbiss entsteht.

Es ist auch mdglich seinen Blutvorrat an Tieren zu fiillen. Dies ist nur viel miihseliger. Selbst wenn
das Tier mehr Volumen an Blut hat als ein Mensch, so nihrt es den Vampir nicht so gut. Daher sind
Blutpunkte von Tieren weniger wert, selbst wenn das Tier mehr Blut hat.

Altes oder totes Blut befriedigt das Tier im Kainiten ebenso wenig, wie das Blut der Tiere. Egal wie
man es dreht und wendet, oder es versucht, altes und totes Blut ndhren den Vampir nur zur Hélfte.
Das Kainskind muss also 2 Blutpunkte altes oder totes Blut verzehren, um seinem Blutvorrat einen
Punkt hinzu zu fiigen.

Gefal3 Blutvorrat
durchschnittlicher Mensch 10
Kind 5
Kuh 5
Hund 2
Katze 1
Blutbeutel 0,5
Vogel 0,5
Fledermaus/Ratte 0,25
- 1& 2

1.
-
|
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Die Hintergriinde eines Charakters beschreiben die besonderen Vorteile, die er aus Beziehungen,
Umstidnde und Moglichkeiten, die ihm zur Verfligung stehen, ziehen kann. Zu Beginn des Spiels
muss jeder Charakter seine Hintergriinde definieren. Grundlegende Fragen sollten geklart sein,
damit ein reibungsloses Spiel mit den Hintergriinden ermoglicht werden kann.

Hintergriinde kénnen im Laufe des Spiels erhdht werden, ohne Erfahrungspunkte investieren zu
miissen. Natiirlich ist es auch moglich seine Hintergriinde mit der Zeit zu verlieren.
Hintergriinde, die mit einem * markiert sind konnen nicht bei der Charaktergenerierung gewéhlt
werden, sondern miissen iiber Ansagen erspielt werden.

1 3

Dieser Hintergrund ist bei der Charaktererschaffung nicht wéhlbar. Es handelt sich um einen
erspielbaren Hintergrund.

Dieser Hintergrund beschreibt den Einfluss des Charakters in einem Teilbereich der sterblichen
Gesellschaft. Durch Erpressung, Bestechung, tibernatiirlicher Manipulation oder Prestige sichert
sich der Charakter Punkte in diesem Hintergrund. Er muss definieren in welchem Bereich er
Einfluss nehmen mdochte und wie er diesen dort geltend machen mochte. Dieser Hintergrund ist
angreifbar durch andere Spieler und NPC's, die dem Charakter schaden mdchten. Daher ist es
zwingend notig das dieser Hintergrund sich auf das bespielte Gebiet beschrénkt.

AuBerdem sind Einfliisse nicht Stidte tibergreifend (z.B.: ein Charakter mit Einfluss 4 in der Polizei
von Bochum, hat keinen Einfluss auf das was die Polizei in Essen tut) und miissen fiir jedes Gebiet
neu erarbeitet werden.

Die Kategorien in denen ein Charakter Einfluss nehmen kann sind:

Bildung, Finanzen, Gesundheitswesen, Highsociety, Industrie, Justiz, Kirche, Kriminalitt, Kultur,
Militir, Medien, Nachtleben, Polizei, Politik, Rettungswesen, Straf3e, Telekommunikation,
Transportwesen und Amter.

Punkte in den einzelnen Kategorien sind limitiert und konnen teilweise nicht mehrfach belegt
werden.

Charaktere konnen ihren Einfluss geltend machen, um ihre Ziele im Spiel voran zu treiben (z.B.:
kann ein Charakter mit Einfluss der Kategorie Telekommunikation illegaler weise Telefonate
abhoren lassen).

Sollte ein Charakter die Einfliisse eines anderen Charakters angreifen und damit erfolgreich sein,
verliert der Verteidiger einen Punkt in der jeweiligen Kategorie. Der Angreifer darf sich den Punkt
nur dann aneignen, wenn er einen Punkt weniger hatte als sein Ziel.

%

Gefolgsleute sind Diener, die durch das Blut des Charakters in Ghule verwandelt wurden und ihm
treu ergeben sind. Diese Ghule verfiigen iiber einen Punkt in der Disziplin Stirke und {iber einen
weiteren Punkt in einer der Clansdisziplinen des Charakters. Sie erledigen Aufgaben fiir ihren
Meister und wiirden fiir ihn jederzeit sterben.

Wenn der Charakter einen seiner Gefolgsleute mit auf ein Treffen bringen mdchte, so muss der
Spieler selbst eine geeignete Person finden, die seinen Gefolgsmann darstellt.

Gefolgsleute konnen nicht dazu benutzt werden, um {iber sie weitere Hintergrundpunkte zu
generieren (z.B.: sollte ein Charakter einen Millionér zu seinem Ghul machen, so wird der
Charakter nicht automatisch einen Anstieg seiner Ressourcen verbuchen konnen.).

Fiir jeden Punkt in diesem Hintergrund erhilt der Spieler eine Gefolgsperson.
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Der Charakter hat eine Gruppe von Sterblichen um sich gescharrt, die ihn bereitwillig von sich
trinken lassen. Dies erspart ihm die allabendliche Jagd nach frischem Blut, um sich zu stirken oder
seine Wunden zu heilen.

Eine Herde kann sehr vielgestaltig sein. Vom Clubbesucher, liber Menschen die ausgefallene
sexuelle Vorlieben hegen, bis hin zu okkulten Blutzirkeln ist alles denkbar. Diese Sterblichen sind
meistens nicht in das wahre Wesen des Charakters eingeweiht.

Charaktere mit diesem Hintergrund starten das Spiel mit einem vollen Blutvorrat und kénnen sich
im laufenden Spiel schneller erfrischen und ihren Durst stillen.

Herde 1 = 3 Gefille
Herde 2 =5 Gefilie
Herde 3 = 10 Gefille
Herde 4 = 20 Gefille
Herde 5 = 35 Gefille



Dieser Hintergrund spiegelt die Barschaft des Charakters zu Spielbeginn wieder. Es handelt sich
hierbei um tatsdchliches Bargeld, das er nutzen kann, um im Laufe des Spiels weitere Ressourcen
anzuhdufen.

Dieser Hintergrund wird nicht zu dem Hintergrund Ressourcen gezéhlt.

Kapital 1 = 5000€
Kapital 2 = 25000€
Kapital 3 = 125000€
Kapital 4 = 625000€
Kapital 5 =3125000€

3
Dieser Hintergrund ist bei der Charaktererschaffung nicht wihlbar. Es handelt sich um einen er
spielbaren Hintergrund.
Dieser Hintergrund représentiert die wertvollen Besitztiimer des Charakters. Dabei kann es sich um
Bargeld, Immobilien, usw. handeln.

Ressourcen 1 = Grundbediirfnisse sind gedeckt, Luxusgiiter sind nur extrem selten
moglich

Ressourcen 2 = gut situiertes Mitglied der Mittelklasse, Kreditwiirdig, Luxusgiiter
konnen sich gelegentlich gegdonnt werden.

Ressourcen 3 = Bequemes Leben mit eigenem Grundbesitz und/oder anderen
Statussymbolen. Luxusgiiter konnen sich regelmifBig geleistet
werden.

Ressourcen 4 = Sehr wohlhabend. Immobilien und Ahnliches sind im Besitz des
Charakters. Luxusgiiter sind an der Tagesordnung.

Ressourcen 5 = Extrem reich. Nur wenige spielen in dieser Liga. Nur wenige
materielle Dinge miissen erspart werden. Luxusgiiter sind absolute
Normalitét.

Der Charakter ist durch sein tun wohlbekannt und genief3t bei den Sterblichen einiges an Ansehen.
Dies verschafft ihm grof3e Privilegien, wenn er sich unter Sterblichen bewegt, kann aber auch
unerwiinschte Aufmerksamkeit erregen. Durch Ruhm ist es auch moglich die 6ffentliche Meinung
zu beeinflussen.

Ruhm ist nicht ausschlie3lich auf den Medienbereich beschriankt. Auch Wissenschaftler, Politiker,
Kriminelle, usw. kdnnen groen Ruhm erlangen.

Ruhm 1 = bekannt in der Subkultur

Ruhm 2 = der Charakter ist eine lokale Berithmtheit

Ruhm 3 = der Charakter ist iiber die Grenzen seiner Stadt bekannt
Ruhm 4 = der Charakter wird in mehreren Bundesldndern erkannt
Ruhm 5 = ganz Deutschland kennt den Charakter
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Hierbei handelt es sich um Sterbliche, die dem Charakter helfen und ihn unterstiitzen. Dabei kann
es sich um Familienangehorige oder gute Freunde handeln. Verbilindete miissen weder manipuliert
noch anderweitig unter Druck gesetzt werden. Sie helfen wo sie kdnnen, sind jedoch nicht allzeit
bereit, da sie ihre eigenen Sorgen und Note haben.

Anders als bei Gefolgsleuten, ist es moglich indirekt auf die Hintergriinde seiner Verbiindeten
zuzugreifen. Zwar verbleiben die besagten Hintergriinde bei dem Verbiindeten, aber gelegentlich
kann der Charakter darauf zugreifen.

Verbiindete 1 = 1 Verbiindeter mit bescheidener Macht (1 Hintergrund auf 1)
Verbiindete 2 = 2 Verbiindete mit bescheidener Macht (2 Hintergriinde auf 1)
Verbiindete 3 = 3 Verbiindete, einer recht einflussreich (2 Hintergriinde auf 1,

1 Hintergrund auf 2)
Verbiindete 4 = 4 Verbiindete, einer sehr einflussreich (3 Hintergriinde auf 1,

1 Hintergrund auf 3)
Verbiindete 5 = 5 Verbiindete, einer duflerst einflussreich (4 Hintergriinde auf 1,

1 Hintergrund auf 4)

Vampire sind Monster, die von einem inneren Tier besessen sind. Obwohl sie, wie Menschen, die
Féhigkeit haben, ihren niederen Instinkten zu widerstehen, gelingt ihnen dies manchmal nicht.
Wenn dies geschieht, werden der Hunger und das Tier unbezwingbar, und niemand ist vor ihren
Ausfillen sicher.

Wihrend einer Raserei gibt der Charakter den dunkelsten Instinkten seines vampirischen Wesens
nach. Der Charakter wird von Zorn oder Hunger verzehrt, ist nicht in der Lage die Auswirkungen
seiner Handlungen zu bedenken. Ist der Vampir in Raserei hungrig, so wird er ohne Riicksicht auf
das Wohlergehen des Gefaf3es trinken, bis der Hunger gestillt ist. Ist der Vampir erziirnt, wird er
alles tun, um diesen Zustand zu dndern.

Mehrere Umsténde konnen eine Raserei auslosen. Hier ein paar Beispiele:

- Geruch von Blut (in hungrigem Zustand)

- Anblick von Blut (in hungrigem Zustand)

- Geschmack von Blut (in hungrigem Zustand)

- Provokationen (Beleidigungen, korperliche Angriffe, Demiitigungen)
- Geliebte Person in Gefahr

Diese Aufzihlung ist nicht abschlieBend.

Sobald ein Charakter einer Raserei anheim gefallen ist, nutzt er alle ihm zur Verfiigung stehenden
Mittel, um sein Ziel zu erreichen (Er steigert seine Korperkraft, schldgt mit voller Kraft zu, bewegt
sich so schnell, wie es erforderlich ist, etc.).

Um sich erfolgreich gegen eine aufkommende Raserei zu wehren, muss der Charakter einen
Willenskraftpunkt ausgeben.

Abweichende Kosten konnen durch die SL angesagt werden.
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Obwohl es nur wenig gibt, was ein Kainit zu fiirchten hat, so gibt es doch ganz bestimmte Reize,
die in ihm einen ,,flich-oder-stirb* Reflex ausldsen. Diese Ur-Angste sind in jedem Vampir tief
verankert und treten jedes mal hervor, wenn sich der Charakter der Quelle dieser Angst gegeniiber
sieht.

Dieser Zustand wird Rotschreck oder rote Furcht genannt und wird hiufig von Feuer oder
Sonnenlicht ausgeldst. Da sowohl Feuer, als auch Sonnenlicht einen Vampir innerhalb von
Sekunden vernichten konnen, iibernimmt das Tier die Kontrolle und versucht sich vor dieser
elementaren Kraft zu schiitzen und sein Unleben zu bewahren.

Sollte der Charakter dem Rotschreck unterliegen, wird er alles tun, was in seiner Macht steht, um
vor der Quelle seiner Furcht zu fliechen.

Mehrere Umsténde konnen Rotschreck auslosen. Hier ein paar Beispiele:

- Anblick eines offenen Feuers
- Sonnenlicht (direkt/indirekt)
- Eingesperrt in einem brennenden Gebédude

Diese Aufzihlung ist nicht abschlieBend.

Um sich erfolgreich gegen die autkommende rote Furcht zu wehren, muss der Charakter einen
Willenskraftpunkt ausgeben.

Die Kosten, um sich gegen einen aufkommenden Roétschreck zu wehren, konnen abweichend auch
von der SL angesagt werden.

&

Eine der schrecklichsten Eigenschaften der kainitischen Vitae ist ihre Fahigkeit, nahezu jedes
Wesen zu versklaven, das dreimal davon trinkt. Jeder Schluck treibt das Opfer weiter in die Fénge
seines zukiinftigen Meisters.

Die meisten Kainiten verwenden das Blutsband, um Sterbliche oder Ghule zu kontrollieren. Es ist
jedoch auch moglich andere Vampire, oder andere iibernatiirliche Wesen zu versklaven. Die
Generation eines Vampirs spielt beim Kniipfen eines Blutsband keine Rolle. So kann der méchtigste
Ahn an einen jungen Neugeborenen gebunden werden.

Um ein voll ausgeprigtes Blutsband kniipfen zu konnen, muss das Opfer an drei verschiedenen
Abenden von dem Spender trinken. Dies kann durch direktes Trinken aus einer offenen Wunde
geschehen, oder auch auf einem anderen Weg. Mit jedem Schluck néhert sich das Opfer der
endgiiltigen Sklaverei.

Ein Charakter kann so viele Blutsbiander der Stufe 1 und 2 haben, wie er es mochte. Doch sollte
jemals ein Blutsband auf Stufe 3 ansteigen, so werden siamtliche anderen Blutsbiander geléscht und
konnen auch nicht wieder hergestellt werden.

Das Blutsband im Spiel:

& 4" der erste Schluck.

Der Trinkende beginnt starke Gefiihle fiir den Spender zu entwickeln. Er konnte zum Beispiel ofter
das Gesprich mit diesem suchen, oder hédufiger die Orte aufsuchen die auch der Spender aufsucht.
Auswirkungen im Spiel: Auf dieser Stufe hat das Opfer noch keine Auswirkungen die ihn im Spiel
behindern wiirden.
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& 5' der zweite Schluck.

Die Gefiihle des Opfers werden so stark, das eine Verdanderung in seinem Verhalten zu bemerken ist.
Er ist zwar noch kein vollstandiger Sklave, aber sein potentieller Meister spielt eine gro3e und
wichtige Rolle in der Existenz des Opfers.

Auswirkungen im Spiel: Der Einfluss des Vampirs ist inzwischen so grof, dass er sein Opfer ohne
grofien Aufwand, zu etwas tiberreden oder befehligen kann (+ 1Erfolg bei Beherrschung oder
Prisenz). Auflerdem muss das Opfer einen Willenskraftpunkt investieren, wenn er seinem Meister
schaden mochte (egal ob Korperlich oder anderweitig).

& 1" der dritte Schluck.

Auf der letzten Stufe ist der Trinkende mehr oder weniger komplett an seinen Meister gebunden.
Sein Meister ist die wichtigste Person in seinem Leben geworden. Geliebte, Verwandte, sogar die
eigenen Kinder treten in den Hintergrund.

Auswirkungen im Spiel: siehe Stufe 2. AufSerdem kann der Meister die Disziplin Beherrschung auch
ohne Augenkontakt wirken. Der Sklave muss lediglich die Stimme seines Meisters horen.

Zusdtzlich ist der Sklave nicht mehr in der Lage seinem Meister zu schaden, egal wie. Er wiirde
sich sogar fiir seinen Meister vernichten lassen, wenn dieser in Gefahr geriit.

Sollte der Meister vernichtet werden, so spiirt der Sklave dies. In diesem Fall muss der Sklave
sofort Willenskraft einsetzen in Hohe seiner Selbstbeherrschungstabelle +2

& )

Ein Blutsband kann gebrochen werden. Dies ist zwar schwierig und erfordert einiges an
Uberwindung, doch winkt einem anschlieBend die Freiheit.

Es gibt zwei Wege ein Blutsband hinter sich zu lassen.

Die erste Moglichkeit ist das Ableben des Spenders.

Die zweite Moglichkeit die ,,Abhidngigkeit zu iiberwinden, ist Zeit und Willenskraft.

Das Opfer muss mindestens einen Willenskraftwert von 5 Punkten besitzen, um iiberhaupt ein
Blutsband verringern zu konnen.

Nach 12 Monaten — permanenter Willenskraft des Sklaven = Zeit in Monaten verringert sich ein
Blutsband um einen Punkt.

Um ein Blutsband der Stufe 3 zu brechen, muss der Sklave zusétzlich 2 permanente
Willenskraftpunkte opfern.
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Ein Kampf in einem Live Rollenspiel ist immer eine heikle Sache. Aber die Gesundheit und die
korperliche Unversehrtheit der Spieler steht an erster Stelle. Daher greift dieses Regelwerk auf ein
rundenbasiertes Kampfsystem zuriick, um Kampfe sicherer und {iberschaubarer zu machen.
Schldge werden nur angedeutet und niemals mit voller Wucht durchgezogen. Das Gleiche gilt fiir
den Einsatz von rollenspieltauglichen Waffen.

Der rundenbasierte Kampf wird in drei Phasen abgewickelt.

Zu Beginn eines Kampfes wird zuerst die Initiative festgelegt. Diese sagt aus, welcher Charakter
zuerst agieren darf. Charaktere mit hoher Initiative handeln zuerst. Charaktere handeln in
absteigender Reihenfolge ihrer Werte. Charaktere die sich aus einem Kampf heraushalten wollen
haben immer eine Initiative von 0 und werden in den weiteren Phasen nicht beriicksichtigt.

Errechnung der Initiative: Permanente Willenskraft + Geistesschirfe

Sollten mehrere Charaktere auf das selbe Ergebnis kommen, handelt der Charakter zuerst, der den
hochsten Wert in Geistesschérfe hat. Sollte es auch hier zu einem Gleichstand kommen, handelt der
Charakter mit dem hochsten Wahrnehmungswert zuerst. Wenn hier immer noch kein eindeutiges
Ergebnis gefunden werden konnte, handeln die betreffenden Charaktere gleichzeitig.

C " #

Wenn alle Initiative-Werte ermittelt wurden, sagen die Spieler die Aktionen an, die sie unternehmen
mochten. Der oder die Spieler mit der niedrigsten Initiative sagen ihre Handlungen zuerst an und ab
da an in aufsteigender Reihenfolge.

So koénnen Charaktere mit einem hohen Wert in Initiative auf die Handlungen anderer Spieler
reagieren.

Charaktere mit der Disziplin Geschwindigkeit konnen hier ihre Ausweichaktion ansagen.

#

Nun werden die angesagten Aktionen der Spieler abgehandelt. Der Spieler der als Letztes seine
Aktion angesagt hat (hochster Initiative-Wert), handelt als Erster seine Aktion ab. Ein Abweichen
von seiner angesagten Aktion ist nur dann moglich, wenn er einen Willenskraftpunkt investiert.
Charaktere mit aktiver Geschwindigkeit konnen nach dem Abhandeln der Standardaktionen, von
ihren zusétzlichen Angriffen Gebrauch machen. Hier wird eine eigene Initiative-Phase durchgefiihrt
an der nur die Charaktere mit Geschwindigkeit dran teilnehmen konnen.

Die Ausweichaktionen werden mit den Standardaktionen abgehandelt.

Wenn nach Phase drei weitere Handlungen durchgefiihrt werden mochten, geht es fiir alle
beteiligten wieder in Phase eins los.
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Dieses Regelwerk unterscheidet zwischen zwei Schadensarten. Dabei handelt es sich um

Normalen Schaden und schwer heilbaren Schaden.

Sédmtlicher Schaden, der natiirlichen Quellen entspringt (Fausthieb, Messerstich, Pistolenkugel,
etc.), wird als normaler Schaden bezeichnet. Diesen Schaden kann der Charaktere mit seinem
Widerstand und wenn vorhanden seiner Seelenstirke absorbieren.

Wunden die durch einen solchen Angriff entstehen, sind fiir einen Vampir leicht zu heilen. Jeder so
verlorene Gesundheitspunkt kostet einen Blutpunkt, um ihn zu regenerieren. Es erfordert eine volle
Runde, um einen Gesundheitspunkt zu regenerieren. Wahrend dieser Zeit kann der Charakter keine
weiteren Handlungen unternehmen.

C

Diese Art von Schaden ist duBBerst todlich fiir einen Vampir und fiigt ihm schmerzhafte Wunden zu.
Er entsteht durch Feuer, Sonnenlicht und durch spezielle Disziplinen. Schwer heilbarer Schaden
kann nur mit der Disziplin Seelenstérke absorbiert werden.

Wie es der Name schon vermuten ldsst, ist es nicht so einfach diesen Schaden zu heilen. Es kostet
den Charakter 3 Blutpunkte, um einen Gesundheitspunkt zu regenerieren. Dies kann er einmal pro
Nacht tun. Sollte er in einer Nacht mehrere Gesundheitspunkte schwer heilbaren Schadens
regenerieren wollen, kostet dies ihn zusitzlich fiir jeden weiteren Punkt einen Willenskraftpunkt.
Es erfordert eine volle Runde, um einen Gesundheitspunkt zu regenerieren. Wahrend dieser Zeit
kann der Charakter keine weiteren Handlungen unternehmen.

Beispiel: Spieler A hat 5 Gesundheitspunkte durch schwer heilbaren Schaden genommen. Er
maochte noch am selben Abend 3 Gesundheitspunkte regenerieren. Der erste Punkt kostet ihn 3
Blutpunkte, fiir den zweiten Punkt investiert er 3 weitere Blutpunkte und einen Willenskraftpunkt.
Der dritte Gesundheitspunkt kostet ihn genau so viel wie der zweite.Insgesamt benétigt er zum
Heilen 9 Blutpunkte und 2 Willenskraftpunkte.

Das Heilen dieser Wunden erfordert neben den oben genannten Kosten zusdtzlich Konzentration.
Dies bedeutet, dass der Charakter sich eine Runde Zeit nehmen muss, um einen Gesundheitspunkt
zZu regenerieren.

Um zu ermitteln wie viel Schaden ein Charakter anrichten kann, zieht er seinen Charakterbogen zu
rate.

Fiir jeden Punkt, den der Charakter in Korperkraft hat, richtet er einen Punkt Schaden an. Dazu
addiert sich der Schadensbonus einer eventuell verwendeten Waffe. Sollte der Charakter {iber die
Disziplin Stirke verfiigen, darf er diese zu seinem Schaden hinzurechnen.

Beispiel: Spieler A hat eine Kérperkraft von 3 und die Disziplin Stirke auf 2. Zusdtzlich fiihrt er ein
Messer mit dem Schadensbonus 1. Somit kommt Spieler A auf einen Schaden von insgesamt 6.
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Der Korper eines Vampirs ist besonders robust und widerstandsfahig. Er kann normalen Schaden
mit seinem Wert in Widerstand absorbieren und, wenn vorhanden, die Disziplin Seelenstérke
hinzurechnen.

Beispiel: Spieler B hat Widerstand 4 und einen Wert in Seelenstdirke von 1. Er kann somit 5
Schadenspunkte absorbieren.

In Verbindung mit dem oben genannten Beispiel wiirde Spieler B einen Gesundheitspunkt verlieren.

Schusswaffen sind fiir einen Kainiten nicht so gefdahrlich, wie fiir einen Menschen. Daher richten sie
bei Kainiten auch nur Schaden entsprechend ihres Schadenscodes an. Solange ein Charakter iiber
mindestens zwei Punkte in Wahrnehmung verfiigt trifft er sein Ziel. Gezielte Treffer sind nicht
moglich.

%

Jedem Charakter stehen eine begrenzte Anzahl an Punkten zur Verfiigung, die seinen
Gesundheitszustand widerspiegeln. Diese Gesundheitspunkte kommen in einem Kampf nach dem
Absorbieren zum Tragen. Die Gesundheitspunkte errechnen sich wie folgt:

467 O

Wenn ein Charakter im Laufe des Spiels seinen Widerstand mit Erfahrungspunkten erhdht, steigen
auch seine Gesundheitspunkte.

)

Ein Charakter, der durch einen Angriff gepfahlt wird, ist paralysiert. Er ist zwar noch bei
Bewusstsein, aber nicht in der Lage sich zu bewegen, Blut einzusetzen, oder zu sprechen.

Um einen Charakter zu pfahlen, muss mit einem Holzpflock nach dem Absorbieren mindestens 3
Gesundheitspunkte Schaden verursacht worden sein.
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Biss (Opfer muss fixiert sein)

Korperkraft+Stirke schwer heilbarer Schaden

Schlag/Tritt

Korperkraft+Starke normaler Schaden

Klauen (Gestaltwandel 2)

Korperkraft+Stiarke+1 schwer heilbarer Schaden

C

O
Improvisierte Waffe KK
Schlagring KK+1
Baseballschlager KK+1
Messer/Dolch KK+1
Handaxt KK+2
Kurzschwert/Katana KK+2
Machete KK+2
Schwert KK+3
Zweihdnder KK+4
Streitaxt/Streithammer KK+4
O
Leichter Revolver 4
Schwerer Revolver 6
Leichte Pistole 4
Schwere Pistole 5
Gewehr 7
Leichte MP 4
Schwere MP 5
Sturmgewehr 7
Schrotflinte 8
Schrotflinte, halbautomatisch 8
Armbrust 5
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Der untote Korper eines Kainiten ist in der Lage gewaltige Kréfte frei zu setzen und
iibermenschliche Taten damit zu vollbringen.

Diese nennt man "* .

Auf diesen Wert greift man zuriick, wenn der Charakter versucht mit stumpfer Gewalt auf einen
Gegenstand einzuwirken (Tiiren aufbrechen, Dinge werfen, etc.) oder er sich mit einem anderen
Charakter in einem korperlichen Wettstreit befindet (Armdriicken, jemanden festhalten, etc.).

Der Kraftakt-Wert eines Charakters errechnet sich wie folgt:
L] I$ 7 )

Die folgende Tabelle gibt das Minimum des Kraftakts an, welcher aufgewendet werden muss um
bestimmte Taten zu vollfiihren.

O & % (
1 Blechdose zerdriicken 20 kg
2 Stuhl zerschmettern (Holz) 50 kg
3 Tiir aufbrechen (Holz) 120 kg
4 Rohr verbiegen (Blei) 180 kg
5 Tiir aufbrechen (Metall) 300 kg
6 Motorrad werfen 350 kg
7 Kleines Auto umwerfen 400 kg
8 Metallstange verbiegen 450 kg
9 Mauer durchschlagen (Stein) 550 kg
10 Fass zerreiflen (Metall) 680 kg
11 Metallplatte durchschlagen 900 kg
12 Laternenmast abknicken 1350 kg
13 PKW stemmen/werfen 1800 kg
14 Lieferwagen stemmen/werfen 2300 kg
15 LKW stemmen/werfen 2700 kg

Mehrere Charaktere konnen zusammenarbeiten, um einen bestimmten Gegenstand anzuheben, oder
eine Person zu fixieren. In diesem Fall werden die Werte in Kraftakt der mitwirkenden Personen
zusammen gerechnet.
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Sobald die Gesundheitspunkte eines Charakters auf Null fallen (egal ob durch normalen oder
schwer heilbaren Schaden), verliert er das Bewusstsein. Ein bewusstloser Charakter bekommt
nichts mit, was um ihn herum passiert. Das einzige wozu er in der Lage ist, ist seine Wunden zu
heilen, sollte er noch Blut dafiir im Korper haben. Sobald er mindestens einen Gesundheitspunkt
regeneriert, erlangt er das Bewusstsein wieder und kann normal handeln.

Sollte der Charakter all seine Gesundheitspunkte aufgebraucht haben (egal ob durch normalen oder
schwer heilbaren Schaden) und unter Null sinken, so féllt er in den todesdahnlichen Zustand namens
Starre. Ab diesem Moment verliert der Charakter erneut das Bewusstsein. Jedoch ist es ihm nun
nicht mehr moglich seine Wunden zu heilen und sich zu erheben. Seine Verwundungen sind so
schwerwiegend, dass er in einen todesdhnlichen Schlaf fillt, aus dem er sich erst nach einem
Zeitraum entsprechend seiner Menschlichkeit erheben kann. Wihrend dieser Zeit bekommt der
Charakter nichts mit, was um ihn herum passiert.

Wer den Zustand der Starre erreicht steht kurz vor seinem endgiiltigen Ableben. Hier geniigt ein
weiterer Schadenspunkt schwer heilbaren Schadens, um den Charakter endgiiltig zu vernichten.

Es ist nicht moglich einen Charakter in nur einer Runde zu téten (egal mit welchen Mitteln). Zuerst
muss das Opfer in Starre fallen. Erst dann kann man es mit schwer heilbaren Schaden vernichten.
Es ist zwar auch moglich einen Charakter durch normalen Schaden zu vernichten, aber dazu muss
dem Opfer so massiver Schaden zugefiigt werden, dass es eine Entscheidung der Spielleitung ist, ab
wann ein Charakter mittels normalen Schadens vernichtet ist.

+
10 24 Stunden
9 3 Tage
8 1 Woche
7 2 Woche
6 1 Monat
5 3 Monate
4 6 Monate
3 1 Jahr
2 3 Jahre
1 10 Jahre
0 ungewiss

Ein Charakter der in Starre gefallen ist, muss entsprechend der Tabelle abwarten, bis seine Wunden
geheilt sind. Wahrend der Starreperiode muss er keine Blutpunkte ausgeben. Wenn die Zeit um ist,
erwacht der Charakter wieder mit einem Gesundheitspunkt und kann normal mit der Heilung seines
Korpers beginnen.
Es gibt Geriichte, das wirklich méchtiges Blut die Zeit einer Starre verkiirzen, oder sie direkt
beenden kann. Hierbei kann es sich aber auch nur um Propaganda der Camarilla und ihrer Ahnen
handeln.
O) ' $ % -

s / 9 1 # % Do
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Disziplinen sind die mystischen Kiinste der Vampire. Jeder Charakter beginnt das Spiel mit drei
Punkten, die er auf seine clanseigenen Disziplinen verteilen darf.

Clansfremde Disziplinen zu erlernen erfordern einen Blutsband der Stufe 1 an den Lehrer.

In diesem Kapitel werfen wir einen genaueren Blick auf die unterschiedlichen Krifte der einzelnen
Clans. Es folgt eine Aufzdhlung der einzelnen Stufen einer jeweiligen Disziplin, eine kurze
Beschreibung, wie die Krifte wirken und was sie bewirken, eine Erfolgsberechnung inklusive aller
erforderlichen Kosten.

Krifte, deren Erfolge mit der Willenskraft des Opfers verglichen werden gelingen immer mit einem
Erfolg, auch wenn das Opfer einen hoheren Willenskraftwert besitzt als der Angreifer Erfolge hat.
Sie scheitern nur, wenn sich das Opfer mit der Ausgabe von Willenskraft wehrt.

Mit der Ausgabe von Willenskraft kann sich das Oper allerdings nur gegen die Krifte:
Beherrschung, Irrsinn, Pridsenz und Tierhaftigkeit wehren. (Siehe auch Willenskraft)

# < 9% ;

Auspex verleiht dem Vampir unglaubliche Sinne, die weit iiber das Mal} eines Sterblichen hinaus
geht. Auf hoheren Stufen kann das Kains Kind sogar Dinge jenseits des Sehens wahrnehmen.

=0 )
Die Sinne des Anwenders werden geschérft (alle oder nur einer).
Kosten: keine
System: Der Wahrnehmungswert verdoppelt sich.
Anmerkung: Laute Gerdusche, helles Licht, etc. kdnnen den Anwender empfindlich
storen. Er erhilt 3 nicht absorbierbare Schadenspunkte.

:It;:

>O
Die Aura eines Ziels wird wahrgenommen und kann gelesen werden.
Kosten: keine
System: Wahrnehmung + Auspex = Erfolge
Der Anwender starrt das Ziel mindestens 10 Sekunden lang konzentriert an.
Anmerkung: Die Aura einer Gruppe kann gelesen werden, aber mit nur einer Info.
Die Anwendung der Kraft muss mit zwei Fingern am eigenem Auge fiir andere
Spieler sichtbar gemacht werden. Das Opfer gibt dann die Informationen beziiglich

der Erfolge preis.
1-4  Erfolg Art des Ziels (Vampir, Mensch, u.a.)
5 Erfolge Priméres Gefiihl
6 Erfolge Muster (Diableriestreifen, Magie, Wahnsinn,u.a.)
7 Erfolge Sekundires Gefiihl
8+ Erfolge komplettes Gefiihlsspektrum
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Der Anwender kann bei Beriihrung einen Gegenstand lesen und Spuren vergangener
Essenz sehen (z.Bsp.: Besitzer des Gegenstandes,usw.).

Kosten: keine

System: Wahrnehmung + Auspex = Erfolge
Der Anwender muss den Gegenstand beriihren und sich darauf konzentrieren.

1-4 Erfolg

5 Erfolge
6 Erfolge
7 Erfolge
8+ Erfolge

grundlegend (Hautfarbe oder Haarfarbe), Geschlecht
zwei grundlegende Infos

alle grundlegenden Infos

Name der Person

Momentaufnahmen der bedeutendsten Spur von Essenz

Der Kainit kann die Gedanken eines Opfer lesen und telepathische Nachrichten

verschicken.

Kosten: Jede Anwendung von Gedankenlesen oder Telepathie kostet 1

Willenskraftpunkt.

System: Geistesschirfe + Auspex — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge
Das Gedankenlesen erfordert Konzentration, Zeit und rdumliche Nihe.
Telepathische Nachrichten konnen einseitig auf Sichtkontakt gesendet werden und
sind unabhéngig von der Hohe der Erfolge.

1 Erfolg
2 Erfolge
3 Erfolge
4 Erfolge
5+ Erfolge

—=-z-=zc= ? *

ein Wort ist zu lesen

oberflichliche Gedanken

Liigen konnen durchschaut werden
Erinnerungen, Pline und Gedanken

wie ein offenes Buch, geistige Manipulationen
werden erkannt

Der Geist des Anwenders 16st sich vom Korper und kann als stofflose Gestalt reisen.
Dabei wird nur das Ziel der Reise aktiv gesehen, der Weg wird als vorbeirauschend

wahrgenommen.

Kosten: 1 Willenskraftpunkt, um an einen bekannten Ort zu reisen.

3 Willenskraftpunkte, um an einen unbekannten Ort zu reisen.

1 Willenskraftpunkt, um sich zu materialisieren und mit der Umwelt zu interagieren
(noch immer keine stoffliche Interaktion moglich).

System: Lost sich der Geist von dem Korper, verfillt der Korper in Starre. Der Geist
ist in der Lage an jeden bekannten Ort zu reisen. Unbekannte Orte kdnnen ebenfalls
bereist werden, was dem Anwender aber deutlich schwieriger fillt und mehrere

Gefahren birgt.
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Dies ist eine der gefiirchtetsten Kraft der Vampire. Der Vampir zwingt sein Willen dem Opfer auf
und beeinflusst so dessen Geist und Handeln.

Anmerkung: Beherrschung erfordert immer Blickkontakt mit dem Opfer. Die Befehle miissen verbal
tibermittelt werden. Wenn das Ziel den Anwender nicht versteht (sprachliche Barriere, sinnloser
Befehl, Opfer kann die Worte nicht héren) kann es dem Befehl nicht gehorchen.

Wenn das Opfer erfolgreich resistiert hat, ist es sich iiber die versuchte Manipulation im Klaren.

Der Anwender sieht dem Opfer in die Augen und kann ihm einen Befehl erteilen der
aus einem Wort besteht.

Kosten: keine

System: Manipulation + Beherrschung — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge
Je mehr Erfolge der Anwender erzielt, desto iiberzeugter wird der Befehl umgesetzt.
Anmerkung: Worte konnen mit Gesten oder Zeichen versehen werden. Zum Beispiel
kann der Befehl ,,Geh* mit einem Fingerzeig auf eine Tiir kombiniert werden.

= 2
Man dringt ins Unterbewusstsein des Opfers ein und kann falsche Gedanken und
Erkenntnisse einpflanzen und diese nach Wunsch mit Auslésern versehen.
Kosten: keine
System: Manipulation + Beherrschung — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge
Es sind 3 oder mehr Erfolge ndtig um eine Person zu zwingen etwas zu tun, das ihr
seltsam anmutet (z.B.: gezwungen werden einen Raum zu verlassen ist nichts
ungewohnliches, ein Auto zu klauen ist schon etwas eher.)
Ab 5 Erfolgen kann dem Opfer alles befohlen werden, ohne das das Opfer den
Befehl hinterfragt.
Ein Befehl, der das Opfer offensichtlich gefahrdet, lasst die Kraft sofort wirkungslos
werden.
Anmerkung: Es kann immer nur eine Hypnose auf einem Opfer wirksam sein.

=== _ )
Erinnerungen kdnnen erschaffen, entfernt oder umgeschrieben werden.
Kosten: keine
System: Geistesschdrfe + Beherrschung — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge

1 Erfolg eine einzelne Erinnerung kann entfernt werden, kehrt
aber nach 24 Stunden zuriick

2 Erfolge eine Erinnerung kann dauerhaft entfernt, aber nicht
verdndert werden

3 Erfolge leichte Verdnderungen im Gedéichtnis sind moglich

4 Erfolge ganze Abschnitte aus dem Leben des Opfers kdnnen
geloscht oder verdandert werden

5+ Erfolge mit geniigen Zeit kann Alles geldscht und neu

geschrieben werden

Anmerkung: Geldschte Erinnerungen konnen zuriickkehren, falsche Erinnerungen
konnen sich auflésen, wenn berechtigter Zweifel besteht.

Es bendtigt Zeit die Erinnerung einer Person zu verdndern. Je komplexer die neuen
Eindriicke sein sollen, desto ldnger dauert der Vorgang.
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Durch diese Kraft wird das Opfer fiir Beherrschung empfanglicher und es fallt dem
Opfer schwerer gegen die Kraft zu resistieren. Doch fillt es anderen

Beherrschern deutlich schwerer dieses Ziel zu manipulieren. Diese Kraft
anzuwenden erfordert viel Zeit.

Kosten: keine

System: Charisma + Beherrschung — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge
Erst wenn der Anwender das Opfer Smal erfolgreich konditioniert hat, war die
Konditionierung erfolgreich. Eine Absprache mit der SL ist erforderlich.

Sollte das Opfer konditioniert sein, muss das Opfer nur noch die Stimme seines
Meisters horen, um beherrscht zu werden. Au3erdem hat der Anwender immer 2
Erfolge mehr gegen sein Opfer bei Beherrschung. Sollte jemand anderes als der
Meister versuchen das Opfer zu beherrschen, kann sich der konditionierte mit 2 WK
mehr wehren.

Anmerkung: Dem Opfer ist meistens nicht bewusst, dass es der Sklave eines neuen
Herren ist.

Diese Kraft erlaubt es dem Kainskind die vollige Kontrolle iiber den Geist einer
anderen Person zu libernehmen.

Kosten: 1 Blutpunkt

System: Charisma + Beherrschung — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge
Die Anzahl der Erfolge legt fest wie lange das Opfer {ibernommen bleibt.

1 Erfolg = 5 Minuten

2 Erfolge = 15 Minuten
3 Erfolge = 30 Minuten
4 Erfolge = 1 Stunde

5+ Erfolge = ganze Nacht

Der Anwender kann in dem iibernommenen Korper seine geistigen Disziplinen
nutzen, aber nicht auf die Disziplinen des Opfer zugreifen.

Diese Kraft funktioniert nur auf Sterbliche. Wenn der Angreifer versucht einen
anderen Vampir zu iibernehmen, muss er zu seinem Opfer mindestens ein Blutsband
der Stufe 1 gekniipft haben. (Das Opfer muss an den Anwender blutsgebunden sein.)
Anmerkung: Der eigentliche Korper des Anwenders bleibt wihrend der
Wirkungsdauer in einem Starre dhnlichen Zustand.
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Wer diese Kraft beherrscht, kann sich tibermenschlich schnell bewegen, kimpfen und handeln.
Jeder Punkt Geschwindigkeit darf auf die Initiativeberechnung hinzugezogen werden. Dieser Bonus
zdhlt immer und ist ein passiver Effekt.
(Beispiel: Spieler A hat Initiative 6 und eine Geschwindigkeit von 3. In diesem Fall hat Spieler A
eine Initiative von 9)
Geschwindigkeit wird abhéngig von der Stufe fiir Angreifen und Ausweichen aufgeteilt.
Kosten: 1 Blutpunkt pro Anwendung.

= eine zusitzliche Ausweichaktion

= ein zusétzlicher Angriff

=== eine weitere zusétzliche Ausweichaktion

====  ein weiterer zusétzlicher Angriff

=====  wahlweise ein weiterer zusitzlicher Angriff oder Ausweichaktion

Anmerkung: Wer sich mit den Stufen 2-3 bewegt ist tibermenschlich schnell und nicht mehr mit
menschlichen MafBstiben zu messen. Ab Stufe 4 ist der Anwender fiir das menschliche Auge (auch
fiir das kainitische ohne Auspex) nur noch verschwommen wahrnehmbar. Stufe 5 kann nur noch mit
Auspex beobachtet werden, fiir alle anderen gibt es nur einen Windstof.

% ( 9 ? :

Gestaltwandel erlaubt es dem Vampir seinen Korper zu verwandeln.

Verwandelte Charaktere kdnnen zum Teil ihre anderen Disziplinen anwenden. Zum Beispiel ist es
einem verwandelten Vampir immer noch moglich Auren oder Gedanken zu lesen, aber verbale
Befehle erteilen ist unmdglich.

- -
Die Augen des Anwenders leuchten sichtbar rot auf, was eine Sicht in natiirlicher
Dunkelheit erlaubt.
Kosten: keine
System: Ab dem Einsatz der Kraft ist der Effekt sichtbar und nutzbar.
Anmerkung: Sterbliche sind leichter einzuschiichtern (+1 Erfolg auf Priasenz 2)

Die Hénde und/oder die Fiile des Anwenders werden zu Klauen, die Fleisch, Stein
und Metall schneiden.

Kosten: 1 Blutpunkt

System: Korperkraft +1,Verletzungen verursachen schwer heilbarer Schaden
Anmerkung: Klauen miissen im Live dargestellt werden.

Der Kainit versinkt im Boden und ist geschiitzt vor der Sonne.

Kosten: 1 Blutpunkt

System: Der Kainit muss Kontakt mit der Erde haben. (Beton, Stein, Metall,
Kunstrasen oder Ahnliches sind dabei nicht als Erde zu sehen.) Nach 3 Sekunden ist
der Kainit in der Erde versunken. Die Wahrnehmung ist dabei unter der Erde dhnlich,
wie mit einem Punkt Wahrnehmung.

Anmerkung: Das Tier schiitzt den Kainiten im Falle einer Ausgrabung mit direkter
Flucht nach oben.
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9%

Der Anwender verwandelt sich in ein regionales Tier seiner Herkunft. Man
unterscheidet dabei vier Gestalten: Jagd-, Kampf-,Flucht und Reise-/Flug-Gestalt.
Kosten: 3 Blutpunkte

System: Nach Ausgabe der Blutpunkte verwandelt sich der Anwender in ein Tier und
verfiigt iber dessen Vorteile. In einer Tiergestalt darf der Anwender 3 zusétzliche
Punkte auf seine korperlichen Attribute verteilen. Der Spieler legt dauerhaft fiir jede
Tiergestalt fest, wie die Punkte verteilt sind.

Anmerkung: Angriffe in Kampfgestalt verursachen schwer heilbaren Schaden.

Der Kainit wird zu Nebel und ist nicht mehr stofflich.

Kosten: 3 Blutpunkte

System: Nach Ausgabe der Blutpunkte kann der Anwender sich als Nebel in seiner
typischen Geschwindigkeit bewegen.

Anmerkung: Starke Winde konnen den Anwender vom Kurs abbringen.

Mit dieser gefdhrlichen Disziplin ist man in der Lage, Wahnsinn in den Geist derer um sich herum

zu lenken und

zu kanalisieren.

Nach Beenden der Kraft ist sich das Opfer iiber sein untypisches Verhalten bewusst, die Quelle
kann er jedoch nicht benennen.

Die Gefiihle des Opfers werden manipuliert, so dass seine Gefiihle extrem
intensiviert oder abgestumpft werden.

Kosten: keine

System: Charisma + Irrsinn — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge

1 Erfolg 5 Minuten
2 Erfolge 15 Minuten
3 Erfolge 30 Minuten
4 Erfolge 1 Stunde

5+ Erfolge ganze Nacht

Das Opfer erleidet nach Entscheidung des Anwenders +1/-1, um sich gegen eine
Raserei oder Rotschreck zu wehren.

Féllt somit die Raserei- oder Rotschreckschwelle auf 0 (Das Oper muss rechnerisch
keine Willenskraftpunkte einsetzen, um einer gew6hnlichen aufkommenden
Raserei/Rotschreck zu widerstehen) muss das Opfer fiir die Dauer der auf ihn
wirkenden Kraft auf Provokationen fiir Raserei oder Rotschreck nicht reagieren.

Das Opfer wirkt gelassen.

Anmerkung: Um die Kraft auszulosen, muss der Anwender mit dem Opfer reden.
Anders als bei Beherrschung muss das Opfer nur horen das der Anwender etwas sagt,
er muss es nicht zwangslaufig verstehen.
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Der Vampir stimuliert den Geist seines Opfers mit eingebildeten Visionen,
Gerauschen, Geriichen oder Gefiihlen. Die Bilder wirken vollkommen real, sind aber
nur fiir den Bruchteil einer Sekunde im Augenwinkel zu erkennen.

Kosten: 1 Blutpunkt

System: Manipulation + Irrsinn — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge

1 Erfolg 15 Minuten
2 Erfolge 30 Minuten
3 Erfolge 1 Stunde
4 Erfolge ganze Nacht
5+ Erfolge 1 Woche

Das Opfer ist so abgelenkt, dass es 2 Erfolge weniger erzielt, wenn es aktiv etwas
versucht (Disziplinen, Schaden, Initiative,...). AuBBerdem regeneriert es keine
Willenskraft in der Zeit.

Anmerkung: siehe = Leidenschaft

Mit dieser Kraft kann man die ,,Strukturen® der Seele einer anderen Person
wahrnehmen, das innere Wesen erforschen oder zufillige Ereignisse sehen.

Kosten: eine Person lesen kostet 1 Willenskraftpunkt, Omen & Visionen empfangen
kostet nichts.

System: Wahrnehmung + Irrsinn = Erfolge

1 -4 Erfolg Verhalten des Opfers

5 Erfolge Wesen des Opfers

6 Erfolge evtl. Geistesstorungen des Opfers und der jeweilige
Ausloser

7 Erfolge enthiillt die gro3te Angst

8+ Erfolge enthiillt die groBte Schwiche

AuBerdem ist der Anwender in der Lage Omen und Visionen wahrzunehmen. Dieser
Effekt ist passiv und wird von der Spielleitung gesteuert.

Anmerkung: Um eine Person zu lesen bedarf es Zeit (mindestens 15 Minuten). Man
kann sich mit der betroffenen Person unterhalten oder sie einfach nur betrachten.
Sollte das Opfer vor der Zeit aus dem Blick des Anwenders verschwinden, muss der
Anwender keinen Willenskraftpunkt ausgeben.

===z (@)
Das Opfer bekommt Halluzinationen von seinen unterbewussten Angsten und
versucht vor diesen zu fliehen.
Kosten: 1 Blutpunkt
System: Manipulation + Irrsinn — aktueller Willenskraft des Opfers = Erfolge
Die Stufe von Irrsinn gibt die Anzahl der zu beeinflussenden Personen an.

1 Erfolg 5 Minuten

2 Erfolge 15 Minuten
3 Erfolge 30 Minuten
4 Erfolge 1 Stunde

5+ Erfolge ganze Nacht

Jeder der die Stimme des Anwenders hort und von ihm als Ziel benannt wurde, muss
sich um +3 erschwert gegen Raserei oder Rotschreck wehren, der Anwender selbst
eingeschlossen, doch er wehrt sich normal gegen die Auswirkung. Er kann auch
zwischen Raserei oder Rotschreck wihlen.
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Das Opfer wird von einer Woge des Wahnsinns mitgerissen.
Kosten: 1 Blutpunkt
System: Manipulation + Irrsinn — aktuelle Willenskraft des Opfers

1 Erfolg 15 Minuten
2 Erfolge 30 Minuten
3 Erfolge 1 Stunde
4 Erfolge ganze Nacht
5+ Erfolge 1 Woche

Wihrend der Wirkungsdauer ist das Opfer vollig handlungsunfiahig und dem
Wahnsinn anheim gefallen.

Anmerkung: Der Anwender braucht die ungeteilte Aufmerksambkeit seines Opfers
und muss sich in einem Gespriach mit ihm befinden.

) %

Dies ist die Kraft der emotionalen Manipulation. Egal ob wilde Erregung oder namenloser
Schrecken, der Anwender kann mit dieser Kraft die Gefiihle anderer kontrollieren, egal ob
Sterblicher oder Kainit.

=1
Der Anwender bringt seinen Gespriachspartner oder seine Gesprachsgruppe dazu ihm
wohlgesonnen zu sein. Das/die Opfer werden empfénglich fiir seine Ansichten.
Kosten: 1 Blutpunkt
System: Charisma + Prisenz — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge
Der Kainit muss mit dem Opfer/den Opfern sprechen, das Opfer/die Opfer
muss/miissen in Horweite sein.
Jeder der sich aktiv fiir das Gespriach des Angreifers interessiert wird Opfer der
Kraft. Bei erfolgreicher Anwendung wirkt die Kraft eine Szene lang.

Anwender dieser Kraft rufen in ithren Opfern grof3e Furcht hervor, die sie in wilder
Panik flichen lassen, oder sich vor Furcht zusammenkauern.

Kosten: 1 Blutpunkt

System: Charisma + Prisenz — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge

Sollte der Angriff erfolgreich sein, muss das Opfer die Differenz von all

seinen Erfolgen, seiner weiteren Handlungen, abziehen. Bei 3+ Erfolgen flieht das
Opfer automatisch und kann bis Ende der Kraft keine anderen Handlungen

durchfiihren.

1 Erfolg 5 Minuten Erfolgsabziige gegeniiber dem Anwender

2 Erfolge 15 Minuten Erfolgsabziige gegeniiber dem Anwender

3 Erfolge 30 Minuten Erfolgsabziige gegeniiber dem Anwender

4 Erfolge 1 Stunde Erfolgsabziige gegeniiber dem Anwender

5+ Erfolge eine Nacht lang Erfolgsabziige gegeniiber dem Anwender

Anmerkung: Sollte das Opfer genug Zeit haben, um sich zu sammeln (mind. 5
Minuten Ruhe) hort die Panik vor dem Anwender auch auf. Die Erfolgsabziige
gegeniiber dem Anwender bleiben aber bestehen.
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=== 1 /
Die Kraft manipuliert die Gefiihle des Opfers und bringt es dazu den Anwender
aufrichtig zu lieben. Das Opfer mdchte dem Anwender aus freien Stiicken dienen und
thm jeden Wunsch von den Augen ablesen.
Kosten: 1 Blutpunkt
System: Charisma + Prisenz — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge

1 Erfolg 15 Minuten
2 Erfolge 30 Minuten
3 Erfolge 1 Stunde
4 Erfolge ganze Nacht
5+ Erfolge 1 Woche

Anmerkung: Damit die Kraft wirkt muss es vorher ein Gespriach zwischen dem
Anwender und dem Opfer geben. Nach Ablauf der Kraft weil3 das Opfer, dass es
manipuliert worden ist. Eine erneute Manipulation durch Entziicken ist erst nach
Auslauf der Kraft auf das Opfer moglich.

Die Betroffenen konnen Willenskraft in Hohe der Erfolge ausgeben, um sich gegen
die Kraft zu wehren.

Sterbliche oder Ubernatiirliche, die der Anwender jemals personlich getroffen und
mit ihm interagiert hat, konnen von ihm zu sich gerufen werden. Die Entfernung
spielt dabei keine Rolle.

Kosten: 1 Blutpunkt

System: Charisma + Prisenz — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge

Je mehr Erfolge erzielt wurden, desto schneller versucht das Opfer zu seinem Ziel zu
gelangen. Der Anwender kann die Kraft jederzeit beenden ( er weil3 nie wie lange
sein Opfer braucht). Das Opfer wird sich dem Anwender bis auf 2 Meter néhern.
Anmerkung: In der Morgenddmmerung verhallt der Ruf und muss in der ndchsten
Nacht neu gestartet werden. Der Anwender muss wissen wie er das Opfer rufen kann.
Hier geniigt ein Deck — oder Spitzname. Hauptsache das Opfer wiirde darauf horen.

g )
Der Anwender verstirkt sein Auftreten um das Tausendfache. Er strotzt nur so vor
Macht und Erhabenheit, und alle in seinem Umfeld werden sich unterwiirfig
verhalten und der Majestét jeden Wunsch erfiillen.
Kosten: 1 Blutpunkt
System: Charisma + Prisenz — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge
Wer sich gegen Majestét zur Wehr setzen mochte, der muss so viele
Willenskraftpunkte in Hohe der Erfolge einsetzen.
Anmerkung: Die Kraft wirkt so lange bis sich der Anwender entfernt. Sie ist so
méchtig, dass nicht einmal Blickkontakt bestehen muss. Jeder im selben Raum
bekommt die Auswirkungen mit, der Anwender kann allerdings entscheiden wer von
der Kraft betroffen ist.
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@ 9 ?

Quietus, ist die Disziplin des gerduschlosen Todes. Diese auf Blut, Gift, Vitae-Kontrolle und
Seuchen beruhende Disziplin konzentriert sich auf die Vernichtung ihres Ziels.

Diese Kraft erzeugt absolute Stille um den Charakter herum. Kein Gerdusch dringt
von innen nach auflen, allerdings von au3en nach innen.

Kosten: 1 Blutpunkt

System: 6 Meter Radius um den Charakter herum herrscht vollige Stille. Der Radius
bewegt sich mit dem Charakter mit.

Anmerkung: Die Kraft bleibt so lange aktiv bis der Anwender sie abbricht, oder die
Konzentration verliert.

=& /
Der Vampir verwandelt sein Blut in Gift, das seiner Beute die Resistenz raubt.
Kosten: siche System
System: Widerstand + Quietus = Erfolge
Jedes mal wenn der Anwender sein Opfer beriihrt oder er ihm das Gift
anderweitig verabreicht(Absprache mit der Spielleitung), kann er einen Blutpunkt
investieren um den Widerstand des Opfers um einen Punkt zu senken.
Maximal kann der Widerstand des Opfers um den Widerstandswert des Angreifers
gesenkt werden.
Féllt der Widerstand des Opfers auf 0 so féllt er in Starre (was den Anwender
zusitzlich 2 WP kostet) und kann sich erst wieder erheben wenn die Wirkung

nachlésst.
1-4  Erfolg 1 Runde
5 Erfolge 5 Minuten
6 Erfolge 15 Minuten
7 Erfolge 1 Stunde
8+ Erfolge Rest der Nacht

Anmerkung: Das Gift kann nicht durch Projektil oder Wurfwaffen kombiniert
werden. Allerdings kann man es auf seine Waffe auftragen (es muss kein Schaden
verursacht werden). Hautkontakt muss hergestellt werden. Auch ist es moglich das
Gift in einem Glas zu sammeln und dem Opfer zu verabreichen.

Durch diese Kraft ist es dem Anwender moglich sein Ziel aus der Entfernung
ausbluten zu lassen und ihm so auf Distanz erheblichen Schaden zuzufiigen.
Kosten: 1 Blutpunkt, fiir jede weitere Anwendung nach der ersten 1 weiterer
Blutpunkt und 1 Willenskraftpunkt

System: Widerstandswert + Quietus des Anwenders — aktuelleWillenskraft des
Opfers = todlicher Schaden (nicht absorbierbar)

Der Anwender muss sein Opfer beriihren (Hautkontakt) und hat dann eine Stunde
Zeit den Ruf auszustof3en.

Anmerkung: Die Entfernung zwischen Anwender und Opfer spielt bei dieser Kraft
keine Rolle.
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Der Anwender verwandelt sein eigenes Blut in ein tddliches Gift, das er auf seine
Waften auftragen kann um damit verheerenden Schaden anzurichten.

Kosten: 1 Blutpunkt pro Punkt in Widerstandswert des Anwenders (Mehr kann nicht
pro Waffe gespeichert werden).

System: Jede Waffe die mit diesem Gift bestrichen wurde verursacht nun schwer
heilbaren Schaden. Der Anwender kann Blutpunkte auf der Waffe speichern. Jeder
Treffer verbraucht einen dieser Blutpunkt.

Anmerkung: Nach einer Nacht verfliichtigt sich das Gift, egal wie viele Blutpunkte
noch gespeichert sind.

Der Kainit wiirgt dtzendes Blut hoch, das das Ziel mit brennendem Fleisch und
veridtzten Knochen zuriick ldsst.

Kosten: Der Anwender kann pro Punkt in Widerstand einen Blutpunkt hochwiirgen.
System: Jeder erbrochene Blutpunkt verursacht 2 Punkte schwer heilbaren Schaden.
Man kann sein Blut 2 Meter weit spucken.

Anmerkung: Das so erbrochene Blut verétzt alles und kann in keinem Behéilter
gesammelt werden.

9% :

Anwender dieser Disziplin sind Meister der Illusion. Sie konnen Trugbilder erschaffen, die so echt
wirken, dass sie es manchmal auch werden.

Durch diese Kraft wird eine kleine, statische Illusion erschaffen, die ein Sinnesorgan
betrifft.

Kosten: 1 Blutpunkt

System: Was der Anwender es sich vorstellen kann, das kann er es auch

erschaffen. Die Illusion ist allerdings in ihrer Grofe beschriankt, und zwar auf 0,5
Kubikmeter pro Punkt den er in Schiméren hat.

Anmerkung: Der Anwender muss sich auf die I1lusion konzentrieren und darf sie
nicht auller Augen lassen.

+

Es konnen nun alle Sinne gleichzeitig angesprochen werden, jedoch ist die Illusion
immer noch statisch.

Kosten: 1Willenskraftpunkt

System: siehe = Trugbilder

Anmerkung: siehe = Trugbilder

Diese Kraft wird in Verbindung mit Schimiren 1 oder 2 eingesetzt um nun bewegte
[llusionen zu erzeugen.

Kosten: 1Blutpunkt zusdtzlich zu den Kosten der kombinierten Stufe

System: keins

Anmerkung: sieche = Trugbilder
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Diese Kraft ist mit Schiméren 1, 2 oder 3 kombinierbar.

Von nun an muss der Anwender sich nicht mehr auf seine Illusionen konzentrieren
oder sie im Blick behalten.

Kosten: 1Blutpunkt zusitzlich zu den Kosten der kombinierten Stufe

System: keins

Anmerkung: Der Anwender muss die Illusion nur bei der Erschaffung sehen. Danach
kann er sich von ihr so weit entfernen wie er mochte. Die Illusion bleibt bis der
Anwender sie fallen lisst, tiber sich die Kontrolle verliert, oder aber bis zum
nichsten Sonnenaufgang.

===== / )
Es wird eine Halluzination in den Geist des Opfers gepflanzt. Das Opfer ist von der
Realitdt der Bilder iiberzeugt und wird sich auch nicht durch schéne Worte von
seinem Wahn abbringen lassen. Fiir ihn sind die Bilder vollkommen echt.
Kosten: 1Willenskraftpunkt pro Anwendung
System: Manipulation + Schimiren — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge
Jeder Erfolg verursacht 1 Stufe Schaden, der nicht absorbiert werden kann.
Anmerkung: Ein Opfer, das durch diese Kraft sterben wiirde, fillt in Starre.
Menschen verlieren das Bewusstsein.

) 9?7

Vampire haben zwar eine auerordentlich gute Konstitution und heilen Verletzungen ihrer Untoten
Leiber rasch, doch Kainiten mit dieser Kraft haben eine abnormal hohe Schmerztoleranz.

Mit jedem Punkt in dieser Disziplin kann jeglicher Schaden absorbiert werden.

Seelenstérke ist die einzige Moglichkeit schwer heilbaren Schaden zu absorbieren.

Kosten: keine

) 9?7

Charaktere mit dieser Disziplin sind in der Lage iibermenschliche Kraftakte zu leisten und ihr
Einsatz im Kampf ist verheerend.

Wer iiber diese Disziplin verfiigt darf den doppelten Wert in Stérke zu all seinen Kraftakten hinzu
rechnen.

Wenn der Anwender einen Blutpunkt aufgibt, darf er bei der ndchsten Schadensansage seinen vollen
Stiarkewert zum Schaden addieren.

Kosten: 1 Blutpunkt
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Diese Disziplin beschiftigt sich ausschlieSlich mit der Blutmagie und Hexerei der Tremere.
Thaumaturgie ist in unterschiedliche Pfade und Rituale unterteilt. Zu Spielbeginn startet der
Charakter mit einem Ritual der Stufe eins. Erst im Laufe des Spiels kann er weitere Rituale lernen
oder erfinden.

Alle Tremere beginnen das Spiel mit dem Pfad des Blutes als ihren Primérpfad. Erst wenn sie
diesen auf mindestens Stufe 3 gesteigert haben, diirfen sie einen sekundiren Pfad erlernen.

Erst wenn sie ihren Hauptpfad auf 5 gebracht haben, diirfen sie weitere Pfade erlernen.

Da die Thaumaturgie eine sehr komplexe Disziplin ist, ist es dem Anwender niemals moglich zwei
Pfade zur selben Zeit zu nutzen.

Ein weiterer Bestandteil der Thaumaturgie sind Rituale. Jeder Tremere und jeder andere, der {iber
diese Disziplin verfiigt kann Rituale erlernen die sich vielfaltig einsetzen lassen. Der Charakter
startet das Spiel mit einem Ritual der Stufe 1 (egal wie hoch sein Thaumaturgie Wert ist). Im Laufe
des Spiels kann er weitere Rituale erlernen. Jedes Ritual Kostet den Spieler Ritual-Stufe x 2
Erfahrungspunkte.

Der Charakter kann immer nur ein Ritual pro Abend aktiv haben.

&

Dieser Pfad befasst sich mit der Manipulation von Kainskindervitae. Das verheerende an ihm ist,
dass nicht nur die eigene, sondern auch fremde Vitae manipuliert werden kann.

=1 / &
Diese Kraft versorgt den Anwender mit niitzlichen Informationen iiber sein Opfer. Dazu
muss der Anwender mindestens einen Tropfen Blut seines Opfers kosten.
Kosten: 1 Willenskraftpunkt
System: Wahrnehmung + Pfadwert = Erfolge
Fiir die ersten 1-4 Erfolge erhdlt der Anwender eine Information die im Blut gespeichert ist,
fiir jeden weiteren Erfolg eine weitere Information (z.B. Generation des Opfers, Clan,
Erzeuger, etc.) Ab 8+ Erfolgen kann man sogar schmecken, ob und wann das Opfer eine
Diablerie begangen hat.
Anmerkung: Diese Kraft kann kein Blutsband erzeugen.

== 1
Der Anwender zwingt sein Opfer Gebrauch von seinem Blutvorrat zu machen (z.B. indem er
es zwingt Disziplinen zu aktivieren oder Merkmale des Lebens hervorruft).
Kosten: 1 Willenskraftpunkt
System: Manipulation + Pfadwert — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge
Fiir jeden Erfolg verwendet das Opfer einen Blutpunkt auf die Art, wie es der Anwender
wiinscht.
Anmerkung: Diese Kraft kann nicht auf sich selbst angewendet werden. Zur Anwendung ist
kurzer Hautkontakt nétig.

=== -+
Der Anwender konzentriert sein Blut und kann somit kurzzeitig seine Generation senken.
Kosten: 1 Willenskraftpunkt
System: Manipulation + Pfadwert = Erfolge
Die Erfolge kdnnen auf die korperlichen Attributen fiir die nichste Runde aufgeteilt werden.
Anmerkung: Muss eine Runde vor dem gewiinschten Gebrauch angesagt werden.
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Blut stromt aus sdmtlichen Poren des Ziels hin zum Anwender, der dieses Blut auf mystische
weise absorbiert.

Kosten: 1 Willenskraftpunkt

System: Manipulation +Pfadwert — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge

Pro Erfolg entzieht der Anwender dem Ziel 2 Blutpunkte, die er sich zu seinem Vorrat
hinzurechnen darf. Die Anwendung dieser Kraft erzeugt kein Blutsband.

Anmerkung: Es handelt sich hierbei um eine sehr offensichtliche Kraft. Der Anwender muss
sein Ziel sehen konnen und es darf nicht weiter als 15 Meter von ihm entfernt sein.

Der Thaumaturg bringt das Blut in den Adern seines Opfers zum kochen und verbrennt es
von innen heraus.

Kosten: 1 Willenskraftpunkt

System: Manipulation Pfadwert — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge

Pro Erfolg verursacht der Anwender einen Punkt schwer heilbaren Schaden, der nicht
absorbiert werden kann.

Anmerkung: Sterbliche sterben, wenn sie Opfer dieser Kraft werden.

& ( %

Mit Hilfe dieses Pfades ist der Thaumaturg in der Lage Gegenstédnde zu lenken und zu bewegen.
Der manipulierte Gegenstand vollfiihrt die Bewegungen, die der Anwender wiinscht (Kreise drehen,
in der Luft schweben...).

Kosten: 1 Willenskraft
System: Bei diesem Pfad haben die einzelnen Pfadstufen keine zusitzlichen Effekte. Hohere
Pfadstufen wirken sich lediglich auf das zu manipulierende Objekt und dessen Gewicht aus.

= =1kg
= =10kg

Ab einer Pfadstufe von 3, kann der Anwender mit Schrittgeschwindigkeit levitieren. Er
beeinflusst Richtung und Hohe, bewegt sich aber nie schneller als Schrittgeschwindigkeit.
Ab einem Pfadwert von 4 kann der Anwender Gegenstinde mit dieser Kraft werfen und als
Waffe missbrauchen. So ,,geworfene Gegenstéinde verursachen Pfadwert + Schadenscode
des Objekts an normalen Schaden.

Wenn diese Kraft auf einen anderen Kainiten oder Sterblichen anwendet, muss die
Willenskraft des Anwenders mit der des Opfers verglichen werden. Die Differenz gibt an
wie viele Runden der Anwender das Opfer levitieren lassen kann.

Anmerkung: Der Anwender muss Blickkontakt mit dem zu manipulierenden Objekt halten.
Er kann immer nur ein Objekt manipulieren.
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Mit Hilfe dieses Pfades kann der Charakter Flammen in seiner Hand entstehen lassen und diese als
Lichtquelle einsetzen, oder um verehrenden Schaden damit anzurichten.

Kosten: 1 Willenskraftpunkt

System: Ahnlich wie beim Pfad der Bewegung durch den Geist haben die einzelnen
Pfadstufen keine unterschiedlichen Effekte. Die einzelnen Stufen geben lediglich die Grée
und den Schaden des hervorgerufenen Feuers an.

= = 2 schwer heilbarer Schaden
== = 4 schwer heilbarer Schaden
=== =6 schwer heilbarer Schaden
=== =8 schwer heilbarer Schaden
===== =10 schwer heilbarer Schaden

Die Flamme erscheint immer in der Hand des Anwenders. Solange er sie nicht ,,frei
gegeben® hat, kann sie weder etwas entziinden oder wiarme abstrahlen. Lediglich als
Lichtquelle kann sie dienen. Daher ruft die beschworene Flamme auch kein Rétschreck
beim Anwender hervor.

Wenn der Anwender sich entschlie3t die Flamme frei zu geben, so muss er sie auf sein Ziel
werfen (hierfiir ist ein LARP taugliches Wurfgeschoss notig. Aulerdem muss der Anwender
sein Ziel auch mit dem Wurf wirklich treffen.). Beim Aufprall verursacht der so entstandene
Feuerball Schaden gemél der obigen Tabelle. Sollte das Ziel ein Kainit oder eine Person
sein, steht diese danach nicht in Flammen. Objekte wie Bidume, Mobel, Teppiche, etc.
fangen natiirlich Feuer und brennen weiter.

Der Anwender kann Feuer das er einmal frei gegeben hat nicht mehr kontrollieren.
Anmerkung: Die Flamme kann auch im Nahkampf direkt frei gelassen werden.

#

Dieser Pfad beschwort Gegensténde aus dem Nichts. Mit fortschreitender Erfahrung in diesem Pfad,
verbessern sich die herbeigerufenen Gegensténde in Qualitdt und Komplexitit.

So beschworene Objekte dhneln sich bis ins kleinste Detail. Somit wiirde jedes Messer genau so
aussehen wie das Erste. Beschworene Gegenstinde weisen aulerdem keine spezifischen Merkmale
auf (Abnutzungsspuren, Kennzeichnungen, etc.).

Des weiteren gibt es eine Groflenbeschrinkung bei beschworenen Objekten. Ein magisch
herbeigerufenes Objekt darf niemals groBler sein, als der Anwender selbst.

=& (¢ %
Der Anwender kann einfache Objekte beschworen die aus einem Material bestehen und
keine beweglichen Teile haben (ein Stein, ein Holzpflock, etc.).
Kosten: 1 Willenskraftpunkt
System: Manipulation + Pfadwert = Erfolge
Der beschworene Gegenstand bleibt fiir eine Dauer in Minuten der Erfolge erhalten.
Der Anwender kann den beschworenen Gegenstand durch die Ausgabe eines weiteren
Willenskraftpunkt verldngern.
Anmerkung: Der magisch Erschaffene Gegenstand erscheint in der Hand des Anwenders.
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Es handelt sich zwar immer noch um ein einfaches Objekt ohne bewegliche Teile, aber von
nun an ist der Gegenstand bis zum néchsten Sonnenaufgang da, oder bis er auf natiirlichem
Wege zerstort wird.

Kosten: 1 Blutpunkte

System: Es gelten die selben Regeln, wie bei Pfad der Anrufung 1, nur dass nach dem ersten
Willenskraftpunkt keine weiteren Kosten anfallen, auBer der, fiir diese Kraft.

Mit der Ausgabe eines permanenten Willenskraftpunktes bleibt der so erschaftene
Gegenstand fiir immer, oder bis er auf natiirlichem Wege zerstort wird.

Anmerkung: Der magisch Erschaffene Gegenstand erscheint weiterhin in der Hand des
Anwenders.

=== 4
Ab dieser Stufe ist es dem Beschworer moglich komplexe Gegenstiande zu rufen. Diese
diirfen aus unterschiedlichen Materialien sein und auch bewegliche Teile haben
(Schusswaften, Fahrréder, etc.). Der Anwender muss zum Beschworen wissen, wie der
Gegenstand funktioniert. Es reicht nicht aus ihn schon einmal gesehen zu haben (ohne zu
wissen wie ein Computer oder ein Handy funktioniert, kann der Charakter es nicht
erschaffen).
Kosten: 1 Willenskraftpunkt
System: So erschaffene Objekte halten bis zum néchsten Sonnenaufgang. Mit der Ausgabe
eines permanenten Willenskraftpunktes bleibt der so erschaffene Gegenstand fiir immer,
oder bis er auf natiirlichem Wege zerstort wird.

Anmerkung: keine

=== 1
Diese Kraft wird bendétigt um erschaffene Gegenstiinde wieder zu bannen. Dabei ist es egal
ob es sich um die eigenen oder fremde Objekte handelt.
Kosten: keine / 1 Willenskraftpunkt
System: Das Bannen eines selbst erschaffenen Objekts bedarf keiner groBen Anstrengung.
Sollte jedoch versucht werden ein fremdes Objekt zu bannen, muss der Bannende einen
Willenskraftpunkt ausgeben. Handelt es sich um einen mit der Ausgabe eines permanenten
Willenskraftpunkt erschaffenes Objekt, muss der Bannenden ebenfalls einen permanenten
Willenskraftpunkt ausgeben, um das Objekt zu bannen.
Es ist nur moglich die Stufen 1-3 dieses Pfades zu bannen.
Anmerkung: Gebannte Objekte verschwinden sofort.

Mit Hilfe dieser Kraft kann der Kainit zwar kein echtes Leben erschaffen, aber er kann sehr
lebensechte Kopien erschaffen. So beschworene Kreaturen haben keinen freien Willen und
folgen antriebslos ihrem Beschworer. Sie konnen sogar Befehle und Anweisungen befolgen
und durchfiihren.

Kosten: 10 Blutpunkte + 1 Willenskraftpunkt

System: Das Erschaffen einer solchen Kreatur dauert eine ganze Nacht.

Eine so beschworene Kreatur stirbt nach einer Woche automatisch und verschwindet dann
im Nichts. Das Selbe gilt auch fiir ein gewalttétiges vorzeitiges Ableben.

Die Werte eines solchen Dieners entsprechen immer dem Durchschnitt und miissen mit der
SL abgeklért werden.

Anmerkung: Fine so geschaffene Kreatur steht automatisch in einem Blutsband der Stufe 3
zu dem Anwender.
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Dieser Pfad ist der neuste und modernste Pfad der den Tremere zur Verfiigung steht. Mit seiner
Hilfe kann der Anwender elektronische Gerite kontrollieren und sogar fernsteuern, ja sogar eine
Kommunikation mit Gerdten ist moglich.

Dieser Pfad beschrinkt sich ausschlieBlich auf elektronische Gerdte wie Handys, Laptops, Tablets,
etc. Er kann auf viele verschiedene Wege eingesetzt werden.

Besonders jiingere Tremere erlernen ihn, wohingegen er von konservativen Tremere abgelehnt, in
manchen Féllen sogar verbannt wird.

=H

?

Diese Kraft hilft dem Anwender immer auf dem neusten Stand der Technik zu bleiben. Egal
wie schnell neue Gerite auf den Markt kommen, der Charakter hat sofort Kenntnis iiber die
Funktion der jeweiligen Gerétschaften.

Kosten: keine

System: Wahrnehmung + Pfadwert = Erfolge

1-4 Erfolg einfaches Grundwissen (Ein/Ausschalten)

5 Erfolge Bedienung des Gerits

6 Erfolge kompetenter Umgang mit dem Gerit

7 Erfolge Experte

8+ Erfolge alles was das Gerit zu bieten hat, inklusive versteckter
Funktionen, bedient der Charakter im Schlaf

Mit 8+ Erfolgen entwickelt der Charakter sogar Verstindnis fiir Software die auf einem
Gerit installiert ist.

Anmerkung: Der Charakter muss besagtes Gerit beriihren, um die Kraft anwenden zu
konnen.

Elektronische Gerite sind sehr empfindlich und gehen leicht kaputt. Mit Hilfe dieser Kraft
ist es noch viel leichter ein Gerit zu zerstoren, da der Charakter Spannungsschwankungen
und Spannungsspitzen in dem Gerét verursacht.

Kosten: 1 Willenskraftpunkt

System: Geistesschirfe + Pfadwert = Erfolge

1-4 Erfolg kurze Stérung (PC fahrt runter, Handy schaltet sich ab, etc.)

5 Erfolge Fehlfunktion (das Gerét funktioniert nicht mehr so prizise)

6 Erfolge defekt (das Gerit ist kaputt und muss repariert werden)

7 Erfolge nie mehr wie vorher (selbst nach einer Reparatur hat das Gerét
zeitweise Fehlfunktionen)

8+ Erfolge Schrott (das Gerét kann nicht mehr repariert werden)

Diese Kraft funktioniert bei Beriihrung oder auf Sichtweite (sieche Kosten).

Bei besonderen Geréten ab einer gewissen Grof3e, konnen weite Kosten anfallen.
Anmerkung: Mit geniligend Erfolgen konnen sogar Daten auf dem durchgebrannten Gerét
geloscht werden.

A
Dies ist die ultimative Kraft fiir Sicherheitsfanatiker. Durch sie lassen sich Datentriager
verschliisseln und technische Geréte sperren. Nur noch der Anwender kann auf die Daten
zugreifen. Auf der anderen Seite kann der Anwender so Codes Dritter knacken und Zugénge
erhalten.
Kosten: 1 Willenskraftpunkt
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System: Geistesschirfe + Pfadwert = Erfolge

Datentrager wie USB-Sticks, DVD’s oder Festplatten, werden auf Beriihrung des
Anwenders verschliisselt und nur noch er kann sie lesen. Wiederrum kann er durch
Beriihrung Passworter umgehen und Zugang zu Informationen erhalten.

Sollte ein anderer Thaumaturg versuchen einen chiffrierten Datentréger zu dechiffrieren,
miissen die Erfolge der Charaktere verglichen werden.

Anmerkung: Der Anwender kann diesen Effekt jederzeit autheben und die Daten wieder frei
zuganglich machen.

Auf dieser Pfadstufe muss der Anwender nicht mehr physisch mit einem Gerét interagieren,
sondern kann dies aus der Ferne (im Blickfeld) steuern und bedienen.

Kosten: keine

System: Der Charakter ist in der Lage elektronische Geréte aus der Ferne zu bedienen.
Hierzu sind keine Erfolge notwendig. Sollte das Gerét zerstort werden wéhrend der
Charakter Fernzugriff auf dieses anwendet, erleidet der Anwedner sofort 5 normale
Schadenspunkte, die er nicht absorbieren darf.

Alle anderen Krifte dieses Pfads lassen sich nun auch auf Blickkontakt anwenden.
Anmerkung: Es kann immer nur ein Gerét gleichzeitig bedient werden.

Der Anwender kann seinen Geist ins Internet projizieren, oder in ein anderes beliebiges
Gerit. Er kann sich im Netz bewegen und kann mit anderen Gerdten kommunizieren und die
Krifte dieses Pfades anwenden.

Kosten: 1 Willenskraftpunkt

System: Geistesschérfe + Pfadwert = Erfolge

Je mehr Erfolge er erzielt, desto weiter kann er sich im Netz bewegen.

1-4  Erfolg 50 km

5 Erfolge 500 km

6 Erfolge 1500 km

7 Erfolge 4000 km

8+ Erfolge die ganze Welt

Pro Punkt in Willenskraft kann der Charakter 5 Minuten im Netz verweilen, er kann die
Wirkung durch die Ausgabe eines weiteren Willenskraftpunkts verldngern.

Wihrend er so reist kann er alle Stufen dieses Pfads anwenden.

Besonders geschiitze Programme (Firewall, etc.) miissen bekdmpft oder anderweitig
umgangen werden.

Sollte der Charakter die Verbindung zum Netz verlieren (Zerstérung eines Gerdéts,
Funkloch)wird er sofort in seinen Korper zuriickgeschleudert und erleidet 8 normale
Schadenspunkte, die er nicht absorbieren darf.

Anmerkung: Der Charakter kann mit allem was ihm im Netz begegnet interagieren.

Bei der Masse und Vielfalt der unterschiedlichen Rituale, wird an dieser Stelle davon abgesehen
einzelne auszuwédhlen und hier aufzufiithren. Bei Interesse an einem Ritual aus einem der bekannten
Publikationen ist die Spielleitung zu informieren und entwickelt gerne mit dem Spieler das
gewiinschte Ritual.
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- 9% :

Mit Hilfe dieser Kraft ist nicht nur eine Kommunikation mit Tieren auf empathischer Ebene
moglich sondern auch das aufzwingen seines Geistes und Willens auf ein Tier.

O /
Der Vampir kniipft eine empathische Verbindung zu einem Tier in seinem Blickfeld
und kann mit diesem kommunizieren. Der Anwender kann dem Tier zwar keine
Befehle erteilen, aber er kann das Tier bitten ihm zu helfen. Je mehr Erfolge der
Anwender erzielt, desto eher ist das Tier gewillt seiner Bitte Folge zu leisten.
Kosten: keine
System: Manipulation + Tierhaftigkeit = Erfolge
Ab 1 Erfolg kann der Anwender mit allen Tieren kommunizieren.
Ab 6 Erfolgen sind Tiere (Sdugetiere) gewillt dem Anwender zu helfen.
Ab 8 Erfolgen kann der Anwender diese Kraft auch auf Reptilien, Végel, Fische und
Amphibien anwenden.
Anmerkung: Tiere sind sehr schlicht gestrickt und kénnen auch bei vielen Erfolgen
nur Aufgaben erfiillen die ihrem Horizont und Intellekt entsprechen. Die
Kommunikation findet auf telepathischem Wege statt.

Der Anwender stofit den Laut des Tieres aus, das er zu sich rufen mdchte und lockt
so auf mystische Weise mehrere Vertreter der gewiinschten Art an.

Kosten: keine

System: Charisma + Tierhaftigkeit = Erfolge

Pro Erfolg folgt 1 Tier dem Ruf

Ab 6 Erfolgen sind es 25% aller gerufenen Tiere

Ab 8 Erfolgen sind es 50% aller gerufenen Tiere

Bei 10 Erfolgen reagieren alle Tiere

Anmerkung: Die gerufenen Tiere miissen in Horweite des Anwenders sein.

Der Anwender stellt zu seinem Opfer eine Verbindung zu dessen innerem Tier her
und kann mit diesem kommunizieren und es so beruhigen. Dies erreicht der
Anwender indem er dem Opfer in die Augen sieht, es beriihrt oder ihm etwas
vorsingt oder summt.

Kosten: keine / 1 Willenskraftpunkt zum Beenden einer Raserei

System: Manipulation + Tierhaftigkeit — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge
Fiir jeden Erfolg des Anwenders ist es fiir das Opfer um 1 Punkt erleichtert sich
gegen eine aufkommende Raserei zu wehren.

Anmerkung: Diese Kraft funktioniert auf jedes Wesen das ein inneres Tier besitzt
(Vampire, Werwolfe, Ghule, etc.)

====0p )
Der Anwender blickt einem Tier in die Augen, libernimmt dessen Geist und
kann es somit fremd steuern. Sein eigener Korper verbleibt wéihrend der
Anwendungsdauer in einem Starre artigen Zustand.
Kosten: keine
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System: Manipulation + Tierhaftigkeit = Erfolge

6 Erfolge sind nétig, um ein Saugetier zu iibernehmen

Ab 8 Erfolgen konnen auch Reptilien, Vogel, Fische und Amphibien iibernommen
werden.

Anmerkung: Das iibernommene Tier behélt all seine natiirlichen Fahigkeiten
wihrend der Anwendungsdauer.

Mit dieser filirchterlichen Kraft libertrdgt der Anwender sein eigenes Tier auf eine
fremde Person und biirdet ihm somit eine verheerende Raserei auf.

Kosten: 1 Willenskraftpunkt

System: Manipulation + Tierhaftigkeit — aktuelle Willenskraft des Opfers = Erfolge
Ein Erfolg reicht aus, um das Opfer in eine besonders heftige Raserei zu stiirzen.
Die Raserei kann mindestens 5 Runden nicht beendet werden.

Anmerkung: Bevor der Anwender diese Kraft wirken kann, muss er sich einige Zeit
auf sein eigenes Tier konzentrieren und erst kurz bevor er selbst der Raserei
anheimfillt kann er die Kraft anwenden. Das Opfer muss in Sichtweite sein.

9% :

Vampire konnen sich mit dieser Kraft vor den Augen Sterblicher verbergen. Der Anwender wird
zwar nicht wirklich unsichtbar, doch erliegen Beobachter der Téuschung , er sei verschwunden.
Anmerkung: Um einen Charakter in Verdunklung zu entdecken muss der Suchende einen
hoheren Wert in Wahrnehmung + Auspex aufweisen als der Anwender Erfolge hat.

Die Verdunklung fillt automatisch wenn der Anwender in eine Kampfhandlung verwickelt wird,
Gegenstdnde bewegt, spricht oder anderweitig Aufmerksamkeit auf sich zieht.

== 4

Der Anwender ist vor den Blicken anderer verborgen, solange er sich nicht bewegt,
spricht oder andere Aktionen unternimmt, welche die Aufmerksamkeit auf sich
ziehen.

Kosten: keine

System: Geistesschérfe + Verdunklung = Erfolge

Anmerkung: Es ist moglich seine Arme zu bewegen oder seinen Kopf zu drehen.
GroBere oder ausladende Bewegungen beenden die Kraft sofort.

% (
Diese Stufe dhnelt dem Schattenmantel, jedoch mit der Ausnahme, das der Anwender
sich bewegen kann und weiter verborgen bleibt.
Kosten: keine
System: Geistesschérfe + Verdunkelung = Erfolge
Anmerkung: Genau wie bei Schattenmantel endet die Kraft wenn der Anwender die
Aufmerksamkeit auf sich zieht, spricht oder zufdllig Dinge beriihrt (jemand
anrempelt, ein Glas umwirft, etc.)

%
Der Kainit kann vollig anders aussehen oder sogar das Aussehen von
jemand Anderem annehmen.
Kosten: 1 Blutpunkt
System: Manipulation + Verdunkelung = Erfolge.
Um wie irgendjemand auszusehen reicht 1 Erfolg, um eine Person vom anderen
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Geschlecht darzustellen benotigt man 7 Erfolge und um eine andere Person zu
imitieren sind 9 Erfolge notig.

Anmerkung: Diese Kraft setzt voraus, das der Anwender ein Foto der Person offen
tragt, welche er darstellen mochte.

===z ( H
Der Vampir ist nun sogar in der Lage vor den Augen anderer zu verschwinden.
Manche Leute vergessen sogar mit wem sie sich gerade unterhalten haben, oder dass
der Anwender wirklich vor Ort war.
Kosten: keine
System: Charisma + Verdunklung = Erfolge
Der Anwender kann fiir jeden anwesenden anderen Charakter einen
Willenskraftpunkt ausgeben, um diese vergessen zu lassen den Charakter gesehen zu
haben.
Anmerkung: Der Anwender kann nur Leute vergessen lassen, die er selbst
wahrgenommen hat.

===z / _
Diese Kraft funktioniert wie Verschwinden vor dem geistigen Auge, nur dass man
diese Kraft auf mehrere Personen ausweiten kann und diese mit sich verschwinden
lassen kann.
Kosten: keine
System: Charisma + Verdunklung = Erfolge
Der Charakter kann Willenskraft — 5 Personen mit in die Verdunklung nehmen.
Anmerkung: Wenn jemand durch sein Verhalten den Schutzmantel bricht, fillt diese
Person aus der Verdunklung. Die andern Personen diirfen sich maximal SMeter von
dem Anwender entfernen.Sollte der Anwender der Kraft selbst aus der
Verdunklung fallen, falle alle anderen mit ithm.
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Der Kainit kann Essen und sogar schmecken. Allerdings kann er weiterhin die Nahrung
nicht verdauen, was bedeutet, dass er sie nach maximal Widerstand in Stunden an Zeit
erbrechen muss.

Auch bei niedriger Menschlichkeit bleibt die zu Lebzeiten gehabte, gesunde Rote der Haut
erhalten.

= /
Friihaufsteher sind die Kainiten, die sich als Letzte zur Ruhe legen und die Ersten, die in der
Nacht erwachen. Charaktere mit diesem Vorteil konnen auch ohne Herde mit vollem
Blutvorrat auf einem Treffen erscheinen, da sie geniigend Zeit zum Jagen haben.

=== )
Der Charakter kann pro Kampf einmal zusitzlich zu seiner Kampfhandlung eine weitere
Kampthandlung ausfiihren. Dieser Vorteil ist nicht mit aktiver Geschwindigkeit
kombinierbar und kann nicht in Geschwindigkeitshandlungen genutzt werden.

Der Charakter kann pro Kampf einmal zusétzlich zu seiner Kampfhandlung eine
Ausweichhandlung ausfiithren. Dieser Vorteil ist nicht mit aktiver Geschwindigkeit
kombinierbar und kann nicht in Geschwindigkeitshandlungen genutzt werden.

Beim Trinken bekommt der Kainit pro 2 getrunkene Blutpunkte einen zusétzlichen
Blutpunkt. Es erlaubt ihm jedoch nicht seinen maximalen Blutvorrat dadurch zu
iberschreiten.

Anwender von Beherrschung erhalten einen zusétzlichen Erfolg.
Anmerkung: Nicht kombinierbar mit Betorende Stimme und Chaotische Stimme.

=ee & $
Anwender von Priasenz erhalten einen zusétzlichen Erfolg.
Anmerkung: Nicht kombinierbar mit Beherrschende Stimme und Chaotische Stimme.

Anwender von Irrsinn erhalten einen zusitzlichen Erfolg.
Anmerkung: Nicht kombinierbar mit Betorende Stimme und Beherrschende Stimme.

Das Unleben hat den Charakter abgestumpft. Er erhélt den doppelten Widerstandswert an
Gesundheitsstufen.
Anmerkung: Kann nicht mit Schwdchling oder Lappen kombiniert werden.
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Dieser Vorteil ist mehrfach wihlbar.
Der Charakter verfiigt fiir jeden Punkt in diesem Vorteil {iber eine fundierte Kenntnis.
Bsp.: Computer, Sprengstofte, Chemie, Medizin, usw.

Dieser Vorteil ist mehrfach wéhlbar.
Der Charakter beherrscht zusétzlich zu der Muttersprache eine weitere Sprache.

% (
Man muss sich die Welt und seine Handlungen schonreden. Der Charakter ist gut darin
Rechtfertigungen fiir sein Handeln zu finden. Bei Wiirfen auf die Menschlichkeit erhilt er
+1 zu seinem Wiirfelwurf.

Ablenkungen lassen den Charakter kalt. Storende Umsténde wie z.Bsp. Liarm oder Strobos
kann der Charakter ignorieren und sich weiterhin auf seine Aufgabe konzentrieren.

% )
Alles was einmal gesehen oder gehdrt worden ist, bleibt genauestens im Gedéichtnis.
Gespriche, Akten, Fotos und andere Dinge kdnnen mit geringer Anstrengung gespeichert
werden.
Anmerkung: Der Spieler ist fiir seine ,, Evinnerungen ** selber verantwortlich, Bilder, Akten
oder Ahnliches diirfen abfotografiert werden. Gesprdiche diirfen mit Zustimmung der
betroffenen Spieler mitgeschnitten werden.

Das kleinste Anzeichen von Arger oder Gefahr lisst den Charakter direkt erwachen. Weder
zogert er noch fiihlt er sich miide.

Ein ruhiges Gemiit sorgt dafiir, dass Provokationen jeglicher Art den Charakter nicht so stark
beeindrucken. Die Kosten gegen eine natiirliche Raserei zu resistieren sind um einen
verringert.

Anmerkung: Kann nicht von Brujah genommen werden. Kann nicht mit dem Nachteil
mangelnde Beherrschung kombiniert werden.

Die Emotionswelt des Charakters ist matter, als bei anderen Individuen. Es fillt ihm
leichter seine Gefiihle zu regulieren.

Das bedeutet Prasenz wirkt auf das Ziel mit 2 Erfolgen weniger.

Anmerkung: Kann nicht mit Eiserner Wille oder Verschlossener Verstand kombiniert
werden.
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Der Wille des Charakters ist gefestigter, als bei anderen Individuen. Es fillt ihm leichter
seine Handlungen zu bestimmen.

Das bedeutet Beherrschung wirkt auf das Ziel mit 2 Erfolgen weniger.

Anmerkung: Kann nicht mit Verschlossener Verstand oder Eiskalte Logik kombiniert
werden.

Der Verstand des Charakters arbeitet auf Hochtouren. Es fdllt dem Charakter leichter seine
Gedanken fiir sich zu behalten.

Das bedeutet Irrsinn wirkt auf das Ziel mit 2 Erfolgen weniger..

Anmerkung: Kann nicht mit Eiserner Wille oder Eiskalte Logik kombiniert werden.

%

() (XXX XY %

Jemand schuldet dem Charakter einen Gefallen. Der Kainit, der in der Schuld des Charakters
steht, kann der kleinste Neugeborene in der Camarilla sein, oder der Erzbischof einer Stadt
des Sabbats. Das ist von der Investition der Punktekosten abhéngig. Diese Person schuldet
dem Charakter nur einen Gefallen, allerdings ist der Vorteil mehrfach anwéhlbar.

oot !
Sie stammen von einem angesehenem Erzeuger ab. Vielleicht haben Sie noch Kontakt zu
ihm, vielleicht auch nicht. Wichtig ist nur, dass ihr Blut von jemandem mit Namen und
Prestige abstammt.

Der Charakter kann sich unter Sterblichen bewegen und wird nicht wirklich
wahrgenommen. Fiir Sterbliche scheint er ein Allerwelts-Gesicht zu haben. Niemand wiirde
ihn als Bedrohung einstufen.

(L] )
Der Charakter verfiigt {iber eine Identitdt mit passenden Dokumenten (Geburtsurkunde,
Personalausweis, Reisepass, etc.)
Anmerkung: Kann mehrfach angewdhlt werden.

Der Charakter ist iiber der Sekte hinaus berithmt. Jeder in ihrem unmittelbaren
gesellschaftlichen Kreis kennt sie und weil3, was sie getan haben, oder angeblich getan
haben.

(L] O
Es ist dem Charakter moglich sich iiber Stra3en oder andere Wege unbemerkter zu bewegen.
Es fallt anderen schwerer ihn zu verfolgen und bei Anreise und Abreise zu den Treffen im
Blick zu behalten.
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C

Der Charakter findet sich in U-Bahn-Tunneln und Abwasserkanélen dhnlich gut zurecht wie
die Nosferatu der Stadt. Allerdings bleibt die Anwesend in den Kanélen und Tunneln eben
jenen auch nicht verborgen.

C

Der Charakter hat einen Informanten im Sabbat oder in der Camarilla, der ihm auf Anfrage
mit Informationen versorgt. Dies ist jedoch ein gegenseitiger Informationsaustausch.

Der Charakter hat spezifisches Wissen iiber eine spezielle Gruppierung unter den Vampiren.
zBsp. Camarilla, Sabbat, Giovanni

#
Der Charakter hat spezifisches Wissen iiber einen anderen Clan, als seinen eigenen.

/

eoe |

/ -
Tiere flichen nicht vor dem Charakter und greifen ihn auch nicht an. Tiere verhalten sich
dem Charakter gegeniiber, wie sie sich bei Menschen verhalten wiirden.

& /
Wunden, die beim Trinken entstanden sind, konnen auch durch Handauflegen geschlossen
werden.

#
Die Aura des Charakters ist ungewdhnlich hell. Bei Versuchen die Aura zu lesen, geht der
Charakter als Mensch durch.

In der Aura des Charakters ist ein Heiligenschein zu erkennen. Priester und andere Glaubige
stehen dem Charakter wohlwollend gegeniiber. Insgesamt wirkt der Charakter giitig und
aufrichtig.

Geister und Gespenster konnen vom Charakter erfiihlt und gehort werden. Der Charakter
kann sogar mit ihnen reden, wenn er sich in ihrer Ndhe befindet.

&
Der Charakter ist immun gegen Blutsbande.
Anmerkung: Tremere kénnen diesen Vorzug nicht wdhlen.

eccce |-

Alle Arten von Magie sind in ihren Auswirkungen um die Hélfte gemindert. Positiv als auch
Negative. Der Charakter kann keine Thaumaturgie erlernen.

Der Charakter entgeht einmalig der Endgiiltigen Vernichtung.

54



o

Der Charakter hort schlecht.
Anmerkung: Kann nicht mit Auspex kompensiert werden. Der Nachteil ist darzustellen.

Der Charakter neigt in Stresssituationen zu einem Tick. Das kann Knacken mit den
Fingerknodchel sein, Hiisteln, Handereiben, usw. sein. Es kostet einen Willenskraft pro
Szene um dem Tick nicht nachzugehen.

Anmerkung: Der Nachteil ist darzustellen.

)

Die Fangzidhne des Charakters lassen sich nicht einziehen.
Anmerkung: Dieser Nachteil ist darzustellen.

) #
Die Augen des Charakters sind auffillig unnatiirlich.
Anmerkung: Dieser Nachteil ist darzustellen.

Die Beine des Charakters sind verletzt. Er kann weder rennen noch gehen. Er hinkt
offensichtlich, und/oder ist auf eine Gehhilfe angewiesen.
Anmerkung: Der Nachteil ist darzustellen.

O

Die Gesundheitsstufen errechnen sich mit halben abgerundetem Widerstand.
Anmerkung: Kann nicht in Verbindung mit harter Hund genommen werden.

)

Der Charakter hat nur ein Auge.
Anmerkung: Der Nachteil ist darzustellen.

Der Charakter hat eine ekelhafte Verunstaltung, die ihn hésslich macht. Dadurch ist er leicht
wiederzuerkennen.
Anmerkung: Der Nachteil ist darzustellen. Nicht von Nosferatu wéihlbar.

&
Der Charakter hat keine Fangzdhne. Zum Trinken muss er eine andere Moglichkeit finden.
Er richtet mit Bissen nur halben schwer Heilbaren Schaden an.

Der Charakter ist nach einer bestimmten Substanz im Blut seiner Opfer siichtig. Er muss
diese Substanz taglich zu sich nehmen.
Anmerkung: Wird die Substanz nicht zu sich genommen halbiert sich der Willenskraftvorrat.
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Der Charakter wurde vor hochstens 5 Jahren gezeugt. Sein Blutvorrat betrdgt 10 Punkte.
Er kann keine Disziplin liber 4 Punkte steigern.
Anmerkung: Die freien Zusatzpunkte betragen wie bei der 13. Generation 18 Punkte.

o #t )

(X 1) &

(X 1) 8

(X 1) D

Das Blut ndhrt den Charakter nicht gut. Alle Blutpunktkosten werden verdoppelt.
Anmerkung: Der Charakter kann keine Blutbdnde kniipfen. Andere Vampire zu zeugen
gelingt nur in 50% aller Fille.

Der Charakter ist nicht in der Lage verbal zu kommunizieren.
Anmerkung: Der Nachteil ist darzustellen. Disziplinen, die verbale Kommunikation
erfordern, scheitern automatisch.

Der Charakter kann nicht horen.
Anmerkung: Der Nachteil ist darzustellen.

Der Charakter ist blind und kann nicht sehen.
Anmerkung: Der Nachteil ist darzustellen.

Der Charakter kann entstandene Wunden zwar ausheilen, jedoch bleiben Narben zuriick.
Anmerkung: Der Nachteil ist darzustellen.

Das Blut des Charakters kann keine Kinder zeugen. Ebenfalls konnen keine Ghule gezeugt
werden und keine Blutsbiander kniipfen.

O
Der Charakter hat eine oder mehrere offene Wunden, die sich weigern zu verheilen.
Pro Stunde, die der Charakter aktiv ist, verliert er einen Blutpunkt.
Anmerkung: Die Kosten der Blutpunkte miissen jeden Abend mitgezdihlt werden!
Der Nachteil ist darzustellen.

O
Der Charakter hat bei seiner Erschaffung Verletzungen erlitten, die der Korper nicht heilen
konnte. Die Wunden erscheinen jeden Abend beim Erwachen. Sie kdnnen ausgeheilt
werden.
Anmerkung: Der Charakter erwacht mit 4 Gesundheitsstufen weniger. Der Nachteil ist
darzustellen oder auszuheilen.

Es bendtigt die doppelte Menge an Blut Verletzungen auszuheilen.
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(X ] /
Beherrschung und Prisenz verursachen einen zusétzlichen Erfolg.
Anmerkung: Der Nachteil ist auszuspielen.

Ze #
Der Charakter kann sich nicht an seine Vergangenheit erinnern. Alles vor dem Kuss ist dem
Charakter unbekannt.
Anmerkung: Die Hintergrundgeschichte denkt sich die SL mit allen Konsequenzen aus.

oo | &
Der Charakter ist leicht reizbar. Um einer Raserei zu widerstehen muss er einen
zusdtzlichen Willenskraftpunkt ausgeben.
Anmerkung: Nicht von Brujah wdhlbar.

() D -+
Der Charakter glaubt, es gédbe eine logische Erklarung fiir seinen Zustand. Er weigert sich zu
glauben, dass er ein Vampir ist. Er hat Probleme sich zu ernihren, besteht vielleicht sogar
darauf menschliche Nahrung zu sich zu nehmen.
Anmerkung: Dieser Nachteil muss ausgespielt werden.
Der Charakter hat vor etwas Bestimmten Angst (Spinnen, Schlangen, Hohe,
Menschenmengen,usw.). Kommt er mit seiner Phobie in Kontakt, muss er sich gegen
Rotschreck wehren oder in Rotschreck geraten.

o0 ?
Der Charakter glaubt alles, was er je in Vampirlegenden gelesen, gehdrt oder gesehen hat. Er
tragt einen Umhang, oder bespriiht seine Haut mit Glitzerspray, spricht mit ruménischem
Akzent, oder benimmt sich wie eine Karikatur eines Vampirs.
Anmerkung: Dieser Nachteil ist auszuspielen.

(XXX ) ( O
Die Willenskraft des Charakters darf nie hoher als 4 sein.

(XXX} %

Dem Charakter gentigt es nicht sich vom Blut seiner Opfer zu ndhren. Er muss gut
durchblutete Organe wie das Herz, Leber und andere gut durchblutete Organe verzehren.
Anmerkung: Zu diesem Nachteil bekommt der Charakter den Vorteil Essen gratis dazu. Der
Charakter kann keine Herde haben. Und wiirfelt bei jedem Check-In auf seine
Menschlichkeit bis zu einem Wert von Menschlichkeit +ss.

Der Charakter kann die Tatsache nicht akzeptieren, dass er Blut trinken muss, um zu
iiberleben. Er trinkt daher nur duBlerst ungern. Der Charakter startet mit halben Blutvorrat.
Anmerkung: Der Hintergrund Herde kann nicht genommen werden.
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Eine andere Sekte versucht den Charakter ab zu werben und das mit allen Mitteln.
Zwangsrekrutierer tauchen zu den unpassendsten Zeitpunkten auf.

Der Charakter wird mit jemand anderem verwechselt. Das kann peinliche Folgen haben, vor
allem dann wenn der bose ,,Zwilling* einen schlechten Ruf hat, oder wegen eines
Verbrechens gesucht wird.

Der Charakter hat einen Feind. Je nachdem wie viele Punkte genommen werden, ist der
Feind entweder ebenbiirtig, michtig oder iiberméchtig.

+
In den ersten Néchten des Charakters, brach er die Maskerade. Jemand anderes aus der
Sekte vertuschte seinen Fauxpas. Seitdem schuldet der Charakter dem anderem
Sektenmitglied einen Gefallen. Der Charakter lebt in dauernder Angst, dass sein ,,Retter ihn
bloBstellen konnte.

Jedes Mal, wenn Aufgaben, Pflichten, Verantwortungsbereiche, usw. verteilt werden, meldet
sich der Charakter, egal wie eingespannt er bereits ist.
Anmerkung: Der Nachteil ist auszuspielen.

oo_ooo0 & * A O F

...% *

Der Charakter ist das Ziel einer Blutjagd oder einer wilden Jagd. Bei *» Punkten wird man
ihn jagen, sobald er in den Ort der Jagd zurlickkehrt (muss sich in Deutschland befinden),
bei ***+ werden die Jager, sobald sie erfahren, wo er sich authilt, ihm einen Besuch
abstatten.

Gliickwunsch! Wie auch immer der Charakter es geschafft hat, ein anderes iibernatiirliches
Wesen jagt ihn.
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Der Charakter ist Trager eines iibernatiirlichen Fluchs. Kraft und Verbreitung des Fluchs
hiangen von der Punktzahl ab und sind im Vorfeld mit der SL abzukléren.

Ahnlich wie in den alten Vampirfilmen, kann der Charakter kein flieBendes Wasser
iiberqueren, ist abgestofen von Knoblauch, hat Angst vor Kreuzen und hat kein Spiegelbild.

o0 %
Der Charakter strahlt spiirbar das Bose aus. Geistliche und Glaubige wissen intuitiv, dass mit
dem Charakter etwas nicht stimmt und verhalten sich entsprechend.

o0 8 )
Sterbliche sind sich dem untoten Zustand des Charakters unwillkiirlich bewusst. In der
Gegenwart mit dem Charakter sind Sterbliche angespannt und fiihlen sich unwohl.
Der Hintergrund Herde kann nicht genommen werden.

Die Listen sind nicht abschlieflend, bei Vorteilen und Nachteilen, die hier nicht zu finden sind, bitte
an die SL wenden.
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