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1. Grundsatzliches

1.1 Vampire Live, was ist das?

Unser Vampire Live basiert auf dem Rollenspielsystem "Vampire" von White Wolf, in
Deutschland verlegt durch Feder & Schwert. Wir haben keine Rechte an diesem System
und stellen daher auch automatisch unser hier zusammengetragenes Regelwerk zur freien
Verfigung und freien Bearbeitung frei. Dieses Live-Rollenspiel-Regelwerk basiert auf dem
Regelwerk und Ideen der Vampire-Live Domane Donum Sanguis.!

Bei Vampire Live handelt es sich um ein Live-Rollenspiel. Die Teilnehmer versetzten sich
hierfur in selbsterdachte und mit der Spielleitung (in folgendem kurz: SL) abgesprochene
Charaktere, die nach dem Regelwerk, welches hier vorliegt, erschaffen worden sind. Die
Interaktion zwischen den Spielern wird durch diese auch bestimmt.

Der besondere Reiz bei Vampire Live besteht darin, eine der interessantesten Gestalten der
menschlichen Phantasie zum Unleben zu erwecken.

Bei Vampire Live nimmt der Spieler selbst die Rolle eines Vampirs an, also eines
gestorbenen und mit dem Blut eines Vampirs zum Unleben verfluchten Wesens an, das
versucht, seinen Weg in einer theoretisch unbegrenzt langen Existenz zu finden. 2

1.2 Live-Rollenspiel Begriffe

In- und Offplay  die Bezeichnung von Handlungen, die im Spiel, also In-Play,
geschehen und die Bezeichnungen der Handlung, die auf3erhalb des
Spiels, also Off-Play geschehen. Auch In-Charakter oder Off-
Charakter ist eine gute Bezeichnung dafur. Off-Play ist auch keine
Handlung, die der Charakter macht, sondern der Spieler selbst, daher
ist man auch Off-Charakter.

Time-In Klassischer Startschuss, der von der SL ausgerufen wird, um den
Start des Spiels zu verkunden.

Stop! Es gibt Situationen in denen das Spiel unterbrochen werden MUSS.
Sicherheit geht vor und sollte irgendjemand das Gefuhl haben, dass
diese nicht gegeben ist, dann soll er Stop rufen! Jeder hat seine
Handlung abzubrechen und warten, bis die SL die Situation auflost
und es mit einem Time-In-Ruf weiter gehen kann.

Time-Freeze Bei diesem Ausruf haben alle Spieler die Augen zuzumachen, sich die
Ohren leicht zuzuhalten und sie sollen summen! Das verhindert, dass
man etwas sehen und héren kann und dient der SL Dinge zu
arrangieren, die von einem Augenblick zum nachsten Auftauchen. Das
ist leider in unserer Welt nicht mit Magie zu bewerkstelligen,
deswegen wird die Zeit im Spiel angehalten.

Ihttp://donumsanguis.weebly.com/uploads/6/9/0/6/6906349/rheinhessen_regelwerk_v2.9final.pdf
2Fir noch detaillierte Informationen hierfiir die Quelle: http://www.larpwiki.de/Genres/VampireLive
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1.3 Spielwichtige Handzeichen und Markierungen

Im Live kommt es vor, dass es zu Situationen kommt die nicht so einfach dargestellt werden
kobnnen. Um Spielunterbrechungen zur Erklarung des jeweiligen Sachverhaltes zu
vermeiden, gibt es Handzeichen, die jeder Spieler sich verinnerlichen sollte.

Name Darstellung Bedeutug

Die Arme werden deutlich tber der Brust ge- | Ihr seid in-play einfach nicht anwesend
Off-Play kreuzt.

Eine ausgestreckte Handflache liegt auf | Euer Charakter ist zwar anwesend, je-

den Fingerspitzen der anderen ausge- doch musst Du gerade etwas off-play
Timeout streckten Handflache und bildet ein T. klaren.

Es wird auf das Auge (oder anderes Sin- | Zeigt den Einsatz der Disziplin Auspex

nesorgan) gedeutet und mit den Fingern |und deren Stufe an.
Auspex wird die entsprechende Stufe angezeigt.

Die rechte Fast auf das Herz legen. Mit Die Person ist nicht sichtbar. Méglich-

den Fingern wird die entsprechende erweise ist sie Verdunkelt. Die Anzahl
Verdunklung Stufe in Verdunklung angezeigt. der Finger zeigt die Stufe der Kraft an.

Die Arme werden verschrankt und bilden | Es ist nur ein Nebelfetzen zu sehen.
Nebelgestalt einen 90° Winkel mit dem Kdorper. (Be-

zaubernde Jeannie I&asst gruf3en)

Man spreizt die Finger von den Daumen . :

ab und legt beide Daumen nebeneinan- lag{ngga}l[iikrfsr ?niiilfe r?seg::;eerlr?]zsus)
Tiergestalt der und bildet somit mit den Handen eine

arr : " angenommen.

vogelahnliche Gestalt. Eine griine

Scharpe und eine in Handen gehaltene

Tierattrappe wére naturlich besser.
Farbe Bedeutung

Gelbes Band

Blaues Band

Griines Band:

Der Gegenstand oder die Person ist absolut Off-Play und wird

vollkommen ignoriert.

Personen mit diesem Band sind normalerweise nicht wahrzunehmen.
Der Charakter ist moglicherweise verdunkelt, ein nicht manifestierter
Geist, ein Astralreisender oder etwas Ahnliches. Falls ihr denk
besondere Fahigkeiten zu besitzen (Auspex, Medium, usw.), die euch
die Anwesenheit des entsprechenden Wesen bemerken lassen
konnten, fragt den entsprechenden Spieler oder die SL.

Die entsprechende Person sieht anders aus, als normalerweise; ist
moglicherweise sogar eine andere Person. Genaueres erfahrt man
durch Nachfragen beim Anwender. Falls die Person eine Tierattrappe
in der Hand halt, ist dieses Tier und nicht der Charakter anwesend.
Jeder sollte sich jedoch gut Uberlegen, ob er dieses Tier auch ohne die
Person bemerkt hatte.



weies Band: Die Person ist in Nebelform oder Schattenform unterwegs, d.h. sie
wird nur wahrgenommen, wenn ein leichter Dunst oder ein
zusammenhangloser Schatten ausnehmend auffallig ware.

Rotes Band: Stellt eine Verletzung dar (wenn sie nicht aufgeschminkt werden kann).

1.4 Die Spielleitung

Wir haben uns lange und grindlich Gberlegt, ob wir ein eigenes Vampire-Live-Konzept erarbeiten
sollen. Wir haben uns dazu entschlossen, dieses Projekt anzugehen und uns nicht jetzt schon Sorgen
dartiber zu machen, ob es klappen wird oder nicht.

Wir konnen nicht ohne unsere Spieler diese Domane, dieses Konzept, dieses Projekt zum Leben
erwecken, aber wir haben als Spielleitung dann noch hier und da die unangenehme Aufgabe Euch,
die Spieler, einzuschranken.

Bitte seht nicht ein Nein oder das Ablehnen einer Idee als einen Angriff gegen Euch. Wir haben den
Uberblick in der Domane und wir wissen deshalb nattirlich Dinge, die Ihr nicht wisst. Wenn wir
immer genau erklaren, warum es manchmal nicht klappt, wenn man sich etwas gutes ausgedacht hat,
dann wird das Konzept von Vampire-Live nicht aufgehen.

Manchmal verraten wir euch nicht alles, damit es spannend bleibt — oder weil ein anderer Spieler mit
seinem Charakter Wege gefunden hat, dass Euer Charakter eben die Griinde fiir ein Scheitern nicht
bemerkt.

Wir spielen dieses Spiel gemeinsam. Gebt uns als Spielleitung einen gewissen Vertrauenszuschuss!
Daher machen wir hier einmal deutlich Klar:

Gibt es ein Nein einer SL, dann ist es das Nein beider SL's.

Bei Unklarheiten am Spielabend zahlt das Wort der SL — eine Diskussion kann man dariber
auch im Nachhinein fuhren um die Unklarheiten fiir das nédchste Mal ausschlieRen zu kénnen.

Auch die SL sind nur Menschen.

2. Die sieben goldenen Regeln

In diesem Abschnitt stehen die Regeln geschrieben, die jeder Spieler sich verinnerlichen sollte. Diese
Regeln sind fur das Spiel und dessen Funktionieren essentiell wichtig. Sie sind die wichtigsten Regeln
im ganzen System und stehen demnach noch den Regeln zur Charaktererschaffung voran.

Regel 1: Im Zweifel gegen den Spieler

Keine Regel kann so perfekt formuliert werden, dass ein Fuchser nicht eine Lucke in ihr fande. Darum
gilt: Wann immer eine Regel nicht eindeutig oder verschieden interpretierbar ist, gilt die Auslegung
oder Interpretation, die dem Spieler den geringsten persdnlichen Vorteil bietet. Dies gilt fir ALLE
Spieler!

Regel 2: Alles, was firs Live-Rollenspiel relevant ist, muss auch live und vor Ort vorhanden
sein

Im Live-Rollenspiel kommt es weder zu Uberféllen von imaginaren Leibwéachtern, noch zur Flucht
des Vampirs per imagindrem Hubschrauber. Kein Charakter wird Opfer einer imagindren
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Handgranate oder liefert sich Verfolgungsjagden mit imaginédren Autos. Die Integration solcher im
Spiel nicht dargestellten Dinge stort im besten Fall und fuhren im schlimmsten Fall zu Hatte Wirde-
Konnte-Mdochte-Diskussionen (meine vier imagindren Bodyguards hatten deine sechs imaginéren
Bluthunde einfach platt gemacht). Aus diesem Grund ist das Spiel so zu organisieren, dass alle
Faktoren, die zwar vorhanden, aber nicht live darstellbar sind, fiir das eigentliche Spiel keine
Relevanz haben. Besonders fiir Ghule, Geister, Dienerschaft und Co gilt: Findet der Spieler
Niemanden, der sich bereit erklart diese darzustellen, sind diese nicht vorhanden, weil sie im Falle
von Ghulen beispielsweise gerade ihren freien Tag haben.

Regel 3: An Spielabenden gilt Inplay

Dinge, die ganz offensichtlich offplay sind, haben auf einem Spielabend oder zumindest im bespielten
Bereich nichts zu suchen. Dazu zéhlen Nahrungsmittel jeglicher Art (Ausnahmen bei Charakteren
mit dem Vorteil Essen) ebenso wie ein herzliches und ausgiebiges Knuddeln zur Begriitung, und/oder
Verabschiedung wenn In-Time schon angesagt worden ist oder noch nicht beendet wurde.

Alles im Umkreis von 500 Metern um die Spiel6rtlichkeit ist bis Sonnenaufgang oder dem Ende des
Spielabends Inplay-Zone. Wer sich innerhalb dieser Zone bewegt und nicht inplay ist, kennzeichnet
sich bitte mit dem Off-Play Zeichen.
Ausnahme: Die Toiletten, denn Vampire kdnnen und massen diese nicht nutzen. Und im begrenzten
Fall auch eine Raucherecke.

Regel 4: Logik geht vor!!!

Um das Regelwerk nicht noch umfangreicher zu machen, als es ohnehin schon ist, hat die Spielleitung
sich auf das Notigste beschrénkt. Dies bedeutet jedoch, dass nicht alle Falle hundertprozentig durch
die hier niedergeschriebenen Regeln abgedeckt sind. In diesen Fallen zahlen der gesunde
Menschenverstand jedes einzelnen Spielers und das, worauf sich vor Ort geeinigt wurde!

Regel 5: The Show must go on

Natdrlich kann man ewig und drei Tage dartiber diskutieren, ob eine Regel nun sinnig oder unsinnig
ist, aber solche Diskussionen und Streitereien bezlglich der Regeln haben auf einem Spielabend
nichts verloren, denn diese stéren das Ambiente und das Spiel. Final entscheidet in jedem Fall die
Spielleitung und deren Entscheidungen sind ohne Widerspruch und/oder groRe Diskussionen zu
akzeptieren.

Regel 6: Jeder Spieler macht sein eigenes Spiel

Jeder ist seines eigenen Gliickes Schmied. Das Spiel kann dem Spieler nur so viel wiedergeben, wie
er selber ins Spiel gesteckt hat, deshalb lohnt es sich Arbeit und Muhe zu investieren. Je mehr
Gedanken sich der Spieler zu seinem Charakter macht und je mehr er versucht ins Spiel zu kommen,
in dem er beispielsweise Plots anleiert oder sich in Plots Anderer involviert, desto mehr Spal3 wird
der Spieler haben. Die Spielleitung kann hochstens die Buhne bauen, auf welcher der Spieler sein
Spiel zum Besten geben kann.

Fuhrt Aktionen durch und erwartet eine Reaktion, aber erwartet nicht, dass eine Reaktion kommt, wie
ihr sie euch vorstellt.

Macht jemand eine Aktion, dann reagiert, wie ihr es fiir richtig haltet. Im Kurzen: Spielt.



Regel 7: Shit happens

Wie in jedem Spiel gibt es auch im Live-Rollenspiel unschone Situationen. Regelfehler, Dinge, die
jeglichem Menschenverstand entbehren, Missverstandnisse und Leute, die einfach nur Mist bauen
gehoren leider dazu.

Jeder Spieler kann in solchen Situationen GréRRe zeigen, in dem er sich Uber solche Sachen nicht
direkt aufregt. Solche Sachen passieren einfach und sie passieren nicht nur den Anderen, sondern
Jedem.

Keiner kennt die Regeln hundert prozentig auswendig. Sollte eine Regel verletzt worden sein oder
etwas Anderes erfordern, dass die Spielleitung sich einmischt, wird diese sich der Sache annehmen
und gegebenenfalls ein ernstes Wort mit der/den entsprechenden Person/Personen reden.

Regeldiskussionen, Auseinandersetzungen und Ahnliches werden nicht vor der Allgemeinheit
ausdiskutiert, ausgetragen etc..

Solche Dinge werden nur von denjenigen geklart, die direkt beteiligt und/oder von den Auswirkungen
betroffen sind/waren und diese wéhlen fur die Klarung einen geeigneten Zeitpunkt, in dem sie am
besten alleine sind oder zumindest das Spiel nicht storen. Féllt ein Spieler des Haufigeren wegen
Regelverletzungen auf, sollte die Spielleitung tber diesen Umstand in Kenntnis gesetzt werden, denn
einzig die Spielleitung hat die Befugnis diesem Spieler einen ,,Einlauf* zu verpassen.

3.Charaktererschaffung

3.1. Grundsatzliches zur Charaktererschaffung

Bevor es daran geht die spieltechnischen Werte eures Charakters zu ermitteln, sollte ihr
euch ausfuhrlich Gedanken Uber euer Charakterkonzept machen. Dabei sollte man
unbedingt berucksichtigen, welche Art von Personlichkeit man glaubhaft Gber einen
langeren Zeitraum hinweg darstellen kann.

Im Live- Rollenspiel gentgt es eben einfach nicht nur zu sagen "Stellt euch vor, ich bin grof3,
stark, eloquent und beeindruckend", wenn man klein, schwach, schweigsam und absolut
durchschnittlich wirkt. Zwar kann man einiges durch Verkleidung, Schminke und Rollenspiel
vorgaukeln aber eben nur in einem bestimmten Rahmen.

Uberlegt euch auch bitte vorher ob euer Charakterkonzept im Live auch umsetzbar
ist und es euch und anderen SpaR bereiten wird.

Ein einzelgangerischer, super cooler Auftragskiller mag vielleicht in einem Film interessant
erscheinen, aber im Live sitzt man eher in der Ecke und langweilt sich.

Zunachst sollte man sich grob Uberlegen, welche Clans (siehe Abschnitt Clans S.XX) einen
interessieren, da die Mitglieder jedes Clan etwas zutiefst "clanstypisches" an sich haben,
dass wichtig fur die Personlichkeit und das Charakterkonzept seien kann. Jedoch sollte
ihr den Charakter nicht nur an seinem Clan festmachen. Jeder Vampir war vor seinem
,Kuss“ (Die Erschaffung zum Vampir) ein normaler Mensch. Auch ohne die
Clanszugehorigkeit sollte ein interessanter Charakter entstehen. Ihr solltet aber bei den
folgenden Uberlegungen euren Wunschclan im Hinterkopf haben, um spéter nicht einen
Charakter zu erhalten, dessen Hintergrund absolut nicht zum Clan passt.

Sehr wichtig ist die Personlichkeit des Charakters und ihr solltet euch nun Gedanken
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dariber machen. Der Charakter sollte offen flr die Interaktion mit anderen sein und auch
hinreichend interessant gestaltet werden. Dies ist wichtig, da der Schwerpunkt im Vampire-
Live auf den Charakteren und deren Interaktion liegt. Sinnlose Prigeleien oder lediglich
dekorativ in der Ecke zu sitzen, bis euch andere unterhalten ist nicht Sinn dieses Spiels.
Die Personlichkeit bestimmt dann auch das Wesen und Verhalten (siehe Abschnitt:
L<Archetypen fur Wesen und Verhalten® S.XX).

Naturlich sollte der Charakter glaubhaft erscheinen und euch auch Spal} bereiten. Am
einfachsten ist es, wenn man eine Facette seiner eigenen Personlichkeit nimmt, die man
schon immer einmal ausleben wollte. Um diese Facette als Schwerpunkt webt man dann
den Rest der Personlichkeit des Charakters herum. Zwar ist es gut, wenn sich einige
(verborgene) Seiten des Spielers im Charakter wiederfinden, doch sollte es auch einige
pragnante Unterschiede geben, um eine Vermischung der beiden Personlichkeiten
auszuschliefen und das Ganze auch ein wenig interessanter zu gestalten. Es sollte zu
keiner allzu starken Identifizierung mit dem Charakter kommen, damit Dinge die mit dem
Charakter im Spiel geschehen nicht zu persdnlich genommen werden. Vampire-Live bleibt
immer noch nur ein Spiel!

Als nachstes sollte ihr Uber die Vergangenheit eures Charakters, die ihn zu der heutigen
Personlichkeit gemacht hat nachdenken. Fragen die ihr euch hierbei stellen solltet ware z.B.:
Wer waren die Eltern und wie standen sie zu dem Charakter? Wann und wo wurde der
Charakter geboren? Wie verlief seine Kindheit und Jugend? Welche Ereignisse haben seine
personliche Entwicklung bis zu seiner Schaffung als Vampir gepragt? Wann und aus
welchen Grunden wurde er zum Vampire gemacht? Wie verlief sein Werdegang in der
Vampirgesellschaft? Welche Freunde, Feinde oder Mentoren haben sein Leben bzw.
Unleben gepragt?

Die SL halt einen kleinen Fragebogen bereit, mit dessen Hilfe die Entwicklung einer Figur
(und auch das Verteilen der vielen Punkte) etwas leichter werden sollten. Es ist auch schon
den Charakter mir einigen Anekdoten zu versehen, mit der man bei der passenden
Gelegenheit das Spiel bereichern kann.

Daraus ergeben sich dann Meinungen, Vorlieben und Abneigungen und schlieRlich auch
Wiunsche und Motive des Charakters, die seine Zukunftigen Handlungen im Spiel
bestimmen werden. Es ist besonders wichtig Charakter mit einem reichen Meinungs- und
Ambitionshintergrund und vielschichtigen Zielen zu erschaffen, damit ein spannendes und
interessantes Spiel zustande kommt.

Ein Charakter sollte auch ohne Eingriff der SL, Ahnen bzw. Amter in der Lage sein, etwas
mit sich und den anderen anzufangen. Es sind meistens die Charaktere mit Ecken und
Kanten, die zu ihren Zielen oder Meinungen stehen (nicht zwangslaufig immer o6ffentlich),
die fir die anderen das Spiel bereichern. Frage dich auch mal, was er in der bespielten
Gegend uberhaupt will, was er in Zukunft erreichen will und welche Meinung er zu den
verschiedenen Themen des Lebens und Unlebens so hat. Allein schon die Ansichten,
die die verschiedenen Vampire Uber ihre Existenz entwickelt haben, bietet das Potential zu
vielen stundenlangen Diskussionen zwischen den Charakteren.

Nachdem ihr nun eine genaue Vorstellung von eurem Charakter habt konnt ihr dazu
Ubergehen die spieltechnischen Werte fir euren Charakter wie im Folgenden beschrieben
auszuwahlen. Oft ist aber die Charaktererschaffung ein komplexer und dynamischer
Prozess, so dass man nicht so strukturiert vorgehen kann wie hier beschrieben. Nehmt
diese Vorgehensweise als Anhaltspunkt und erstellt zunachst ein grobes Konzept, dass ihr
nach und nach detaillierter beschreibt. Solltet ihr Fragen haben, steht euch die Spielleitung
natlrlich gerne zur Seite.

Denkt daran: Eure Spielfigur wird an viele Spielabende (manchmal sogar Uber Jahre) zu
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eurem neuen Selbst, also wahlt sie mit Bedacht. Da ihr nur einen Charakter zur gleichen
Zeit spielen durft, sollte er auch so abwechslungsreich sein, dass ihr lange Freude daran
habt.

Achtung!: Alle neuen Charaktere (auch und gerade Gaste!) sind erst dann im Spiel,
wenn sie von der Spielleitung zugelassen wurden.

Punkteverteilung — wie geht das?

Ihr werdet im folgenden Text die Schablonen finden, um eure Charaktere zu erschaffen.
Diejenigen unter Euch, die schon mal mit diesem System gearbeitet haben, kdnnen diesen
kleinen Unterpunkt Uberspringen.

Ihr werdet zuerst auf dreier Pakete von Zahlen treffen (bsp, Attribute: 7/5/3). Diese
Dreierpakete stellen die Punkte dar, die ihr bei der Erschaffung auf euren Bogen ,einfach
so“ verteilen durft.

Dabei muss jede Zahl — jedes ,Packchen” - seinen eigenen Platz bekommen. Im Beispiel
bei den Attributen muss man entscheiden, welchen Wert man den Sozialen, Geistigen oder
Korperlichen Kategorien zusteht.

Anzumerken ist, dass alle Attribute automatisch 1 haben, Quasi Kostenlos. Nur bei den
Nosferatu ist das anders — sie haben Erscheinungsbild O.

Das gleiche Spiel ist bei den Fahigkeiten der Fall (nur, dass man nicht automatisch mit einem
Punkt startet. Man startet mit 0) — dort unterscheidet man zwischen den Talenten,
Kenntnissen und Fertigkeiten.

Innerhalb der Pakete konnen die Punkte frei verteilt werden, aber man kann nicht
Pakettibergreifend mischen (bsp.1 Punkt aus dem 13er Paket nehmen und zu dem 3er
Paket tun).

Zum Anderen habt ihr Freebies UND Erfahrungspunkte.

Mit diesen Punkten kann man zu unterschiedlichen Kosten Uberall auf dem Charakterbogen
Punkte dazukaufen. Freebies gibt es nur zu Erschaffung und Erfahrungspunkte bekommt
man unter Anderem von der SL im Laufe des Spiels selbst. Die Kosten dafir werdet ihr in
den folgenden Unterpunkten finden.

Falls ihr noch Probleme habt, schreibt und als SL an — im Zweifelsfall kann man die
Charaktererschaffung zusammen machen.



3.2. Erschaffen eines Ghuls als Spielercharakter

Dem Blut eines Vampirs wohnt groRe Macht inne, Macht, die weitergegeben werden kann.
Vor langer Zeit entdeckten die Kainskinder, dass Sterbliche, die Vampirblut trinken,
Ubernaturliche Fahigkeiten und dunkle Gellste entwickeln. Bald war es an der
Tagesordnung, dass sich Vampire bestimmte Lieblingsdiener hielten, sie mit Vitae nahrten -
und dabei an sich banden-, um so zu besseren, unsterblichen, bis in den Tod loyalen
Dienern zu kommen - Ghulen. Man nutzt sie auch als Berate, Vertrauter und Helfer, da sie
—im Gegensatz zu ihren Herren- auch am Tage aktiv sein konnen.

Die meisten Ghule hangen von den Launen ihrer Domitoren (Meister) ab und dienen diesen
im Austausch fur Vitae loyal. Da Ghule fur das Blutsband genauso anfallig sind wie jeder
andere auch, sind sie fast ausnahmslos ihrem Herren treu ergeben — und wenn der Domitor
mehr als einen Ghuldiener hat, kann das zu Eifersichteleien zwischen ihnen um seine
Gunst fuhren.

Die Gefluhle eines Ghuls werden durch die harte Droge Vitae in seinen Adern ins Extrem
gesteigert — solche Kreaturen erleiden oft heftige Wutanfalle und verstérende Begierden.
Der Name ,,Ghul“ kam nicht zufallig zustande...

Jungere Ghule eignen sich fur Anfanger, wahrend altere, erfahrene Ghule erprobten
Spielern eine neue Perspektive bieten kdnnen. Letztere haben noch einige Modifikationen,
die bei der SL erfragt werden kdnnen. Es wird empfohlen nur Ghule zu spielen, die auch
einen Spieler als Domitor besitzen.

Folgende Eigenschaften haben alle Ghule gemeinsam:

Solange Ghule regelmalig das Blut von Kainiten trinken, altern sie nicht. Ist ihre naturliche
Lebensspanne erst einmal vorbei, missen sie immer Vitae in ihrem Kreislauf haben, sonst
altern & sterben sie recht schnell — manchmal innerhalb von Tagen, manchmal innerhalb
von Minuten.

Sie konnen Vitae genauso einsetzen wie Vampire. Solange sie Vitae in ihrem Korper
haben, erhalten sie die Bonus Gesundheitsstufen durch ihre Widerstandskraft. Ein
Ghul, der keine Vitae zum Heilen einsetzt, heilt genauso langsam wie ein normaler
Sterblicher.

Ghule konnen auch in Raserei verfallen.
Sie konnen im Laufe der Jahre den Clansnachteil ihrer Herren entwickeln.

Ghule mussen MINDESTENS einmal im Monat Blut bekommen. Sie fuhlen sich allerdings
damit nicht wohl. Besser ware ein ein- bis zweiwochiger Rhythmus.






3.3. Das Kind

Vampire, die gerade erst den Kuss empfangen haben und noch voll und ganz unter der
Kontrolle ihres Erzeugers stehen (sollten), und in der Kainskindergesellschaft oft weniger
gelten, als altere Ghule, gleichzeitig aber auch ein wichtiges Statussymbol fur den Erzeuger
darstellen sind Kinder.

Jeder Fehler, den sie begehen, fallt unweigerlich auf den Erzeuger zurick — ebenso, wie die
Verfehlungen des Erzeugers auch von dessen Kindern getragen werden mussen. Ein Kind
muss einen Ancilla Spieler als Erzeuger haben! Besonders fur Anfanger geeignet, die
auf diese Weise durch einen In-Play-Mentor ins Spiel eingefuhrt werden kénnen.

Falls ihr ohne einen Spieler der euer Erzeuger ist Kind spielen wollt nehmt bitte Kontakt mit
der SL auf.

Achtung:

Erschaffungsschablone: Kind




3.4. Der Neugeborene
Vampire im Alter unter 100 Jahren zumeist werden als Neugeborene bezeichnet.

Durchschnittlich bleibt der 08/15 Neugeborenen erst einmal 50 Jahre in der Obhut seines
Erzeugers. Dieser fuhrt ihn in die Welt der Kainiten ein. Lehren ihn die Traditionen und wie
man in der ,World of Darkness* tUberlebt.

Spieler eines Neugeborenen sollten sich vorher umfangreich tGiber Vampire und die
Camarilla informiert haben.

Erschaffnungsschablone: Neugeborener




3.5. Der Ancilla

Ist nicht der Einstiegscharakter — naturlich darf gefragt werden, aber erwartet im Normalfall
eine Absage. Deswegen sind hier auch nicht die Regeln fur die Erschaffung des Ancilla
aufgefuhrt.

3.6. Freebies

Freebies oder ,Freie Zusatzpunkte® sind zusatzliche Punkte, die verteilt werden koénnen,
und jedem Charakter zustehen. Mit ihnen gestaltet man seinen Charakter individueller und
kann zusatzliche Eigenschaften kaufen. Hierflr gelten folgende Kaufregeln:

Attribute Jeder Punkt kostet 5 Freebies; Durch Freebies darf maximal ein
Attribut auf 5 angehoben werden.

Fahigkeiten jeder Punkt kostet 2 Freebies; Maximal eine Fahigkeiten auf Stufe
5 — bitte in der Hintergrundgeschichte erklaren warum.

Disziplinen jeder Punkt kostet 7 Freebies; es durfen nur Clansdisziplinen so
gekauft werden

Hintergriinde jeder Punkt kostet 1 Freebie; Stufe 5 ist der maximale Startwert.

Einfluss jeder Punkt kostet 1 Freebie, maximal 3 Einflussgebiete auf 1 bei
der Charaktererschaffung

Tugenden jeder Punkt kostet 2 Freebies

Pfad jeder Punkt kostet 1 Freebie; Bei Pfaden mit SL Reden!

Willenskraft jeder Punkt kostet 2 Freebies

3.7. Vor- und Nachteile aussuchen

Jeder Spieler darf sich Nachteile in Hohe von bis zu 9 Punkten passend zum Konzept
aussuchen und erhalt dafir den gleichen Punktewert als Freebies und kann damit auch
Vorteile kaufen. Diese sind unter Kapitel 8 aufgelistet.

3.8. Anfangliche Erfahrungspunkte

Abschlieend kénnen die vom Erstellungskonzept abhangigen anfanglichen
Erfahrungspunkte ausgegeben werden. Die entsprechenden Kosten sind unter ,Steigern
von Eigenschaften® aufgelistet.

Kunden kénnen wie normale Sekundar Fahigkeiten erworben werden, jedoch sollte dieses
Wissen in dem Charakterhintergrund begriindet werden. Die SL behalt sich vor einige
Kunden, bzw. besonders hohe Werte in diesen nicht zuzulassen. Es sei darauf
hingewiesen, dass clansfremde Disziplinen mit diesen Punkten nicht erworben
werden dirfen.

Die SL behalt sich vor flr besonders gute Hintergrundgeschichten auch weitere EP zu
Verfigung zu stellen.
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4. Der Charakter und seine Werte erklart

Bevor es an das konkrete Erschaffen des Charakters geht, kimmern wir uns darum, dass
jeder die Eigenschaften, Fahigkeiten, Hintergriinde etc. schon einmal gesehen hat und weil,
was sie hinterher auf dem Charakterbogen bedeuten. Wenn |hr schon alles wisst, dann
konnt ihr direkt zu Punkt 4 springen, wo wir auf die technischen Details der
Charaktererschaffung eingehen.

4.1. Eigenschaften

Da man hier im Gegensatz zum Pen & Paper, der Charakter durch einen selbst dargestellt
wird, sollte man sich bei der Charaktererschaffung auch etwas an den eigenen
Moglichkeiten orientieren.

Wenn ihr wollt kdnnt ihr euch, wie beim Pen & Paper ab einem Wert von 4 in einem Attribut
oder einer Fahigkeit spezialisieren, jedoch flhrt dies zu keinen direkten spieltechnischen
Boni. Diese Spezialisierung soll primar dazu dienen, den Charakter ein wenig naher zu
bestimmen, sozusagen ,runder” zu machen.

4.1.1 Attribute

Attribute sind in 3 Kategorien (Koérperlich, Gesellschaftlich und Geistig) zu jeweils drei
Attributen unterteilt. Attribute beschreiben den Charakter naher und haben Auswirkungen
auf das Wirken von Disziplinen und den Kampf. Die Werte liefern Ansatze fur das
Aussehen und das Verhalten des Charakters, was auch durch Rollenspiel und Verkleidung
dargestellt werden sollte. Menschen besitzen durchschnittlich einen Wert von 2; ein Wert
von 5 hingegen entspricht Weltrekord-Niveau.

Korperlich (Physical):

Diese Attribute beeinflussen hauptsachlich die Werte des Charakters im Kampf.
Die genauen Auswirkungen kann man dem Kapitel Kampf entnehmen.

Korperkraft (Strength)

Weist daraufhin wie stark ein Kainit ist: Muskelberg oder Klappergestell? Dieses Attribut
erhdoht auch den Schaden, den man im Nahkampf (bewaffnet) oder im Handgemenge
(unbewaffnet) macht.

Korperkraft 1 Stemmen bis 20kg
Korperkraft 2 Stemmen bis 50kg
Korperkraft 3 Stemmen bis 100kg +1Schaden
Korperkraft 4 Stemmen bis 180kg +1Schaden
Korperkraft 5 Stemmen bis 300kg +1Schaden
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Geschick (Dexterity)

Beschreibt die Gewandtheit eines Charakters, also ob er sich anmutig bewegt oder rumeiert
wie eine Tonne. Geschicklichkeit erhdht den Schaden fur Fernkampfangriffe (Feuerwaffen,
Bogen, Wurfwaffen).

Geschicklichkeit 1
Geschicklichkeit 2
Geschicklichkeit 3

Ungeschickt
Durchschnitt

Gut, athletisches
Potenzial

Ausgezeichnet, akrobatisch

Herausragend (nahezu
tibermenschlich)

Geschicklichkeit 4
Geschicklichkeit 5

Widerstandsfédhigkeit (Stamina)

Steht dafur wie belastbar man ist, wie gut die Kondition des Charakters ist und wie viel
Schlage man einstecken kann. Mit Widerstand wird sehr deutlich, wie Kainskinder sich von
Menschen unterscheiden — denn Kainskinder kdnnen Schaden absorbieren. Das gilt nur fur
toétlichen/normalen Schaden. Wenn der Schaden schwer heilbar ist, kann er nicht mehr
absorbiert werden.

Widerstandsfahigkeit 1
Widerstandsfahigkeit 2
Widerstandsfahigkeit 3
Widerstandsfahigkeit 4
Widerstandsfahigkeit 5

Diirftig, empfindlich
Durchschnitt

Gut in Form

Trainiert, ausdauernd
Konstitution wie Herkules

Gesellschaftlich (Social)

+1 Schaden absorbieren
+1 Gesundheitsstufe
+1 Schaden absorbieren
+1 Gesundheitsstufe
+1 Schaden absorbieren

Diese Attribute flieRen in den Erfolgswert flr verschiedene Disziplinen ein (mehr dazu im
Abschnitt (Disziplinen) und beschreiben wie sich der Charakter eigentlich verhalt und wie er

auftritt.
Charisma (Charisma)

Ist ein Mal} wie sympathisch der Charakter ist. Das Attribut ist wichtig fir Prasenz und

Tierhaftigkeit.
Charisma 1 Unsympathisch
Charisma 2 Durchschnitt, nichts sagend
Charisma 3 Sympathisch
Charisma 4 Anziehend, beeindruckend
Charisma 5 Herausragende

Personlichkeit, eindrucksvoll
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Manipulation (Manipulation)
Wie gut der Charakter darin ist andere Personen zu manipulieren wird an diesem Attribut
gemessen. Die Disziplinen Beherrschung, Irrsinn und Verdunklung bendétigen dieses
Attribut.

Manipulation 1 Durftig, wortkarg
Manipulation 2 Durchschnitt
Manipulation 3 Redegewandt
Manipulation 4 Uberzeugend, geiibter
Verhandlungsfiihrer
Manipulation 5 Manipulativer Intrigant,

Berufspolitiker

Erscheinungsbild (Appearance)
Dieses Attribut spiegelt die korperliche Attraktivitdt des Charakters wieder.

Erscheinungsbild 1 unattraktiv
Erscheinungsbild 2 Durchschnitt, unauffallig
Erscheinungsbild 3 Gutaussehend, attraktiv
Erscheinungsbild 4 Wunderschdn
Erscheinungsbild 5 Cover eines

Geistig (Mental)

Auch diese Attribute flief3en in den Erfolgswert fir Disziplinen ein und geben einen
rollenspielerischen
Anhaltspunkt fir den Charakter wieder.

Wahrnehmung (Perception)

Spiegelt die Auffassungsgabe und Sinnenscharfe des Charakters wieder. Wie gut man Auspex
anwenden kann hangt von dem Wert in Wahrnehmung ab.

Wahrnehmung 1 Duirftig, unaufmerksam

Wahrnehmung 2 Durchschnitt

Wahrnehmung 3 Aufmerksam

Wahrnehmung 4 Hervorragend, es entgeht
einem fast nichts

Wahrnehmung 5 Die Nadel im Heuhaufen mit
einem Griff

Intelligenz (Intelligence)
Ein Maf fir den IQ und die Fahigkeit gut iberdachte Entscheidungen zu treffen. Eine hohe
Intelligenz ist fur die Anwendung von Thaumaturgie und Nekromantie hilfreich.

Intelligenz 1 Diirftig, dumm, 1Q 80

Intelligenz 2 Durchschnittlich, 1Q 100

Intelligenz 3 Gut, intelligent, 1Q 120

Intelligenz 4 AuBergewohnlich, Professor,
1Q 140

Intelligenz 5 Herausragend, Brillant, IQ
160+
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Geistesscharfe (Wits)

Wie geistesgegenwartig man ist und somit schnell richtige Entscheidungen treffen kann. Dieses
Attribut ist auch ein Mal} fir die Schlagfertigkeit eines Charakters. Geistesscharfe gibt an in
welchem Umfang man DenkanstéR3e von der SL bekommen kann.

Geistesscharfe 1
Geistesscharfe 2
Geistesscharfe 3
Geistesscharfe 4
Geistesscharfe 5

Leichtglaubig
Durchschnittlich
Vorausschauend
AuBergewohnlich, Blitzmerker
Nahezu hellsichtig

4.1.2 Fahigkeiten

Auch die Fahigkeiten sind in drei Kategorien, namlich Kenntnisse, Fahigkeiten und Talente
eingeteilt. Sie sind fur einige Disziplinen wichtig und bestimmen auch die Kampfdaten. Des
Weiteren konnen sie Aufschluss Uber den Lebenslauf des Charakters geben, da sie
angeben womit sich der Charakter so beschaftigt hat. Um dem Charakter den allerletzten
Feinschliff zu geben, kdnnt ihr ihn noch zusatzlich mit Sekundarfahigkeiten (siehe diverse
White-Wolf Produkte), jedoch haben diese keine spieltechnische Bedeutung.
Sekundarfahigkeiten kosten deshalb nur die Halfte der normalen Fahigkeiten.
Sonderfertigkeiten wie Bruch, Zielschuss, Haltegriff etc. sind nur einmal pro Kampf
und Gegner erlaubt.

Talente (Talents)

Aufmerksamkeit (Alertness)
Ihr seid generell sehr aufmerksam, euch entgeht nichts. Die Stufe in Aufmerksamkeit flie3t in den
Erfolgswert fur Auspex ein.

Ausdruck (Expression)

Aufmerksamkeit 0
Aufmerksamkeit 1
Aufmerksamkeit 2
Aufmerksamkeit 3
Aufmerksamkeit 4
Aufmerksamkeit 5

War was?
Verschlafen
Durchschnitt
Aufmerksam
Wachsam
Big Brother

Eure Ausdrucksfahigkeit in Wort und Schrift. Der Wert hierin ist auch ein Maf} wie gut man sich in
den Kreisen der Schreiberlinge usw. auskennt. Deshalb darf ,Einfluss: Medien® bis maximal der
Stufe in Ausdruck +1 gesteigert werden.
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Ausdruck 0
Ausdruck 1
Ausdruck 2
Ausdruck 3
Ausdruck 4
Ausdruck 5

Ausdruckslos
Schlechter Rapper
Durchschnitt
Hobbyschriftsteller
Journalist
Literaturpreistrager



Ausfliichte (Subterfuge)

Wie gut ihr euch verbal aus einer Situation herauswinden kénnt wird von diesem Wert
reprasentiert...aber ordentlich ausspielen solltet ihr es trotzdem kénnen. Zwischen den
Spielabenden kann dies Uber den Erfolg diverser Aktionen Aufschluss geben.

Ausfliichte 0 Wird beim Liigen rot
Ausfliichte 1 Notliige

Ausfliichte 2 Gelibt, Vampir
Ausflichte 3 Strafverteidiger
Ausfliichte 4 Verdeckter Ermittler
Ausflichte 5 Berufspolitiker

Ausweichen (Dodge)

Ein glattes Muss fir alle, die nicht zu dick auf die Nase bekommen wollen.

Um einem Haltegriff auszuweichen sagt der Spieler ,A3“ an. Um einen Bruch oder eine
Abtrennung zu verhindern ,A5"

Ausweichen 0 Zielscheibe

Ausweichen 1 + 1 Gesundheitsstufe

Ausweichen 2 + 1 Gesundheitsstufen

Ausweichen 3 Haltegriffen ausweichen

Ausweichen 4 + 1 Gesundheitsstufen

Ausweichen 5 Bruch/Abtrennung
abwenden

Einschiichtern (Intimidation)
Die Stufe in Einschichtern fliel3t in den Erfolgswert bei Beherrschung ein. Ausspielen ist zwar
Trumpf, aber haltet euch bitte an gangige OT-Konventionen und Ubertreibt es nicht!

Einschiichtern 0 Gansebliimchen
Einschiichtern 1 Schulhofschlager
Einschiichtern 2 StraRenrauber
Einschiichtern 3 Ausbilder beim Bund
Einschiichtern 4 Schwerverbrecher,
Verhorspezialist
Einschiichtern 5 Darth Vader

Empathie (Emphaty)
Das EinfUuhlungsvermdgen in andere Personen. Die Stufe in Empathie fliet in den Erfolgswert
fur Irrsinn ein.

Empathie 0 Holzklotz

Empathie 1 Gelegentlich weint man
sich an ihrer Schulter aus

Empathie 2 Mitfihlend

Empathie 3 Motivationen erkennen

Empathie 4 Liugendetektor

Empathie 5 Beichtvater, Profiler
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Fihrungsqualitaten

(Leadership)

Und ein Ventrue sprach, los folgt mir alle gegen den Sabbat. Tja, wie viele mitgehen wiirden,
hangt moglicherweise von diesem Talent ab. Die Stufe in Fuhrungsqualitaten flie3t in den
Erfolgswert fur Prasenz ein.

Fuhrungsqualitaten 0 Sklave

Fiuhrungsqualitiaten 1 Spielfiihrer einer
Jugendmannschaft

Fihrungsqualitaten 2 AStA-Sprecher

Fiuhrungsqualitaten 3 Hauptfeldwebel beim Bund

Fuhrungsqualitaten 4 Prasidentschaftskandidat

Fiuhrungsqualitidten 5 Adolf Hitler, Winston
Churchill

Handgemenge (Braw/)

Dieses Talent flie3t in die Schadensberechnung bei natlrlichen Waffen wie Klauen und Fauste
ein (siehe Kapitel Kampf). Um einen Haltegriff anzusetzen legt der Spieler seinem Gegner die
Hand auf den Arm und sagt ,Haltegriff".

Sollte sich das Opfer mit Gewalt befreien wollen, mussen Kraftaktwert (S.67)

der/des Angreifer(s) und Kraftaktwert des Opfers verglichen werden. Sollte der
Kraftaktwert des Opfers hdher sein gelingt die Befreiung aber das Kdrperteil ist die nadchsten
5 Min. unbrauchbar.

Um einen Bruch zuzufiigen sagt der Spieler wahrend des Schlags ,Brecher® an. Dass im
Anschluss getroffene Koérperteil gilt als gebrochen und wird unbrauchbar bis zur Heilung.

Handgemenge 0 Ungelubt
Handgemenge 1 +1 Schaden
Handgemenge 2 Haltegriff ansetzen
Handgemenge 3 Bruch zufiigen
Handgemenge 4 +2 Schaden
Handgemenge 5 Entwaffnen

Sportlichkeit (Athletics)

Diese Fahigkeit stellt auch deine Fahigkeit dar, Dinge zu werfen und archaische Waffen
nutzen zu kdénnen. Hier erfahrt ihr welche Waffen ihr nutzen kdnnt. Bei einem Zielschuss
sagt der Spieler

,Zielschuss (Korperteil)“ an und schiel3t. Danach ist es egal wo er seinen Gegner trifft, der
Schuss zahlt als Treffer in den angesagten Korperteil. Trifft er nicht verfallt der Effekt.

Sportlichkeit 0 Dickes Kind Mist, runtergefallen
Sportlichkeit 1 Schulsportler Wurfmesser
Sportlichkeit 2 Hobbysportler Wurfaxte
Sportlichkeit 3 Profisportler Bogen / Armbrust
Sportlichkeit 4 Freeclimber, Ironman Brandpfeile
Sportlichkeit 5 Olympionik Zielschuss /
Kopfschuss
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Szenekenntnis (Streetwise)

Man kennt sich in einer oder mehreren Stadten in der Unterwelt aus. Man weil wie man
Informationen Uber die Ortlichkeit, leichtes Geld, Drogen und Kontakt zur kriminellen Szene
erhalten kann. Dazu muss man sich naturlich auch in diesen Kreisen unauffallig aufhalten
kénnen.

Zusatzlich gibt die Hohe des Wertes+1 an, wie hoch man Einfluss:UnterweltundStralie
besitzen kann. Fir andere Einflussbereiche gibt es spezielle Fahigkeiten, die auch als
Szenekenntnisse bezeichnet werden, aber separat gekauft werden mussen. So spiegelt z.B.
~Szenekenntnis (Transport) das Wissen im Bereich Transport wieder und die Stufe+1 gibt den
maximalen Wert bei Einfluss: Transport wieder.

Szenekenntnis 0 Keinen Schimmer
Szenekenntnis 1 Kleinkrimineller, Taxifahrer
Szenekenntnis 2 Dealer, Fernfahrer
Szenekenntnis 3 Gangleader,
Transportunternehmer
Szenekenntnis 4 Streetworker,
Verkehrsiiberwachung
Szenekenntnis 5 Pate, Hoch-Tiefbau-Leiter

Fertigkeiten (Skills)

Etikette

Wie gut versteht man die Nuancen des gesellschaftlichen Lebens und wie gut kann man sich
benehmen? Die SL gibt euch gerne Nachhilfeunterricht, wenn ihr euch unsicher seid, denn
gerade auf der Anwendung von Etikette basiert viel Spiel. Daher ist Ausspielen hier auch
absolute Pflicht! Die Stufe+1 in Etikette gibt an wie hoch man Einfluss:HighSociety besitzen
kann.

Etikette 0 Bauerntrampel

Etikette 1 Etwas unbeholfen

Etikette 2 Durchschnitt

Etikette 3 Kompetent, sie kennen auch
Details

Etikette 4 Experte, sie konnen sich am
Adelshof bewegen

Etikette 5 Meister, sie haben Knigge

geschrieben

Fahren (Drive)
Wie gut ihr eben Fahren kénnt. Nein, ihr spielt bitte keine Verfolgungsjagden real aus!

Fahren 0 Busfahrkarte

Fahren 1 Fahranfanger

Fahren 2 Durchschnitt

Fahren 3 Fernfahrer, versierter Fahrer

Fahren 4 Stuntfahrer

Fahren 5 Meister, Taxifahrer in New
York
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Handwerk

Man ist geschickt mit seinen Handen und kann Dinge aller Art herstellen bzw. reparieren. Die
Fertigkeit wird in verschiedene Bereiche eingeteilt wie Schnitzen, Malen, Zimmerarbeiten,
Bildhauerei oder gar Mechanik. Ihr misst euch auf eine Unterart der Fertigkeit festlegen.

Handwerk 0 Zwei linke Hande

Handwerk 1 Schnitz AG im Gymnasium

Handwerk 2 Durchschnitt

Handwerk 3 Geselle, erfahrener
Heimwerker

Handwerk 4 Handwerksmeister

Handwerk 5 Leonardo DaVinci

Heimlichkeit
Heimlichkeit gibt Aufschluss wie gut man sich verstecken und leise bewegen kann. Die Stufe in
Heimlichkeit flie3t in den Erfolgswert fur Verdunklung ein.

Heimlichkeit 0 Trampel

Heimlichkeit 1 Gut im Versteckspielen
Heimlichkeit 2 Durchschnitt, Voyeur
Heimlichkeit 3 Kompetent, Jager, Paparazzi
Heimlichkeit 4 Ninja

Heimlichkeit 5 Nosferatu-Ahn

Nahkampf (Melee)

Mit was ihr euren Gegner erfolgreich verpriigeln konnt, wird von diesem Wert beeinflusst. Beim
Enthaupten sagt der Spieler ,Kopf*“ an und setzt wahrend dessen einen Schlag gegen den
Oberarm. Trifft dieser gilt sein Gegner als enthauptet. Sollte der Schlag einen anderen Koérperteil
treffen gilt dies als ,Bruchangriff‘ und der Kérperteil wird unbrauchbar bis zur Heilung. Das
Enthaupten funktioniert nur, wenn man mindestens 5 Punkte Schaden nach Absorption
verursacht. Der Enthauptete geht zu Boden und ist in Starre. Mit einem einfachen, weiteren
Schlag gibt man dann noch einen Todesstol} an, sollte die Enthauptung den Charakter wirklich
téten. (Da in unserem Spiel keine 'Versehentlichen TodesstoRe' passieren.)
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Nahkampf 0 Sie sollten fernbleiben

Nahkampf 1 +1 Schaden Messer, Dolche,
Knippel

Nahkampf 2 Einhandwaffen

Nahkampf 3 Zweihandwaffen

Nahkampf 4 +2 Schaden
exotische/Stangen-
Waffen

Nahkampf 5 Enthaupten/ Bruch zufiigen/

Entwaffnen



Schusswaffen (Firearms)
Schusswaffen gilt nur fir moderne Fernkampfwaffen (Bégen etc. laufen unter Sportlichkeit) und
gibt an, welche Waffen man tberhaupt benutzen kann.

Schusswaffen 0 Du kannst die Waffe werfen!
Schusswaffen 1 Faustfeuerwaffen
Schusswaffen 2 Gewehre

Schusswaffen 3 Maschinengewehre
Schusswaffen 4 Scharfschiitzengewehre
Schusswaffen 5 Zielschuss /| Kopfschuss

Sicherheit (Security)

Ihr kennt die Techniken, die zum Knacken von Schléssern, dem Kurzschliel3en von Autos, dem
Ein- und Ausschalten von Alarmanlagen und dem Offnen von Tresoren verwendet werden und
kénnt mit den erforderlichen Werkzeugen solche Sicherheitsvorkehrungen auf der gleichen Stufe
erkennen und SicherheitsmalRnahmen einer niedrigeren Stufe umgehen. Die Stufe+1 in
Sicherheit gibt an wie hoch man Einfluss:Sicherheit besitzen kann.

Tierkunde (Animal Ken)

Sicherheit 0 Tir aufschlieBen

Sicherheit 1 Kann Alarmanlagen
bedienen

Sicherheit 2 Schliisseldienst

Sicherheit 3 Sicherheitsdienst

Sicherheit 4 Sicherheitstechniker

Sicherheit 5 FBI Agent, Meisterdieb

Ihr begreift die Verhaltensmuster von Tieren und kénnt somit auch das Handeln von Tieren
voraussagen und beeinflussen. Auch wie gut ihr Tiere abrichten kénnt hangt von diesem Wert
ab. Diese Fahigkeit hilft auch das innere Tier eines Kainiten besser zu verstehen und flie3t

deshalb in den Erfolgswert von Tierhaftigkeit ein.

Uberleben (Survival)

Tierkunde 0 Fleischfresser
Tierkunde 1 Schaut Tiersendungen
Tierkunde 2 Tierpfleger

Tierkunde 3 Tierarzt

Tierkunde 4 Zoologe

Tierkunde 5 Dr. Doolittle

Diese Fahigkeit beinhaltet das Aufstellen einfacher mechanische Fallen, Spurenlesen,
Orientierungssinn und wie gut man sich allgemein in der Wildnis zurechtfindet. Temporare
Zuflucht in Wildnis und Stadt finden.
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Uberleben 0 Hotel Mama
Uberleben 1 Wanderer
Uberleben 2 Pilzsammler
Uberleben 3 Survivaltrainer
Uberleben 4 Fremdenlegionar
Uberleben 5 Robinson-Crusoe



Vortrag

Diese Fertigkeit umfasst verschiedenen kunstlerischen Tatigkeiten wie Gesang, Tanz,
Schauspielerei oder das Spielen eines Musikinstrumentes. Auch hier muss man sich flr einen

Bereich entscheiden.

Kenntnisse (Knowledges)

Akademisches Wissen

Vortrag 0
Vortrag 1
Vortrag 2
Vortrag 3
Vortrag 4
Vortrag 5

Unbegabt
Kirchenchor
Laienschauspieler
Castingshow-Finalist
Popstar

Mozart, Frank Sinatra

Diese Sammelkenntnis umfasst die Bildung des Charakters in den
Geisteswissenschaften wie z.B. Literatur, Geschichte, Kunst und Philosophie.

Computer

Akademisches Wissen 0
Akademisches Wissen 1
Akademisches Wissen 2
Akademisches Wissen 3
Akademisches Wissen 4
Akademisches Wissen 5

Sonderschiiler
Gymnasiast
Student
Magister
Doktor

Dozent

Man versteht, wie man Computer benutzt und programmiert. Die Art des Verstandnisses hangt

naturlich von der Stufe ab.

Finanzen

Computer 0
Computer 1
Computer 2
Computer 3
Computer 4
Computer 5

Hohlenmensch
Zeigen und klicken...
Datenverarbeiter
Softwareentwickler
Hacker
Informatikprofessor

Ist auch wichtig fur die Verwaltung deiner Ressourcen, sowie deine Einflussnahme in dem
Bereich der Finanzen und Industrie. Dein Wert+1inFinanzen gibt an wie hoch dein Einfluss in

diesen Gebieten sein darf. AuRerdem kannst du lukrativere Anlagen fur dein Vermdgen finden.
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Finanzen 0
Finanzen 1
Finanzen 2
Finanzen 3
Finanzen 4
Finanzen 5

Geldverbrennungsmaschine
BWL-Student

Buchhalter

Borsenmakler
Finanzberater

Finanz Experte



Gesetzeskenntnis

Der Wert+1inGesetzeskenntnis gibt an wie hoch deine Einflisse im Bereich Rechtswesen und
Polizei sein dirfen. AuRerdem spiegelt diese Fahigkeit das Wissen des Charakters Uber die
herrschenden Gesetze wieder.

Gesetzeskenntnis 0 Anarchist

Gesetzeskenntnis 1 Gerichtssendungszuschauer
Gesetzeskenntnis 2 Jurastudent
Gesetzeskenntnis 3 Fachanwalt
Gesetzeskenntnis 4 Staatsanwalt

Gesetzeskenntnis 5 Richter, Juraprofessor

Linguistik (Linguistics)

Natdurlich verfiigt jeder Charakter iber eine Muttersprache ohne daflir Punkte ausgeben zu
mussen. Wie viel Fremdsprachen der Charakter hingegen beherrscht hangt von seinem Wert
in Linguistik ab. Die Staffelung ist wie folgt.

Linguistik 0 0 Fremdsprachen
Linguistik 1 1 Fremdsprachen
Linguistik 2 2 Fremdsprachen
Linguistik 3 4 Fremdsprachen
Linguistik 4 8 Fremdsprachen
Linguistik 5 16 Fremdsprachen

Medizin

Medizin ist das Studium des menschlichen Kérpers und umfasst das Behandeln von Wunden
und Krankheiten, die Anwendung von Arzneien und das Wissen vom Aufbau und Funktion des
menschlichen Korpers. Ferner ist der Wert+1 in Medizin ausschlaggebend wie hoch man
Einfluss: Gesundheitswesen wahlen darf.

Medizin 0 Metzger

Medizin 1 Erste-Hilfe-Kursteilnehmer
Medizin 2 Krankenschwester
Medizin 3 Sanitater

Medizin 4 Doktor

Medizin 5 Professor

Nachforschen

Mit Nachforschungen kann man besser recherchieren und hat ein Auge furs Detail. Je hdher
der Wert, desto mehr Information kann die SL rausricken. Nachforschungen+1 ergibt die Stufe,
auf der man Kontakte haben kann.

Nachforschen 0
Nachforschen 1
Nachforschen 2
Nachforschen 3
Nachforschen 4
Nachforschen 5

Uninteressiert
Nachbar
Polizeibeamter
Privatdetektiv
BKA-Beamter
Sherlock Holmes

Naturwissenschaften
Du verstehst zumindest in Grundziigen etwas von Physik, Chemie, Botanik, Biologie, Geologie
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und Astronomie. Mit einer Spezialisierung sollte der Bereich eingegrenzt werden.

Naturwissenschaften 0 Mensch aus dem Mittelalter
Naturwissenschaften 1 Fernsehbildung
Naturwissenschaften 2 Student
Naturwissenschaften 3 Magister
Naturwissenschaften 4 Doktor
Naturwissenschaften 5 Dozent

Okkultismus

Sie kennen sich mit Okkultismus aus; besonders mit Vampiren, Fllichen, Voodoo, Magie, Religion
und Mystik. Die Stufe+1 gibt an wie hoch der maximale Wert in den Einflussbereichen Kirche und
Okkultismus sein darf.

Okkultismus 0 Atheist
Okkultismus 1 Hobby-Okkultist
Okkultismus 2 Theologie-Student
Okkultismus 3 Gast eines Zirkels
Okkultismus 4 Fachmann
Okkultismus 5 Crowley

Politik

Man kennt sich mit der Tagespolitik aus und versteht die Machtstrukturen die dahinter
stehen. Der Wert+1 bestimmt den maximalen Wert fir die Einflussbereiche Politik und
Burokratie.

Politik 0 Desinteressierter

Politik 1 Aktivist

Politik 2 Magister der
Politikwissenschaften

Politik 3 Wahlkampfleiter

Politik 4 Doktor

Politik 5 Parteichef

Kleine Erinnerung zum Schluss:

Das hier ist ein Live-Rollenspiel. Die Punkte auf eurem Bogen spielen nicht fur Euch. Bitte
versucht es so gut es geht darzustellen oder entscheidet euch gegen einen Wert.
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4.2 Hintergriinde

Hintergriinde beschreiben einige weitere, nicht angeborene Merkmale des Charakters. Meistens geht
es um seine Beziehungen zum Rest der Welt: Wen kennt er, was besitzt er so, welchen Ruf genief3t
er? All diese Dinge werden iber die Hintergriinde geregelt. Zu Spielbeginn darf kein Hintergrund den
Wert 5 Uiberschreiten. Mdglicherweise kann aber durch harte Arbeit, clevere Ideen und ahnliches ein
Hintergrund im Spiel dartiber hinaus angehoben werden.

Nach der Charaktererschaffung kénnen Hintergriinde nicht mehr mit Erfahrungspunkten gesteigert
werden. Eine spitere Anderung der Hintergriinde muss erspielt werden und nur noch in Folge von In-
Play-Geschehnissen erfolgen. So kénnen Aktionen eures Charakters dazu fiihren, dass ihr Punkte in
einem Hintergrund gewinnt aber auch verliert.

Sollte eurer Ansicht nach eine Handlung eine solche Steigerung rechtfertigen, teilt dies bitte der SL
samt Begrundung mit. Bei Verlust wird eine Begriindung von der SL erfolgen.

Kunde uber die ,,Welt der Dunkelheit*

Dieser Hintergrund ist nur nach Absprache der SL wahlbar und muss in der
Hintergrundbeschreibung des Charakters gentigend begrindet sein.

In der ,Welt der Dunkelheit® (World of Darkness) gibt es viele Organisationen und Wesen
uber die es interessantes zu wissen gibt. Diese Wissensgebiete werden als Kunde (engl.
Lore) bezeichnet und gelten bei uns als Hintergrund.

Je nach Wert weil3 man mehr oder weniger Uber das betreffende Gebiet, bei niedrigen
Werten kann es durchaus auch zu Fehlinformationen kommen. Besitzt man diese Fahigkeit
nicht, weil® man auch nichts von der betreffenden Gruppierung, glaubt vielleicht nicht einmal,
dass es sie gibt oder hat sich noch nie Gedanken dariiber gemacht.

Camarillakunde

1 Was ist die Camarilla, wo findet sie sich, die Amter in der Camarilla (Prinz,
Seneschall etc.)

2 Du kennst den Dornenvertrag, wei3t was Justicare sind und welche wirklich

wichtigen grof3en Stadte es gibt

3 Du kennst recht genau die Grenzen der Camarilla, weildt wie die Justicare heil3en
und aussehen, kennst die berihmten gestalten der Camarilla

4 Was ist der Innere Rat, Welche Anwarter gibt es auf die Justicare, wer hat derzeit
von den Justicaren welche Archonten.

5 Der Innere Rat ist mit Namen bekannt, du kennst das Geheimnis um die Grindung
und zB Hardestadt etc.

Clanskunde

1 Du weildt was eure Clansdisziplinen sind, und welchen Grundsatz euer Clan in
Erster Instanz vertritt. Du kennst die allergré3ten Namen deines Clans (Kainskinder
mit einem Clansprestige 5)

2 Du weil3t genau was euer Clansnachteil bedeutet und hast schon einige Legenden
darUber gehdrt, warum er existiert. Du kennst noch mehr der Namen von den w
ichtigsten Alten deines Clans (Kainskinder mit einem Clansprestige von 4)

3 Du kennst die Hochburgen deines Clans sehr gut und kennst die Namen einige der
wichtigsten Kontaktpersonen, die euren Clan miteinander verknupfen. (Kainskinder
mit einem Clansprestige von 3)
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Du kennst einige Geheimnisse deines Clans - auch welche, die nicht sehr
Ruhmreich sind, aber weiter geheim gehalten werden missen. Auf3erdem hast du
beinahe jeden Namen eines jeden Aufsteigers innerhalb deines Clans schon einmal
gehdrt, wenn sie dich interessieren. Es ist fur dich nicht schwer es bei anderen
Kainskindern deines Blutes herauszubekommen (Kainskinder mit einem
Clansprestige von 2).

Du kennst die wichtigsten Ahnen und ihre Ahnenlisten, du weif3t, auf wen euer Clan
genau zuruckfuhrt und hast vielleicht sogar auch von der Geschichte seines
Werdegangs erzahlt. Manche werden Munkeln, dass du den Clansgrinder selbst
getroffen hast, was sehr wahrscheinlich nicht stimmt, aber man will die lllusion nicht
kaputt machen, oder?

Du hast beinahe eine Lacherlich groRe Ubersicht tiber die Belange in deinem Clan.
Du kannst innerhalb eines Tages den Namen und den Standort jedes Kainskindes
deines Clans herausbekommen (durch weitere deines Blutes). Du hast selbst die
Namen der Kainskinder mit einem Clansprestige von 1 schon gehdrt, wenn sie dich
Uberhaupt interessieren.

Sabbatkunde

1

Du weildt das Sabbat Rudel bildet, kennst den Begriff Spatenkopf und weilt wo er
etwa sein soll

Du weilt mit Begriffen wie Bischhof, Erzbischof und Kardinal, Erzbistum etc. was
anzufangen. Weildt dass die Rudelstruktur sehr wichtig ist und sie sich unter
einander irgendwie binden

Du kennst die Geschichte um die Entstehung des Sabbts, weil3t um die Geschichte
und kennst einige der exotischen Blutlinien mit Namen und grob was sie machen
sollen. Du kennst das Vinculum und weil3t dass die Priester eines Rudels dies
durchfuhren (regelmafig)

Du weildt was eine Bluttaufe ist, welche Clans und Blutlinien genau im Sabbat zu
finden sind, kennst die Rituale und Praktiken gut informiert

Die Kardinale und der Regent sind dir mit Namen und vom Aussehen bekannt, du
kennst genau die Hochburgen des Sabbats und bist Uber die Rituale genau
informiert

Disziplinskunde

1
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allgemeine Disziplinen (korperliche und klassischen Beherrschung Auspex etc.)
hast du von gehort und kannst sie ganz grob einordnen

Du kennst auch fremdere Disziplinen wie Gestaltwandel und Irrsinn oder
Thaumaturgie, die Camarilladisziplinen sind dir bis Stufe 3 gut bekannt

Du hast von den Disziplinen der Unabhangigen und Sabbtclans gehdrt kennst
vielleicht 1 oder 2

Du hast von exotischen Disziplinen gehért und kennst die der Camarillaclans gut
(bis zur 5 Stufe)

Du kennst exotische Disziplinen und weil3t um Krafte jenseits von den eigentlich
maoglichen Stufen(tuber 5)



Folgende Kunden-Abstufungen sind nur Uber die SL zu beziehen und auch nur in der Hohe,
wie man sie tatsachlich hat — meldet euch hierzu bitte separat und fragt uns dazu, falls ihr
es schon auf dem Bogen aber noch keine Abstufung bekommen habt.

Feenkunde, Jagerkunde, Kainskunde Magierkunde, Wolflingskunde, Todesalbenkunde,
Geisterkunde

Es ist nicht leicht Informationen in diesen Bereichen zu erhalten. Da Wissen auch Macht
bedeutet, werden diese Informationen gut gehltet und nicht leichtfertig weitergegeben.
Deshalb mussen die erworbenen Kunden von der SL genehmigt werden.

Alter

An dieser Stelle steht nun Ublicherweise, dass man fur sein Alter fur Punkte auf Hintergrund
zahlen muss. Das ist auch fast richtig. Man ,zahlt mit Freebies je nach Alter. Unter
Umstanden kann es jedoch auch sein, dass ihr einen weiteren Freebies von uns bekommen
konnt, wenn ihr einen jungen Vampir spielt. Alle wichtigen Details entnehmt ihr eurer
Erschaffungsschablone.

Clansprestige

Das Ansehen im Clan ist wichtig, wenn man eine Bitte an den Clan stellen méchte (z.B.
Unterstltzung in einem bevorstehenden Kampf/Konflikt). Jedoch sind diese Hilfestellungen
von Seiten des Clans (SL/NSC) nicht automatisch und von vielen Faktoren abhangig.

Des Weiteren ist von diesem Wert abhangig, wie sehr man in Geheimnisse des Clans
eingeweiht wird — dies kann zum Beispiel das Erlernen von bestimmten Clansdisziplinen
oder auch Clanskunde maoglich machen.

Wie sich das Clanprestige ausdrickt und wie man davon erfahrt ist flir jeden Clan
unterschiedlich (Bei Tremere regelt sich das uber die Range der Pyramide; bei Gangrel sind
es wohl eher Geschichten von glorreichen Taten die man austauscht).

Clanprestige erhélt man fiir ungewdhnliche und bedeutende Taten, die dem Clan Ehre
bereiten und/oder der Person groBen Respekt verschaffen. Der Status in der jeweiligen
Sekte ist davon unabhangig und innerhalb eines Clans interessiert vor dem Status das
Prestige.

Bei Charaktererschaffung darf das Clansprestige maximal eins Uber dem Status liegen.
Clanprestige kann nach der Charaktererschaffung nur erspielt werden, indem der
Clan (SCs des Clans und SL gemeinsam) dieses dem SC verleiht (oder auch entzieht).

1.Geachtet: Man hat sich durch eine Tat Ansehen und Respekt im Clan verschafft.
Man darf darum bitten, dass man bestimmte Fertigkeiten (keine
Disziplinen) erlernen darf.

2.Respektiert: Man hat wiederholt durch Rat und Tat Ansehen gehauft und dem Clan
Vorteile verschafft. Man kann auch eine Clansversammlung der Region
einberufen.

3.Angesehen: Berihmt in der Region und innerhalb des Clans sehr geachtet. Es ist
auch mdglich, dass man die Verantwortung fur andere Clansmitglieder
tragt.

4.Hochgeschatzt: Die meisten Clansmitglieder haben schon mal von dir gehért und
wissen, dass man dir Respekt zollen sollte. Oft sind solche Personen
ruhmreiche Anflhrer des Clans in der Region (Bundesland).
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5.Verehrt: Du bist schon fast eine Legende im Clan. Nahezu alle Mitglieder deines
Clans kennen dich und bewundern dich fur deine glorreichen Taten zum
Wohle des Clans.

Gefolgsleute/Ghule

Bei Gefolgsleuten handelt es sich um besondere Personen oder Wesen die dem Charakter
zu Diensten sind.

Ohne besonderes Zutun sind sie aber nicht absolut loyal bis in den Tod und werden sich bei
schlechter Behandlung versuchen von ihrem Gebieter zu |6sen. Diese Figuren sollten in
Rucksprache mit der SL erstellt werden.

Ghule, die mit diesem Hintergrund erworben werden, stellen im Allgemeinen
besonders erfahrene oder mit auBergewohnlichen Fahigkeiten ausgestattete Ghule
dar. Je nach Punktewert variiert die Starke der Ghule/Menschen.

Fur Ghule, die durch andere Spieler dargestellt werden, missen keine Punkte entrichtet
werden. FUr jeden Ghul muss unabhangig von seinen Fahigkeiten ein Blutpunkt pro
Spielabend ausgegeben werden, immerhin leben sie davon. Uberlegt euch ein Jagd-
Arrangement mit der SL, denn ihr musst definitiv mehr jagen je mehr Ghule ihr habt.
Ubrigens — nicht jeder Gefolgsmann MUSS ein Ghul sein.

Ghule mussen MINDESTENS einmal im Monat Blut bekommen. Sie fiihlen sich
allerdings damit nicht wohl. Besser ware ein ein- bis zweiwodchiger Rhythmus.

Fir jeden einzelnen Gefolgsmann muss dieser Hintergrund ERNEUT erworben
werden. Man spricht von einem Gefolgsmann der Stufe 1-5.

Jeder Punkt in diesem Hintergrund spiegelt also die Ausbildung, Fahigkeiten und Flexibilitat
des Helfers wieder.

Man kann also 2 Ghule der Stufe 3 haben und einen Menschen der Stufe 1. Sie konnen
sich mit der Zeit auch steigern. Erspielt man sich einen Gerfolgsmann wird die SL
sich absprechen, in welche Stufe er bekommt.

1- Kind, Roboter, Mensch mit eingeschrankten geistigem Fassungsvermogen
Kein Charakterbogen, der Wiirfelpool im Forum ist 1 oder 2

2- Normaler Mensch
Charakterbogen: Attribute je 2 Punkte; 3/2/1 Fahigkeiten je 2 Punkte
3 -  uberdurchschnittlicher Mensch

Charakterbogen: Attribute je 2, plus 4 Punkte freie Verteilung (kein Wert (iber 4)
3/2/1 Fahigkeiten je 2, davon dlirfen 4 auf Stufe 3 gehoben werden

4 - geschatzter, unersetzlicher Assistent
Charakterbogen: Attribute je 2, plus 7 Punkte freie Verteilung (kein Wert liber 4)
4/3/2 Fahigkeiten je 2, davon 2 auf Stufe 3 und 2 auf Stufe 4

5- auBerordentlicher Gefolgsmann
Charakterbogen: Attribute je 2, plus 10 Punkte freie Verteilung (max.1x Stufe 5)
5/4/3 Fahigkeiten je 3, davon 4 auf Stufe 4 und 3 auf Stufe 5
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Nachteil:

Sollte der Gefolgsmann ernsthaft verletzt werden, fallt der Diener die Dauer der Verletzung
aus. Gefolgsmanner, die keine Ghule sind kdnnen im Grunde auch 'weggeekelt' oder
abgeworben werden.

Man sollte also Zeit in seinen Hintergrund investieren oder einen Notfall-Plan zurecht legen.
Stirbt ein Gefolgsmann oder wird er abgeworben/weggeekelt, dann verfallen die Punkte
Hintergrund.

Der Gefolgsmann/Ghul als Einfluss-Briicke

Man kann einen Gefolgsmann auch nutzen um in einem Einflussgebiet dessen Talente,
Kenntnisse oder Fahigkeiten man nicht selbst abdeckt doch Einfluss zu gewinnen. In
diesem speziellen Fall kann der Gefolgsmann nichts anderes als das tun. Es ist ein
24/7 Job und der Gefolgsmann ist mit dem Einfluss gekoppelt. Er ist fur andere Aufgaben
unbrauchbar.

Einflusse kdnnen Gefolgsmanner erst ab der 2. Stufe sammeln und maximal auf den Wert
ihrer Stufe aufsteigen. Ein Gefolgsmann der Stufe 4 muss genauso bei 1 im Einflusssystem
aufsteigen, wie ein normaler Charakter. Er kommt allerdings auch nur auf Einfluss 4.

Will man eine Person, die hinter einem Einfluss sitzt zu seinem Gefolgsmann (und damit
sicherlich zu seinem Ghul) machen muss man sich zu dieser Person hocharbeiten, ehe man
sich diesen Hintergrund im Spiel erarbeitet hat.

Der Gefolgsmann ist in einem solchen Fall von seinem Spieler zu spielen. Ideen und
Vorhaben, wie man einen Einfluss bekommt oder halt.

Der Gefolgsmann/Ghul in der Steigerung

Wird ein Gefolgsmann sehr haufig benutzt und gebraucht kann die Spielleitung dem
Gefolgsmann auf einem eigenen EP-Konto 1 EP pro Monat geben.

Ein Gefolgsmann der Stufe 2 kann trotzdem nur sehr schwer die Werte eines
Gefolgsmannes der Stufe 3 erreichen. Sehr alte und treue Ghule haben einen solchen
Fahigkeitsaufschwung vielleicht schon miterlebt, aber in unserer Spielpraxis ware soetwas
nur schwer denkbar.

Um ein Gefolgsmann von Stufe 1 auf 2 zu heben, mussen samtliche Attribute von 1 auf 2
gehoben worden sein und es mussen 6 Fahigkeiten vorliegen, die einen Wert von 2
aufweisen.

Um einen Gefolgsmann von Stufe 2 auf 3 zu heben, missen insgesamt 22 Punkte in den
Attributen verteilt sein und 16 Punkte bei den Fahigkeiten.

Es muss von das Defizit der Punkte von einer Stufe zur Nachsten Uiberwunden werden. Es
hindert aber nichts daran die EP trotzdem ganz normal fir seine Fahigkeiten auszugeben.

Tierghule

Naturlich kann man Tierghule haben. Bei der Erschaffung eines Tierghules kann man nur
einen Punkt in diesen ,Gefolgsmann® setzen. Sie haben keine gréfliere Stufe.

Die Tiere, die zu Beginn des Spiels ausgewahlt werden mussen nachvollziehbar und auch
.erhaltbar® sein. Lowen, Eisbaren oder sonstige exotische Tiere sind nicht so einfach zu
halten.

Tierghule haben noch die Besonderheit, dass sie anders beim Live-Spiel bei den
Blutspunkten abgerechnet werden. Hierbei ist die GrolRe der Tiere ausschlaggebend fur die
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Anzahl der Blutpunkte die die Erhaltung des Tierghuls im Monat kostet.

1 Pferd 1-2 BP (je nach Gewicht/Grole)
1 Tiger 2 BP
1 Gepard 1BP
2 Hund 1BP
3 Katze 1BP
10 Ratten 1BP

Insekten Schwarm 1 BP

Andere Tiere sind naturlich moglich, diese Tabelle dient lediglich zur Veranschaulichung. Ein
Elefant, der etwa so schwer ist wie 3 Pferde wird etwa 6 BP kosten.

Generation

Generation zeigt an, wie Machtvoll das Blut ist, welches in euren Adern fliel3t. Der Ursprung
ist Kain. Die Clansgrinder haben die 3. Generation, die Vorsintflutlichen die 2. Generation.
Es zeigt also an, in welcher Generation nach Kain ihr seid.

Man startet mit der 13. Generation und kann sich mit den Punkten in diesem Hintergrund
eine ,bessere” Generation kaufen. Die Generation gibt auch an, wie viele Blutpunkte man
maximal zu Verfliigung hat.

0- 13. Generation 10 Blutpunkte / 1 Blutpunkt auf einmal anwendbar
1- 12. Generation 11 Blutpunkte / 1 Blutpunkt auf einmal anwendbar
2- 11. Generation 12 Blutpunkte / 1 Blutpunkt auf einmal anwendbar
3 - 10. Generation 13 Blutpunkte / 1 Blutpunkt auf einmal anwendbar

Nur nach Absprache mit der Spielleitung! Bitte schreibt es euch nicht auf, ehe ihr uns
euer Konzept vorgelegt habt!

4 - 09. Generation 14 Blutpunkte / 2 Blutpunkte auf einmal anwendbar
(Zusatzlich ist der Vorteil ,Generation — 9te” flir 5 Punkte nétig)

5- 08. Generation 15 Blutpunkte / 2 Blutpunkte auf einmal anwendbar
(Zusatzlich ist der Vorteil ,Generation — 8te“ flir 9 Punkte nétig)

Generationsvorteile

Bietet Generation einen gewissen Schutzt gegenuber geistigen Disziplinen und in einem
begrenzten Rahmen auch einen Bonus beim Angriff mit einer geistigen Disziplin.

Der Wert beim Hintergrund Generation verschafft einen einen "Puffer" falls es zu einem
Angriff mit einer geistigen Disziplin kommt. Dabei geht man von seiner eigenen Generation
aus - damit es im Live nicht zum Vergleich von Generationswerten kommt.

Es gilt:
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Generation 14 (Hintergrund: Generation 0) = -1 auf Angriff und Verteidigung
Generation 13 (Hintergrund: Generation 0) = +/-0

Generation 12 (Hintergrund: Generation 1) = +1 auf Verteidigung, 0 auf Angriff
Generation 11 (Hintergrund: Generation 2) = +1 auf Verteidigung, 0 auf Angriff
Generation 10 (Hintergrund: Generation 3) = +2 auf Verteidigung, 0 auf Angriff
Generation 9 (Hintergrund: Generation 4) = +2 auf Verteidigung, +1 Angriff
Generation 8 (Hintergrund: Generation 5) = +3 auf Verteidigung, +2 Angriff

Das heildt: Genereation hilft beim Widerstehen gegen Geistige Disziplinen
Eine wirklich gute Generation (ab 9.) hilft zudem auch beim Angriff mit einer Geistigen
Disziplin

Man muss um zu widerstehen immer mindestens einen Willenskraftpunkt ausgeben
(Ausnahme bildet hier Tierhaftigkeit 5 - um zu widerstehen muss man IMMER mind. 3
Willenskraftpunkte ausgeben).

Ein Angriffswert (der durch die Disziplin bestimmt wird), kann niemals héher als 10 sein,
auch, wenn es einen Bonus aus dem Hintergrund Generation gibt. Es gibt keinen Wert von
11 oder hoher. Des Weiteren gilt die Wirkung der Disziplin weiterhin dem ursprunglichen
Erfolgswert/Erfolgen.

Um das noch einmal genauer zu verstehen schauen wir in die Regel vom Widerstehen und
Angreifen von und mit geistigen Disziplinen:

Um zu widerstehen muss die Differenz zwischen Angriffswert des Anwenders und dem
Willenskraftwert des Opfers in Willenskraftpunkten Bezahlt werden.

Beispeil:
Angriffswert des Anwenders ist 8, Willenskraftpunkte des Opfers sind 5 - er muss also 3
Willenskraftpunkte bezahlen um NICHT Opfer der geistigen Disziplin zu werden.

Genereation gibt einen "Bonus" (oder bei Gen 14 auch einen Malus) auf Verteidigung und
selten auch auf Angriff.

In unserem Beispiel sieht das jetzt so aus:

Der Anwender, (Generation 9) hat einen Angriffswert von 8 und bekommt 1 Punkt durch
seine Generation dazu. Sein neuer Angriffswert ist also 9.

Das Opfer hat einen Willenskraftwert von 5, aber er ist Generation 11.

Durch den Hintergrund bekommt er 1 Punkt durch seine Generation dazu um die Differenz
zwischen Angriffswert und seiner Willenskraft zu Puffen.

Er hat also einen Verteidigungswert von 6. Die Differenz zwischen Angriffswert 9 und
Verteidigung 6 ist 3.

Er muss also 3 Punkte Willenskraft ausgeben um der Anwendung zu widerstehen.

Das ganze Beispiel jetzt noch einmal Anders rum:

Der Anwender (Generation 11) hat einen Angriffswert von 8 und bekommt keinen Punkt im
Angriff dazu.

Das Opfer (Generation 9) hat eine Willenskraft von 5 und méchte Widerstehen. Es bekommt
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aus seinem Hintergrund 2 Punkte um die Differenz zwischen Angriffswert und seiner
Willenskraft zu Puffen. Es steht also 8 zu 7(5+2) - Das Opfer muss 1 Willenskraftpunkt
ausgeben um zu widerstehen.

Herde

Man hat eine Gruppe von Sterblichen um sich geschart, von denen man Blut trinken kann,
ohne dass man sich um die Maskerade oder andere Dinge Sorgen machen muss.

Dies kann ein Kult sein, der einen als Gott verehrt oder aber auch ganz einfach eine
Fangemeinschaft mit gemeinsamen Interessen und Hobbys. Mitglieder einer Herde sind
aber nicht so kontrollierbar wie z.B. Gefolgsleute.

Generell kann man gefahrlos von einem Menschen 2 Blutpunkte im Monat trinken, ohne
ihn zu gefahrden. Diese Werte hier gefahrden die Maskerade nicht. Natiurlich kann man
auch mehr von einem Menschen trinken, aber da es sich hier um eine Herde handelt, die
man immer wieder besucht besteht sehr hohe Gefahr aufzufallen, wenn man zu sehr zulangt.
Die Regeneration eines Menschen betragt ein Punkt alle 2 Wochen.

1- 2 Mitglieder = 4 Blutpunkte pro Monat (1 BP / Woche) gefahrloses Jagen.
2 - 4 Mitglieder = 8 BP / Monat (2 BP/Woche)

3 - 8 Mitglieder = 16 BP / Monat (4 BP/Woche)

4 - 16 Mitglieder = 32 BP / Monat (8 BP/Woche)

5- 32 Mitglieder = 64 BP / Monat (16 BP/Woche)

Kontakte

Ihr kennt eine Vielzahl von Personen aus den verschiedensten Einflussbereichen die euch
gegen die entsprechende Bezahlung Informationen liefern. Im Gegensatz zu Einfluss kann
man durch sie nur Informationen erhalten und dies auch immer nur gegen eine
entsprechende Gegenleistung.

Aktive Handlungen (z.B. Gegenstande beschaffen, Personen anheuern und d@hnliches)
sind nicht moglich.

Die Bezahlung ist variabel, es kann sich dabei einfach nur um Geld oder aber auch eine
Gefalligkeit handeln, das entscheidet die SL (ihr dirft aber gerne Angebote machen). Die
Hohe richtet sich dabei nach der Stufe der eingesetzten Kontakte (siehe unten).

Das ganze funktioniert ahnlich wie der Einfluss: lhr kdnnt temporar fir die Zeit zwischen
zwei Spielabend einen oder mehrere Punkte eurer Kontakte ausgeben (maximal
euer Wert in Kontakte) um Informationen aus einem beliebigen Einflussbereich zu
erhalten. Dabei kannst Du die gleichen Informationen erhalten, wie jemand, der die gleiche
Anzahl Einflusspunkte ausgegeben hatte (siehe Einflisse).

Der Vorteil gegentber Einflissen ist, dass ihr bei jeder Anwendung von Kontakten ein
anderes Einflussgebiet aussuchen dirft. Die Maximale Stufe der Kontakte entspricht dem
Wert plus 1 in der Fahigkeit Nachforschen.

Noch einmal Zusammengefasst und mit anderen Worten :

Der Hintergrund ,Kontakt“ funktioniert auf eine ahnliche Art wie die Einflisse. Ein Kontakt
kann Informationen Uber Einflussbereiche, Gerlchte und ahnliches zur Verfigung stellen.
Er bendtigt dafir meist eine Motivation in Form von Geld und Zeit. Im Gegensatz zu
Einflissen wird er keinerlei Einfluss in einem Bereich austiben kdnnen und zum Beispiel
eine Festnahme wie ein Polizist erwirken konnen, oder euch Geld geben.
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Es kostet keinerlei Erfahrungspunkte den Wert zu besser, daflir einiges an Zeit, Ressourcen
und Arbeit.

Ein Kontakt ist eine Person, die auf mannigfaltige Art und Weise an Informationen kommt.
Ein investigativer Journalist, ein Hacker, ein privater Rechtsanwalt sind typische Beispiele
fur Kontakte. Sie besitzen Freunde und Bekannte in wichtigen Positionen, tratschen und
plaudern oder hacken sich dorthin wo Informationen sein  kdnnen.
So bekommt ihr, wenn ihr ihnen den Auftrag gebt, die Moglichkeit selbst an solche
Informationen zu kommen. Die Person ist ein sterblicher Mensch und kann genauso wie
Einflisse Opfer eines Angriffs oder Unfalls werden.

Einen Kontakt zu steigern dauert lange, da er sein Umfeld erweitern muss, neue Technik
bendtigt etc. Pi mal Daumen konnt ihr pro Stufe die ihr den Kontakt steigern wollt, zwei
Monate rechnen. Dies konnt ihr, indem ihr der Person Geld und Materialien etc. zur
Verfligung stellt verklrzen.

Hier ein paar Beispiele fur die Hohe der Gegenleistung, die man fur Informationen der
jeweiligen Stufe erbringen muss:

Beispiele:

1 Kosten: 300 €

2 Kosten: 600 € oder einen eigenen Einfluss auf Stufe 1 zur Verfligung stellen
3 Kosten: 1.500 € oder einen eigenen Einfluss auf Stufe 2 zur Verfligung stellen
4 Kosten: 4.500 € oder einen eigenen Einfluss auf Stufe 3 zur Verfugung stellen
5 Kosten: 15.000 € oder einen eigenen Einfluss auf Stufe 4 zur Verfligung stellen
6 Kosten: 35.000 €

Mentor

Mit diesem Hintergrund hat man Kontakt zu einem oder mehreren wohlwollenden Ahnen
oder anderen Machtigen, die bereit sind, einem zu helfen — in der Regel ist es nur eine
Person. Oft handelt es sich auch direkt um den Erzeuger, dem muss aber nicht sein. Wie
sie helfen und wann, hangt von der Macht der Mentoren ab. Mentoren werden von der SL
gefuhrt, kdbnnen aber in Ausnahmen auch In-Play von anderen Spielern dargestellt werden.
Daher sollte auch beim Entwurf eines Mentors dies in Zusammenarbeit mit der SL
geschehen und naturlich in der Hintergrundgeschichte abgestimmt sein.

Der Mentor ist ein junger Ancilla mit wenig Einfluss

Der Mentor ist ein respektiertes Mitglied; z.B. ein Ancilla
Der Mentor ist ein Primogen, Ancilla mit Amt und Wurde
Der Mentor ist ein Ahn

a ~~ ON -

Der Mentor ist sehr einflussreich, wie z.B. ein Prinz

Ressourcen

Die Ressourcen beschreiben das monatliche Einkommen, das Vermodgen und den
materiellen Besitz des Charakters. Das Einkommen bezieht sich auf einen Monat. Ab einem
Wert von 2 in Ressourcen wird davon ausgegangen, dass es dem Charakter gelungen ist,
an eine halbwegs offizielle Identitat (Personalausweis, Konto und ggf. einen Fuhrerschein)
heranzukommen. Diese Identitat halt aber nur einer oberflachlichen Uberpriifung stand.
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1 (Arm): Der Charakter hat eine kleine Wohnung gemietet und er besitzt vielleicht ein
Mofa. Sein Einkommen betragt € 600,-, verkauft er alles, erhalt er € 1.000,-. Der
monatliche Sparbetrag betragt € 200,-.

2 (Mittelstandisch): Der Charakter hat ein Appartement gemietet und besitzt ein
Motorrad oder einen Mittelklassewagen. Sein monatliches Einkommen betragt €
1.200,-. Verkauft er alles, erhalt er € 8.000,-. Der monatliche Sparbetrag betragt
€ 400,-.

3 (Gut burgerlich): Der Charakter besitzt eine Zuflucht (Haus oder grol3e
Eigentumswohnung) und ein nettes Auto. Sein monatliches Einkommen betragt €
3.000,-. Verkauft er alles, erhalt er € 50.000,-. Der monatliche Sparbetrag
betragt € 1.000,-.

4 (Reich): Angehdrige der oberen Schicht. Der Charakter besitzt ein sehr grofR3es
Haus oder gar ein Anwesen. AulRerdem verfligt er Uber zwei schicke Karossen und

Luxusgegenstande. Sein monatliches Einkommen betragt € 9.000,-. Verkauft
er alles, erhalt er € 500.000,-. Der monatliche Sparbetrag betragt € 3.000,-
5 (Multimillionar): Man besitzt sein eigenes luxuriosses Anwesen und mehrere

kleine Grundbesitztimer. Dazu kommen mehrere teure Wagen,
Kunstgegenstadnde und Luxusguter. Sein monatliches Einkommen betragt €
30.000,-. Verkauft er alles, erhalt er € 5.000.000,- (5 Millionen EURO). Der
monatliche Sparbetrag betragt € 10.000,- (aber das ist hier wohl unerheblich...)

Nur zu erspielen sind hohere Stufen

Man kann maximal 6 Monate sparen um sich eventuell auch mit geringeren Finanzwerten
auch einmal z.B. einen neuen/alten/gebrauchten Wagen kaufen zu kénnen.

Sparen muss aktiv fur jeden Monat neu angesagt werden! Ruckwirkend machen wir das
nicht geltend.

Ruhm

Selten ist es, dass Kainiten noch in der menschlichen Gesellschaft in der Offentlichkeit und
Uber Medien zu sehen oder tatig sind. Die Risiken dafur liegen auf der Hand. Dennoch bieten
sich dadurch auch viele Mdglichkeiten, die Medien in eine bestimmte Richtung zu
beeinflussen und aufgrund seines Rufes in der sterblichen Welt Verglinstigungen zu
erhalten (besondere Sitzplatze im Theater, Sonderpreise beim Kauf von Limousinen,
freundliche Bedienung, Vorsprache bei Hohergestellten etc.). AuRerdem gibt es zusatzliche
BP durch diesen Hintergrund. Es ist nur moglich in einer bestimmten ,Szene® (High Society,
Punks usw.) Ruhm zu besitzen.

1 Man ist in einer untergeordneten Szene der Stadt bekannt. 2 Blutpunkte / Monat
extra.

2 Man ist eine Stadtberihmtheit. 4 Blutpunkte / Monat extra.

Man ist in dem Kreis berihmt. Vielleicht ist man Kritiker einer Zeitschrift. 6
Blutpunkte / Monat extra.

4 Man ist bundeslandweit bekannt, jeder wei} etwas Uber die Person zu sagen.
Dies kann manchmal Interviews und Einladungen zur Folge haben. 8
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Blutpunkte / Monat extra.

5 Man ist landesweit (BRD) bekannt und etabliert. Fernsehauftritte waren nicht
abwegig. 10 BP / Monat extra.

Status (Camarilla)

Pro Punkt Status erhalt man Ansehen in der Camarilla, nicht zwangsweise aber im eigenen
Clan (dafuir ware Clansprestige zustéandig). Es kann auch sein, dass Amter damit verbunden
sind. Der Status regelt immer das Verhalten und die Ranghierarchie in der Sekte und
spiegelt meistens auch ein Mal} an Macht wieder. Nach oben hin verhalt man sich demdtig,
nach unten verteidigt man den Status. ,Ehre wem Ehre gebuhrt®, gilt hier. Wer keinen Status
besitzt, gilt im Prinzip als Kind oder Caitiff. Der anfangliche Status richtet sich nach dem
Erstellungskonzept, er kann sich aber im Spiel andern (z.B. wenn man ein neues Amt
erreicht). Die Abstufungen des Status’ sind wesentlich feiner, als die 5 hier angegebenen
Stufen, jedoch liefert dies eine grobe erste Einordnung des Charakters.

Punkte in diesem Hintergrund werden nicht frei vergeben und sind lediglich erspielbar.
1 Neugeborener

2 junger Ancilla, Neugeborener mit Amt
3 Ancilla

4 Prinz, Archont

5 Ahn

Verbuindete

Diese sind menschliche Freunde (auch aus der Familie) oder gar eine Organisation, die
einem hilfreich zur Seite stehen, wenn es einmal brenzlig wird. Dabei erhalt man
Unterstutzung wie bei guten Freunden — nicht mehr, nicht weniger. Sie werde auch von dir
hin und wieder eine Gegenleistung erwarten. Im Allgemeinen handelt es sich dabei um
Personen, die einen gewissen Einfluss geniel3en und entsprechende Kontakte haben. So
konnte der Burgermeister einer Stadt ein Freund sein, abhangig davon, wie viele Punkte
man darauf verwendet. Auch hier kann gelten, dass der Einfluss auch indirekter Art ist:
Freunde haben Freunde, kennen Leute, etc. Auf keinen Fall handelt es sich dabei um Magier,
Kinfolk oder sonstigen ungewohnlichen Personlichkeiten.

Die Personen sollten knapp beschrieben werden: Name, Geschlecht, kein Aussehen (damit
man sie auch mal spielen kann) und der Bereich, in dem sie Einfluss haben und wie es zur
Freundschaft oder dem Kontakt kam.

Verbundete:

1 1 Verbindeter mit durchschnittichem Einfluss und Macht (Mitarbeiter an
der Universitat / Behorde (Amt))

2 2 Verbundete mit durchschnittlicher Macht (Professor an der Universitat /
Abteilungsleiter der Stadt oder Firma);

& 3 Verblindete, einer davon recht einflussreich (Kreisweiter Bereich, nicht die
Flhrungsspitze)

4 \erblndete, einer davon sehr einflussreich (Kreisweiter Bereich Fuhrungsspitze)

5 Verbundete, einer davon extrem einflussreich (Bundesweiter Bereich — nicht
FUhrungsspitze)
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4.3 Die Einfliisse

Viele weise Kainiten kontrollieren die wichtigsten Einflussgebiete der Sterblichen, sei es um
Wissen, Geld, Dienstleistung und vor allem Macht zu erhalten. Da ist es kaum verwunderlich,
dass erbitterte Kampfe um die Vorherrschaft in den einzelnen Bereichen ausgefochten
werden. Man muss fiir jedes Einflussgebiet die Punkte separat erwerben. Diese Punkte
stellen Eure Kontrolle Gber mehr oder minder machtige Sterbliche dar, wobei ihr hier kreativ
und auf verschiedenen Wegen vorgehen kénnt. Wir freuen uns darauf!

Voraussetzungen fir Einfllisse

Keiner hat zu Beginn Einflusse hoher als auf 1, da eure Charaktere gerade erst in die Stadt
kommen. Einflisse beziehen sich auf die Macht, die man Innerhalb der Stadt Mlnster
geltend machen kann. Schlagt diese auch Bundesweit aus ist das Zentrum der Macht immer
noch Minster. Die Steigerung der Einflisse ist im Spiel natirlich mdglich. Die
entsprechenden Leiteigenschaften durft inr aber gerne bereits in gewollter Hohe besitzen.

Grundlegendes

Wie gut man seinen Einfluss nutzen kann, hangt auch vom eigenen Kénnen und Wissen
der Materie ab. Dementsprechend gibt es flr jedes Einflussgebiet eine zugehdrige Fahigkeit,
die bei den Einflussgebieten angegeben sind. Der Wert in der entsprechenden Fahigkeit
plus 1 gibt die maximale Stufe des Einflusses an, den man besitzen darf. Es gibt also
auch einen 6. Einfluss-Punkt, der zudem vor dem Hintergrund KONTAKTEN geschutzt
ist.

Beispiel: Um Einfluss Finanzen 4 zu haben bendtigt man als die Fahigkeit Finanzen auf
mindestens 3.

Steigern von Einfllissen

Neben den oben genannten Voraussetzungen, gelten die gleichen Steigerungsregeln wie
fur Hintergriinde. Einfllisse konnen also im Spiel nur erspielt werden, was eine explizite
Bestatigung der SL erfordert. Es sind also konkrete Aktionen eures Charakters ndétig, die
eine Begrindung liefern warum er sich auf diesem Gebiet weiterentwickeln konnte. Da es
in einer Domane nur eine begrenzte Anzahl von Einflussen gibt kann es passieren, dass ihr
beim Steigern der Einflisse anderen Personen (seien es Mitspieler oder auch NSCs) auf
die FURe tretet bzw. dies sogar miusst um euren Einfluss auszuweiten.

Bitte schaut auch unter dem Vorteil Gefolgsleute/Ghule nach! Dort findet ihr Regelungen,
wie sie auf euren Einfluss benutzbar sind.

Einsatz von Einfluss

Nachfolgend sind die einzelnen Einflussgebiete mit Beispielen fir mogliche Aktionen auf
der jeweiligen Stufe beschrieben. Man kann temporar einen oder mehrere Punkte seines
Einflusses in dem betreffenden Bereich ausgeben um eine Aktion auf der
entsprechenden Stufe durchzufiihren.

Die temporar ausgegebenen Einfluss-Punkte frischen sich zum 1. vom jeden Monat wieder
auf. Ein Auf- bzw. Ansparen von Einflissen Uber mehrere Spielabende hinweg ist nicht
mdglich! Zu beachten ist, dass der Einfluss normalerweise auf den Bereich der ,Heimat-
Domane” beschrankt ist. Eine Ausnahme bilden hohe Einflisse (6), die sich auf eine auch
in der Heimatdomane ansassige Uberregionale Institution beziehen (z.B. BKA in Wiesbaden,

36



FAZ in Frankfurt Gber die Regionalredaktion oder ahnliches).

Durch die Ausgabe zusatzlicher Punkte, konnt ihr eure Identitdt verschleiern oder
sicherstellen, dass andere Personen euch vielleicht nicht in die Quere kommen. Denkt
an den Vorteil: Kontakte. Hier kann man Informationen herausziehen aus den
Einflussen. Die Aktionen konnt ihr in das betreffende Unterforum schreiben. Fir das
System ist es leider nicht anders maoglich, als einen Teil im Forum zu spielen.

Ein Beispiel um das System zu verdeutlichen:

Viktor Ventrue hat Einfluss: Politik 3.

Er hat also insgesamt 3 Punkte, die er in Einflussaktionen bis zur Stufe 3 Umwandeln kann.
Er kann also 3 x eine Aktion aus Einfluss: Politik 1 machen

ODER

Er kann 1 x eine Aktion aus dem Einfluss: Politik 2 UND er verschleiert fiir eine Aktion, dass
er es in Auftrag gab.

ODER

Er kann 1x eine Aktion aus dem Einfluss: Politik 3 machen

Der sechste Punkt ist hier nicht aufgefiihrt um die Uberraschung, die diese Stufe darstellt
nicht zu verderben. Die hier aufgefihrten Einflussgebiete sind nicht erschopfend — wenn
euch also ein Gebiet fehlt, dann sprecht uns an.

Zusammenfassend:

Einen Einfluss zu steigern kostet keine Erfahrungspunkte. Einflisse sind Personen in
Positionen, welche, wie es der Name schon sagt, Einfluss in bestimmte Prozesse nehmen
konnen. Diese Einflisse kénnen Informationen, Manipulationen, Investitionen oder
ahnliches sein.
Sobald ein Spieler die Personen mit welchen Mitteln auch immer davon Uberzeugt hat, dass
sie auf ihn horen sollten, bekommt er Einflusspunkte in dem Bereich in dem die Person aktiv
werden kann.

Wie bekomme ich nun eine solche Person unter Kontrolle?

Zuerst sollte man sich den Einflussbereich heraussuchen in welchem Punkte gewonnen
werden sollen. Dann beginnt man Personen zu suchen, die in diesem Bereich aktiv sind,
dazu sollte man eine Ansage in seinem Unter-Forum schreiben.

Beispiele dafur: Ich will Medizin auf 1

Beispiel1: Mein Ghul wird einen Einfluss Medizin 1 aufbauen. Er bekommt folgende Mittel
von mir daftir als Hilfe... Die Person sollte weiblich unter 30/ ménnlich liber 20 etc. sein.

Beispiel 2: Gisela Ghul wird sich fiir mich bei einem niedergelassenen Arzt (Dr. Guttmann
(Adresse einfligen)) umschauen. Sie soll hingehen und mit den Sprechstundenbhilfen
plaudern. Wie heil3en die, wie zufrieden sind sie und all sowas.

Wenn man langsam (Innerhalb von 1-2 Monaten) das Vertrauen aufgebaut hat, dann
mochte ich, dass... etc.

Nachdem sie uns nun die Daten Uber zwei Patienten gegeben hat, funktioniert sie als
Einfluss Medizin Stufe 1

Und das sind nur grobe Beispiele daflr wie die Ansage dazu aussehen kann. Je genauer
ihr beschreibt, desto mehr kdnnen wir damit umgehen und desto loyaler wird der Einfluss
sein. Einflisse kdnnen bei sehr schlechter Behandlung auch negativ reagieren, bedenkt es
sind reale Menschen mit eigenen Wunschen und Zielen.
Da ein Einfluss ein Mensch ist, hat er nicht unendlich Zeit. Neben den Mdglichkeiten die ein
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Einfluss besitzt, spiegeln die regeltechnischen Punkte auch das zeitliche Aufkommen wieder.
Sie verbrauchen sich, da euer Einfluss mit der restlichen Zeit seinem ,normalen“ Leben
nachgeht. (siehe hierzu Einflussansagen)

Am 1. eines Monates werden die Punkte automatisch wieder auf ihren Stand
»<aufgefrischt“ und stehen neu zur Verfligung.

Einflussgebiete
Burokratie [Fahigkeit: Politik]

1 Auskunfte bei den Behorden einholen (Einwohnermeldeamt, Stadtwerke, usw.),
offentliche Plane der Stadt bekommen

2 Geburtsurkunde oder Fuhrerschein ausstellen; Wohnung oder Wohnhaus von  der
Versorgung trennen; eine kleine Stral3e oder einen Park schliel3en.

3 Sozialhilfe in Anspruch nehmen (600 Euro); Todesurkunde, Personalausweis,
Pass, oder Arbeitserlaubnis ausstellen; Schulen flr einen Tag schliel3en; Einen
Hauserblock von einem Typ Versorgung trennen; Eine kleine Firma wegen
Vorschriftenlbertretung schliel3en.

4 Fang- oder Abhdrschaltung einrichten; Waffenschein ausstellen;
Grundbucheintrage manipulieren; Abteilungs- oder ressortweite Ermittlungen
ausldsen. Einsicht in Kartenmaterial der Stadt bekommen, welches nicht 6ffentlich
zuganglich ist.

5 Stadtweites Programm starten, stoppen oder verandern; Eine groRere Firma
wegen VorschriftenUbertretung schlieBen; Flachennutzungsplan manipulieren;
Stadt- und Staatsweit die Aufzeichnungen einer Person |6schen.

Finanzen [Fahigkeit: Finanzen]

1 Von allen grof3en Transaktionen und finanziellen Ereignissen in der Region
erfahren; etwas Uber die allgemeinen Wirtschaftstrends erfahren; etwas Uber die
wahren Beweggrunde hinter den finanziellen Aktionen anderer erfahren.

2 Ein ungesichertes Konto zurtickverfolgen; Investoren zum Kauf einer kleinen
Firma finden

3 Investoren zum Kauf einer groéReren Firma finden.

4 Die ortlichen Bankgeschafte manipulieren (Zahlungen verzogern,

Kreditbedingungen verandern); eine kleine Firma ruinieren.

5 Einen Bereich des stadtweiten Bankgeschafts kontrollieren; eine grélRere Firma
ruinieren; Investoren zum Kauf eines gro3en Unternehmens finden.

Gesundheitswesen [Fahigkeit: Medizin]

1 Zugang zu Krankenblattern; Offentliche Gesundheitseinrichtungen fiir private
Zwecke nutzen; Impfpass, Krankmeldungen oder Rezepte ausstellen.

2 Zugang zu medizinischen Forschungsunterlagen; Kleinere Laborarbeiten
ausfuhren; Kopie eines Leichenbeschauer-Berichts besorgen. Blut aus einer
Blutbank bekommen (2 BP)

3 Eine kleinere  Quarantdane verhangen; Untersuchungsergebnisse oder
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Krankenblatter verfalschen.

Eine Leiche besorgen; Krankenblatter komplett neu schreiben; eine grold angelegte
Quarantane verhangen; eine Firma oder ein  Unternehmen  wegen
Verletzung der Gesundheitsvorschriften schlie3en. Blut aus einer Blutbank
bekommen (4 BP)

Besondere Forschungsprojekte durchfuhren lassen; Personen einweisen oder
entlassen

High Society [Fahigkeit: Etikette]

1

Etwas Uber die neusten Trends oder uUber Konzerte, Shows, Auffuhrungen, etc.
erfahren bevor es die breite Offentlichkeit erfahrt; schwer zu besorgende oder
vergriffene Eintrittskarten erlangen.

Berihmtheiten, bekannte ,Partyléwen“ und ,Nachtschwarmer” finden; eine lokale
Stimme im Unterhaltungssektor sein; 1.000 € von reichen Freunden ,borgen®.

Viel versprechende Karrieren ruinieren; finanziellen und gesellschaftlichen
Status hochstapeln kénnen.

Eine ,kleinere” Berihmtheit sein.

In einer Talk-Show auftreten; einen neuen Club, Galerie, Festival oder eine
andere Veranstaltung der High Society ruinieren oder zum Szenetreff werden
lassen.

Industrie [Fahigkeit: Finanzen]

1

a ~ ODN

Etwas Uber Industrieprojekte erfahren; kleinere Projekte durchfihren; einen
,Kleineren“ Unfall arrangieren.

Geld aus einer Firmenkasse abzweigen (EUR 1.000,- /Monat).
Kleine Streiks organisieren; Maschinen fur eine kurze Zeit ausleihen.
Eine kleine temporare Fabrik schlielien oder wiedereroffnen.

Einen groRen Zweig der ortlichen Industrie manipulieren.

Kirche [Fahigkeit: Okkultismus]

Achtung: Es muss eine Hauptglaubensrichtung gewéhlt werden: Christentum, Judentum,
Islam, Buddhismus, efc.

1
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Die meisten sakularen und niederen Mitglieder der gewahlten Glaubensrichtung
der Umgebung identifizieren; sich als akzeptiertes Mitglied des ortlichen Klerus
ausgeben; Auskiunfte beim Kirchenregister (Taufe, Heirat, Beerdigung, etc.)
Einholen.

Hohergestellte Kirchenbeamte identifizieren; Gemeindemitglieder finden;
Ehrenamtliche Kirchenbedienstete suspendieren.

Kirchengebaude o6ffnen oder schlieffen; Geld aus der Kollekte erhalten (EUR
125,- /IMonat); Zugang zu kircheninternen Informationen und Archiven.

Hohergestellte  Kirchenbeamte  diskreditieren oder suspendieren; lokale
Zweige der Kirche manipulieren.
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Grol3e Protestaktionen organisieren; Zugang zu altem Kirchenwissen (Kenntnis
uber die Kirche);

Medien [Fahigkeit: Ausdruck]

1

Von den grofiten Schlagzeilen erfahren, bevor sie verodffentlicht werden,
einen kleinen(berechtigten) Artikel veroffentlichen

Einen kleinen Artikel oder Bericht verschleppen (aber nicht einstellen);
Informationen Uber laufende Recherchen einholen.

Neue Recherchen und Berichte initiieren. Auf ein Spesenkonto zugreifen (EUR 250,
- /IMonat); Zugang zu den Ressourcen von Medienproduktionen; Berichte und
Projekte einstellen

Falsche Geschichte veroffentlichen oder senden (regional).
Falsche Geschichte veroffentlichen oder senden (Landesweit).

Militar [Fahigkeit: Flihrungsqualitaten]

1

Ausristung wie Kleidung wund ahnliches frisch aus der Kleiderkammer
bekommen

Schutzausrustung und kleinkalibrige Munition bekommen
Kleinkalibrige Waffen oder Munition groRerer Kaliber erhalten

GrolRe Kaliber, Spezialwaffen wie Scharfschitzengewehre oder Militarfahrzeuge
mit Fahrer

Schwere Waffen, Panzersperren etc., Mandver durchfihren lassen

Okkultismus [Fahigkeit: Okkultismus]

1

Einige der bekannteren okkulten Personlichkeiten und gewdhnliche okkulte
Gruppen kontaktieren

Zugang zu gangigen Materialien fur Rituale oder zu bekannten okkulten Schriften

Den ungefahren Wohnort von Hedge Mages/Media kennen und mdoglicherweise
kontaktieren; Zugang zu selteneren Materialien fur Rituale;

Zugang zu seltenen okkulten Schriften — auch Originale

Kontakt zu Magi — wenn man denn mdchte

Polizei [Fahigkeit: Gesetzeskenntnis]

1
2
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Geruchte und Informationen von der Polizei erhalten; Strafzettel entgehen.

Nummernschilder Uberprufen lassen; kleinere VerstolRe entgehen;
,Insiderinformationen“erhalten.

Etwas uber ,geheime* Operationen erfahren; Kopien von
Untersuchungsberichten erhalten; jemanden durch die Polizei fortwahrend
belastigen lassen; die Polizei von einer Person,fernhalten®.



Zugang zu sichergestellten Waffen und Waren; Eine Untersuchung initiieren;
Geld aus der Asservatenkammer ,organisieren (EUR 1.000,-  /Monat);
Grolere Anklagen einstellen lassen.

Grol3e Untersuchung einleiten; eine manipulative Untersuchung initiieren;
Polizeibeamte entlassen oder einstellen; eine Untersuchung einstellen.

Politik [Fahigkeit: Politik]

1
2

Etwas Uber aktuelle Kommunalpolitik erfahren; Lobbyismus im kleinen Stil.

Treffen mit Lokalpolitikern arrangieren; Vorabinformationen Uber neue
Gesetzesvorlagen erhalten; Zugriff auf eine Parteikasse (EUR 1.000,- /Monat).

Politische Projekte beeinflussen und andern.

Kleinere Gesetzesvorlagen beeinflussen; die Karriere eines Lokalpolitikers
fordern.

Einen Wunschkandidaten auf einen Posten in der Lokalpolitik setzen;
Gesetzesvorlagen beeinflussen.

Rechtswesen [Fahigkeit: Gesetzeskenntnis]

1

Etwas  Uber laufende  Gerichtsverfahnren und  Untersuchungen  der
Staatsanwaltschaft erfahren / Fir eine Ordnungswidrigkeit ein Gerichtsurteil
erzwingen.

Die Kaution in einigen Fallen umgehen / kleinere Anklagen einstellen lassen.

Gerichtsprozeduren  manipulieren  (kleine Testamente, kleinere Vertrage,
Gerichtstermine); Geld aus offentlichen oder Gerichtskassen abzweigen (EUR
250,- /Monat); einen Spitzenanwalt engagieren.

Vorladungen initiieren; Gerichtsverfahren einfrieren oder verschleppen; die
meisten Anklagen einstellen lassen; jemanden auf Bewahrung freilassen oder
seine Bewahrung aufheben lassen.

Alle — mit Ausnahme der schwerwiegendsten — Untersuchungen einstellen; ein
Ausweisungs- verfahren gegen jemand einleiten.

Schule und Universitat [Fahigkeit: Akademisches Wissen]

1
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Etwas Uber die Organisation und Politik der ortlichen Lehranstalten erfahren;
Zugang zu kleineren

Universitatsressourcen; Schulakten bis zum Gymnasialstufe einsehen.

Auf ein gewisses wissenschaftliches Wissen einer Lehranstalt zurickgreifen;
beschrankter Zugriff auf Lehreinrichtung; Schulakten bis zur Gymnasialstufe
manipulieren; Universitatsakten einsehen. Eine Fakultdt um einen Gefallen
bitten; Forschungsprojekte initiieren; eine Vorlesungsreihe ausfallen lassen oder
anregen; Noten verandern; einen Studenten diskreditieren.

Auf das gesamte wissenschaftliche Wissen einer Lehranstalt zurtckgreifen;
Studentenproteste organisieren; Fakultatsmitglieder diskreditieren; Geld aus
Universitatsfonds abzweigen (EUR 1.000,- /Monat).
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Diplom- oder Magisterzeugnisse ausstellen; Doktor- oder Habilitationszeugnisse
ausstellen.

Sicherheit [Fahigkeit: Sicherheit]

1

Buschfunk - Herausfinden, wo in der Stadt grade viel Security-Personal gebraucht
wird

Drangler - Auf eine kleinere Feier kommen, auf dessen Liste man nicht steht, so
Sicherheitspersonal eingestellt ist. Man kennt sich schliel3lich; einen unabhangigen
Security-Mitarbeiter fur eine Nacht anfordern

NutznielRer - Ein kleines Team (3) von Security-Leuten schwarz anheuern;
Mdglichkeiten besitzen die Zuflucht mit Hardware sicherer zu machen.

Der Spion - Fur eine Nacht Leistungsstarke Soft- und Hardware und jemanden der
sie bedienen kann um sich in ein bestehendes Sicherheitssystem einzuhacken.
Solche Hacks ziehen meist Aufmerksamkeit auf sich. Auf jede exklusive Feier
kommen - so Sicherheitspersonal eingestellt wurde. Pistole bekommen

Der Agent - Fur eine Nacht auch Zugang und Zugriff bekommen, wo kein
Sicherheitssystem installiert ist. Solche Hacks ziehen meist Aufmerksamkeit auf
sich. Grolde Sicherheitsapperaturen (Tresorstahltiren etc.). Team von 10
Sicherheitsleute fir einen Abend bekommen.

StraBe [Fahigkeit: Szenekenntnis]

1

Die wichtigsten Informationen von der Strale erhalten / Die meisten Banden
konnen identifiziert werden und man erfahrt etwas lber ihre Territorien und
Verhaltensweisen.

Man kann auch die meisten ,lblen“ Gegenden sicher betreten oder passieren /
Zugang zu einigen Schmugglerwaren.

Dienste von Obdachlosen oder Banden erbitten; Pistole besorgen.

Eine Gruppe Obdachlose mobilisieren / Betteln lassen (EUR 250,- /Monat) / Die
Aktivitaten einer kleinen Gang (10 Personen) beeinflussen.

Eine Gang kontrollieren (15 Personen).

Transportwesen [Fahigkeit: Szenekenntnis (Transportwesen)]

1
2
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Infos Uber Gutertransporte / Kostenlose Nutzung 6ffentlicher Verkehrsmittel.

Ein unaufmerksames Ziel verfolgen so lange es Ooffentliche Verkehrsmittel
benutzt / Einen vor natlrlichen Gefahren (Sonnenlicht, etc.) sicheren Transport
organisieren.

Die Reisemoglichkeit einer Person erheblich einschranken / Einen vor
ubernatirlichen Gefahren sicheren Transport organisieren.

Kurzzeitig einen Transportweg sperren. Geld in die eigene Tasche umleiten
(EUR 1.000,-/Monat).

Strecken Offentlicher Verkehrsmittel oder Gutertransporte umleiten (bundesweit).
Grolkere Waren schmuggeln.



Unterwelt [Fahigkeit: Szenekenntnis]

1 Etwas aus der ,Unterwelt-Gerichtekiche® erfahren. Autoradios, ,Weiche*
Drogen, etc. besorgen.

2 Gestohlenes Auto, Pistole, ,harte” Drogen etc. besorgen / Schlager anheuern
/ Kkleinere Hehlerware umschlagen.

3 Verbrechen macht sich bezahlt (EUR 1.000,- /Monat) / Schrotflinte, Gewehr
besorgen.

4 Verbindungen zu Verbrechern mit ,weiller Weste* / Uz, Sturmgewehr,
Scharfschiutzengewehr oder Schalldampfer besorgen.

5 Profikiller oder Brandstifter anheuern / Bezirk einer Stadt mit Drogen versorgen.

4.4. Willenskraft

Willenskraft stellt die Willensstarke des Charakters dar. Eine hohe Willenskraft hilft dabei
das Tier unter Kontrolle zu halten (Widerstehen von Raserei und Rdétschreck) und auch,
sich gegen die geistige Manipulation anderer (siehe Seite 52 ,Widerstehen von
geistigen Disziplinen“) zu wehren.

Fur die genannten Dinge kann man temporar Punkte seiner Willenskraft ausgeben (mehr
in den entsprechenden Abschnitten). Der permanente Wert fiur die Willenskraft andert
sich aber dadurch nicht, er stellt das Maximum der Willenskraft dar und wird z.B. bei
Widerstehen gegen Disziplinen zu Rate gezogen. Willenskraft regeneriert sich mit einer
Rate von einem Punkt pro Woche. Dieser Wert lasst sich durch ausspielen des Wesens im
Forum nach Ermessen der SL steigern (Rucksprache halten!).

4.5. Menschlichkeit / Pfade der Erleuchtung

Um nicht vollends dem Tier zu verfallen bendtigt jeder Kainit moralische Gebote und
Verhaltensregeln die ihm Halt geben. Diese Philosophischen Konzepte und
Moralvorstellungen werden auch Pfade genannt. Der Pfad der ,Menschlichkeit” entspricht
weitgehend den ,normalen” menschlichen Moralvorstellungen und entspricht dem Pfad dem
die meisten, insbesondere junge, Kainiten folgen. Die Pfade der Erleuchtung sind hingegen
pervertierte Moralvorstellungen die die Taten der Vampire rechtfertigen und sie somit davor
schitzen zur willenlosen Bestie zu verkommen.

Der Wert in einem Pfad zeigt an, wie stark man sich noch an Ideale und Moralvorstellungen
klammert. Versto3t man gegen die Moralischen Grundsatze des Pfades, kann der Pfadwert
immer weiter sinken. Je haufiger man gegen die allgemeingultigen Verhaltensmalstabe des
Pfades verstollt, desto schwieriger wird es fur den Charakter, noch an diese Ideale zu
glauben. Eine Rangfolge verschiedener Sinden in Abhangigkeit des Pfadwertes findet ihr
auf der nachsten Seite in Form der ,Hierarchie der Sinden®. Handlungen die dort einem
hdheren Pfadwert zugeordnet sind betrachtest Du nicht unbedingt als Stinden, bzw. kannst
sie rechtfertigen. Wenn der Pfadwert auf Null gefallen ist, Gbernimmt das Tier den Charakter
vollstdndig und es muss ein neuer Charakter erstellt werden. Wie genau der Verlust des
Pfades geregelt ist kann man dem Abschnitt ,Wegverfehlungen® nachlesen. Der Pfadwert
bestimmt auch wie lange der Charakter in Starre liegt und wie schwierig es fur ihn ist, bei
drohender Gefahr tagstber zu erwachen. Auflderdem dirfen Tugenden nur maximal in Héhe
des Pfadwerts genutzt werden, dies kann z.B. fur das Widerstehen gg. Raserei und
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Rétschreck relevant sein. Uberzéhlige Punkte in den Tugenden bleiben weiter bestehen,
konnen aber erst wieder genutzt werden, wenn der Pfadwert erhoht wurde.

Es ist schwer, den Anhanger eines anderen Pfades als der Menschlichkeit zu spielen, da es
bedeutet, das Dasein aus dem Blickwinkel von jemand zu betrachten, der sich bewusst
entschlossen hat, dass ihn kulturelle Normen nicht mehr interessieren. Pfade sollen
Spielern nicht Gelegenheit geben, ihre Charaktere Amok laufen zu lassen, sie sind
vielmehr dazu da, Spielern einen besseren Eindruck in den fremdartigen Geist der Kainiten
zu verschaffen. Man sollte also einen Pfad nicht wahlen, um moralischen Fragen aus dem
Weg zu gehen mit denen ein SC regelmalig konfrontiert wird. Deshalb ist der
Standard-Pfad fir alle SC auch der der Menschlichkeit und es bedarf einer guten
Begriindung (und Kenntnis dessen, was dahinter steht), um einen anderen Pfad
wahlen zu durfen.

4.5.1 Die Hierarchie der Sunden: Pfad der Menschlichkeit

Lehrt die Tugenden Gewissen und Selbstbeherrschung

Pfadwert Minimalvergehen Man erscheint/ wirkt
auf andere:
10 Versehentliche Missetat heilig
9 Absichtliche Missetat Mitleidig
8 Absichtliches Verletzen anderer Fursorglich
7 Diebstahl oder Raub Normal
6 Mord im Affekt Abwesend
5 Mutwillige Zerstérung Distanziert
4 Bewusstes Verletzen anderer Geflhllos
3 Kaltblutiger Mord Geflhlskalt
2 Sadismus und Perversion Bestialisch
1 Nur die abscheulichsten und wahnsinnigsten Entsetzlich
Taten

Andere Pfade nur nach Absprache mit der SL!

4.6. Die Tugenden

Diese Aspekte des Charakters beschreiben seine Orientierung im Leben und seine
essentielle Integritat, sowie seine moralische Starke. Diese Eigenschaften sollen helfen, den
Charakter besser zu verstehen und zu lenken, nicht ihm bestimmte Handlungen aufzwingen.

Die entsprechenden Werte sollten auch ausgespielt werden. Da wir auf Menschlichkeit
aufbauen, gibt es hier auch nur Gewissen und Selbstbeherrschung in der Beschreibung.
4.6.1 Gewissen

Gewissen ist eine Eigenschaft der Selbsterkenntnis, die dazu befahigt das eigene Betragen
einzuschatzen. Die vom Gewissen gefallten Urteile wurzeln in den verschiedenen Ansichten,
Idealen und Moralvorstellungen. Das Gewissen hindert einen Vampir daran, dem Tier zu
verfallen, indem es die Triebe des Tieres als unannehmbar definiert.

Ein Charakter mit hohem Gewissenswert bedauert Fehltritte, wahrend ein Charakter mit
niedrigem Gewissen etwas abgebruhter oder ethisch laxer sein kann, dafur aber mitunter
schneller in die Fange seines Tiers gerat.

4.6.2 Selbstbeherrschung

Selbstbeherrschung definiert die Diszipliniertheit eines Charakters und seine Kontrolle tber
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das Tier. Charaktere mit hoher Selbstbeherrschung geben selten emotionalen Bedurfnissen
nach und konnen so ihre dunklen Seiten besser zlgeln als Charaktere mit niedriger
Selbstbeherrschung.

Selbstbeherrschung wird bendtigt, um nicht in Raserei zu verfallen.

4.6.3 Mut

Alle Charaktere haben einen Mutwert, ungeachtet des Pfades, dem sie folgen. Mut ist eine
geistige Eigenschaft, die sie befahigt im angesichts von Widerstand, Ungemach oder Gefahr
aufzustehen. Er ist eine Kombination aus Tapferkeit, Temperament und Stoizismus. Ein
Charakter mit hohem Mutwert stellt sich seinen Angsten, wo ein Anderer mit geringem
Mutwert entsetzt wegrennt.

Kainskinder setzen Mut ein, wenn sie es mit Umstanden zu tun bekommen, die ein Vampir
instinktiv firchtet; etwa Sonne, Feuer oder einem Kreuz, das von jemand mit heiligen
Kraften gehalten wird.

5. Disziplinen

Disziplinen sind besondere, Ubernatirliche Fahigkeiten, die Vampire erlernen kdnnen. Jeder
Clan besitzt drei ihm eigene Disziplinen, die so genannten Clansdisziplinen. Die Mitglieder
des Clans konnen diese drei Disziplinen ohne Lehrer oder andere Unterweisung erlernen
und steigern. Deshalb sind die Disziplinen auch so typisch flr den entsprechenden Clan.
Jeder Clan hutet die Geheimnisse aller seiner Disziplinen wohlweiBlich. Jeder fuhlt
sich mit seinen Disziplinen einzigartig und unkopiert.

Erfolge und Erfolgswert

Der Umfang des Erfolges richtet sich bei einigen Disziplinen nach dem so genannten
Erfolgswert. Dieser errechnet sich aus der dazugehérigen Kombination von Attribut und
Fahigkeit. (Fur die Pen und Paper Spieler unter euch: Der Erfolgswert entspricht eurem
Warfelpool). Die jeweilige Kombination von Attribut und Fahigkeit steht bei den Disziplinen.
Sollte von Erfolgen die Rede sein, so entspricht dies der Halfte (abgerundet) des
Erfolgswertes.

Einige Disziplinen verfigen Uber Sonderfahigkeiten die in Kampfen eingesetzt werden
konnen. Diese sind nur einmal pro Gegner und Kampf einzusetzen. Das scheint sie im
ersten Moment etwas schwacher zu machen, dafiir sind aber ihre Ergebnisse umso
nachhaltiger.

Bevor es nun mit den Disziplinen losgeht, eine Bitte der SL-Crew an euch: Bitte spielt eure
Disziplinen auch aus. Bei Prasenz 2 solltet ihr eine bedrohliche Geste machen und die
Zahne fletschen. Bei Beherrschung 3 sollten man die veranderten Erinnerungen
beschreiben und nicht einfach sagen ,Ich I6sch dir alles®. Verdunkelte Nosferatu sieht man
nicht, also wechselt man auch das Gesprachsthema nicht, wenn sie dazukommen. Macht
euch einfach mal eigene Gedanken zum Ausspielen der Disziplinen und seid kreativ.
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Auspex (Auspex)
(Erfolgswert: Wahrnehmung + Aufmerksamkeit)

Ubernatiirliche Wahrnehmung, das Lesen von Auren und sogar Telepathie sind Teile dieser
Disziplin. Mit dieser Kraft kann man auch diverse Krafte welche die Wahrnehmung tauschen
wie Verdunklung oder Schimaren durchschauen. Dazu muss man Auspex aktiv einsetzen
und vergleicht dann die Stufen der Kontrahenten bei den jeweiligen Kraften. Ist die
Auspexstufe héher kann man die tduschende Kraft durchschauen. Bei gleicher Stufe
bemerkt man, dass irgendetwas nicht stimmt, verfallt aber dennoch der Tauschung.
Verschwindet ein Kainit mit Verdunklung 4+ vor einem Anwender von Auspex der gleichen
Stufe, kann der Beobachter, den Verdunkelten solange wahrnehmen, bis dieser sein
Blickfeld verlasst. Wendet man Auspex an sollte man dies durch Auflegen des Zeigefingers
an das Auge darstellen. Die Auspexstufe wird mit den Fingern angezeigt.

Man sieht Gbrigens mit der gleich hohen oder héheren Auspexstufe NICHT AUTOMATISCH
einen verdunkelten Charakter ankommen. Dazu muss Auspex (aus einem sinnvollen Grund)
aktiviert sein.

Bitte spielt fair.

1 Gescharfte Sinne (Heightened Senses)

Mann verstarkt einen oder alle seiner 5 Sinne zu Ubermenschlichen Leistung. Du kannst z.B.
ein Gesprach belauschen, von dem du wenigstens noch Stimmfetzen wahrnehmen kannst.
Dazu deutet ihr mit dem Zeigefinger auf euer Auge und begebt euch etwas naher an das
Gesprach heran. Es ware gut wenn ihr dann aber etwas an eurem eigentlichen
Aufenthaltsort platziert, damit andere wissen, wo euer Charakter sich aufhalt. Naturlich kann
man durch diese Kraft auch generell mehr wahrnehmen, welche Auswirkungen dies hat,
kann die SL euch mitteilen. In dem man auf das entsprechende Sinnesorgan deutet
kennzeichnet ihr welchen Sinn ihr verstarken wollt.

Achtung: Da man nicht ausspielen kann, dass man gleichzeitig das Gesprach um einen
herum mitbekommt oder sehen kann, was gerade um einen herum passiert, weil man sich
ja naher zu einem anderen Gesprach begeben hat. Deswegen sind die anderen Sinne fir
die Zeit an dem Ort, wo man sich eigentlich befindet ausgeschaltet. Im Grunde sitzt man
mit entlegenen Gesichtsausdruck da. Hat man sich allzu 6ffentlich so hingesetzt kann das
schon fur andere Spieler und damit Charaktere deutlich zeigen, dass etwas mit euch nicht
stimmt.

2 Aurawahrnehmung (Aura Perception)

Mit Hilfe dieser Stufe ist es dem Vampir moglich die Aura seines Gegenubers zu erkennen.
In dieser Aura sind die Gefihle des Gegenlbers als verschiedene Farben
wahrzunehmen aber auch andere Besonderheiten spiegeln sich in der Aura wieder, so
kénnen z.B. die Streifen eines Diableristen erkannt werden.

Manche Wesen der Welt der Dunkelheit besitzen seltsame Eigenschaften in der Aura, die
euch moglicherweise fremd sind. Bei Anwendung dieser Kraft muss man das Ziel intensiv
anstarren, was ausgespielt werden sollte, aul3erdem wirkt diese Kraft nur auf eine Distanz
von max. 3m! Mit dieser Kraft kann man keine Lugen erkennen!
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Erfolgswert Was kann erkannt werden?

Wahrnehmung + Aufmerksamkeit = 2-3 Intensitat der Aura: Erkennen von
Mensch oder Vampir

Wahrnehmung + Aufmerksamkeit =4-5 Emotionen, Mit Blut manipulierte
Menschen erkennen (Ghule und
Blutsgebundene sehen gleich aus)

Wahrnehmung + Aufmerksamkeit =6-7 Diablerie, Ghule kénnen eindeutig
erkannt werden.

Wahrnehmung + Aufmerksamkeit =8-9 Magie (aktive Rituale auf der Person,
keine Disziplinen)

Wahrnehmung + Aufmerksamkeit =10 Spezialfalle, Besessenheit

Bittet euren Mitspieler euch, eurem Erfolgswert entsprechenden Infos zu geben.

3 Geistige Beruhrung (The Spirit Touch)

Mit Hilfe dieser Auspexstufe ist es dem Anwender moglich einiges Uber die Geschichte
eines Gegenstandes zu erfahren. Dazu muss er den Gegenstand berlihren und sich in eine
leichte Trance versetzen. Dabei erhalt er Visionen Uber Ereignisse die den Gegenstand und
seinen Besitzer betreffen. Im Allgemeinen beziehen sich die erhaltenen Eindricke auf die
Person, die zuletzt den Gegenstand in den Handen gehalten hat. Oft ist es sogar moglich
die Aura des letzten Besitzers wahrzunehmen. Es kann sogar soweit fiihren, dass man
einige Erlebnisse des Gegenstandes erneut erlebt. Ereignisse bei denen

starke Geflhle beteiligt waren hinterlassen tiefere Spuren und kdénnen auch dann
wahrgenommen werden, wenn der Gegenstand schon von anderen Personen beruhrt
wurde. Jedoch ist generell zu beachten, dass der Gegenstand nicht von zu vielen Personen
bertuhrt wurde, da dies das Erspuren alterer Auren verwischt. Der Erfolgswert gibt an wie
detailliert die Wahrnehmung ist.

4 Telepathie (Telepathy)

Wie der Name schon fast sagt handelt es sich hierbei um die Moglichkeit mit einem anderen
Wesen telepathisch zu kommunizieren oder gar seine Gedanken zu lesen, um so Llgen
aufzudecken.

Um diese Kraft anzuwenden muss man sich in eine leichte Trance versetzen, in der man
sich nicht bewegen und auch nicht sprechen kann. Wahrend Anwendung muss man sein
Opfer fokussieren und es im Blickfeld behalten.

Ihr kdnnt dann das Opfer zu seinen oberflachlichen Gedanken befragen, worauf der Spieler
euch Out- Time antwortet. Dieses Gedankenlesen ist im Allgemeinen nicht zu entdecken
und das Opfer kann sich deshalb auch nicht dagegen wehren. Bei Ubernaturlichen Wesen
wie Vampiren oder Werwolfen muss man, einen Punkt Willenskraft einsetzen um die
Gedanken zu lesen.

Wollt ihr hingegen mit jemandem telepathisch kommunizieren, dann bemerkt dies das Opfer
natlrlich und kann sich wie gegen jede geistige Disziplin entsprechend wehren. Hat das
Opfer nichts gegen diese Form der Kommunikation kann es naturlich auch darauf verzichten
der Kraft zu widerstehen.
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Der Ursprung dieser Kraft ist normalerweise nicht bekannt, jedoch kann der Anwender seine
|dentitat offenbaren. Zu beachten ist, dass man so nur mit einer Person gleichzeitig
kommunizieren kann und dass die Anwendung endet sobald das Opfer das Blickfeld des
Anwenders verlasst.

Kosten: 1 Willenskraftpunkt (Zum Lesen der Gedanken von ilibernatiirlichen Wesen
wie Vampiren)

Zusatzlich: Hat man die 5. Stufe von Auspex dazu gemeistert ist es aullerdem maoglich
seinem Opfer mit der 4. Stufe ein Bild in den Kopf zu projezieren.

5 Psychische Projektion (Psychic Projection)

Diese Kraft erlaubt es dem Kainiten seinen Korper zu verlassen und durch den Astralraum
(Penumbra) zu reisen. Der Korper des Anwenders bleibt starregleich liegen, wahrend seine
Seele sich auf Reisen begibt. Ein silberner Faden verbindet die Seele mit dem Kaérper, wird
dieser Faden durchgeschnitten (z.B. durch Wesen im Astralraum) kann der Kainit nicht ohne
weiteres in seinen Korper zurickzukehren und kann dauerhaft im Astralraum stecken
bleiben. Astralreisen sind also durchaus gefahrlich und man sollte sich nicht zulange im
Astralraum aufhalten. In der Astralgestalt ist keine Interaktion mit der korperlichen Welt
maoglich. Der Einsatz eines weiteren Punktes Willenskraft hingegen erlaubt es einem sich
fur eine Runde als geisterhafte Gestalt zu manifestieren (man wird sichtbar und kann
sprechen, aber nicht kdrperlich agieren). Disziplinen die Korperlichkeit bzw. den Einsatz von
Blut erfordern kénnen nicht angewandt werden. Jemand der ebenfalls Uber Astralreise
verflgt, kann sein Auspex nutzen um einen anderen Astralreisenden zu entdecken. Aber
auch hier sollte man In-Time einen Grund haben nach einem Astralreisenden zu suchen.

Kosten: 1 Willenskraftpunkt

Beherrschung (Dominate)
(Erfolgswert: Manipulation + Einschlchterung)

Diese Disziplin ermoglicht es dem Anwender anderen Personen Befehle zu erteilen die sie
willenlos ausfuhren, er lasst sie Geschehnisse einfach vergessen oder er macht sie
langfristig zu hilflosen und willenlosen Marionetten. Um Beherrschung anzuwenden ist
Augenkontakt zum Opfer notwendig. Es kommt zu einem Generationsvergleich. Es kdnnen
nur Vampire mit der gleichen oder héheren Generation beherrscht werden.

Vampire die Beherrschung auf 4 erlernen sind nicht mehr imstande Empathie zu steigern,
da sie zu sehr daran gewdhnt sind andere zu beherrschen als ihre Geflihle zu achten.

Bei jeder Anwendung dieser Kraft solltet ihr dem Opfer euren Erfolgswert mitteilen, da
dieses sich wie unter ,Widerstehen gegen Geistige Disziplinen“ beschrieben wehren kann.
Man kann Kainiten nicht via Beherrschung dazu zwingen Disziplinen zu lehren, und Ghule
konnen das nicht. AuRerdem ist es nicht moglich andere in ein Blutsband zu zwingen via
Beherrschung

1 Befehl (Command)

Durch Augenkontakt kann dem Opfer ein kurzer Befehl (maximal zwei Woérter) erteilt werden
welcher sofort ausgefuhrt werden muss. Beispiele sind ,Schweig!”, ,Geh weg!” oder ,Knie
nieder!”. Selbstzerstorerische Befehle durfen ignoriert werden.
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2 Hypnose (Hypnotize)

Wahrend eines Gespraches ist es dem Anwender mdglich dem Opfer einen Befehl
einzupflanzen der meist im Bezug auf eine Schlusselsituation oder gar ein Schlisselwort
ausgefuhrt wird. Selbstzerstorerische Befehle sind nicht mdglich. Ein Beispiel ware ,Wenn
ich grinse, beginnst du Lauthals zu lachen!” oder

Wenn der Prinz den Raum betritt, wirfst du dich auf die Knie!”.

3 Vergesslicher Geist (The Forgetful Mind)

Mit Hilfe dieser Kraft kann man die Erinnerungen seines Opfers stehlen, verandern oder gar
ganzlich ausléschen. Das Opfer befindet sich wahrend der Anwendung dieser Kraft in einer
Art Trance (die aber durch einen Angriff gebrochen wird). Alle Befehle missen aber, ahnlich
einer Hypnose, verbal getatigt werden und das Opfer muss auch verbal antworten. Dies
muss ausgespielt werden! Je detaillierter die Erinnerungen beschrieben werden, desto
unwahrscheinlicher ist es, dass das Opfer spater Verdacht hegen wird. Das ewige Suchen
nach versteckten Mangeln ist im Ubrigen kein Zeichen von Spielerqualitat.

Erfolgswert Umfang der Veranderung

Manipulation+Einschuchterung = 2-3  Eine Erinnerung fur einen Tag vergessen
lassen

Manipulation+Einschichterung =4-5  Eine Erinnerung fur einen viertel Jahr
vergessen lassen

Manipulation+Einschuchterung =6-7  Leichte Veranderungen der Erinnerung
bewirken

Manipulation+Einschuchterung =8-9  Eine Erinnerung ganzlich entfernen
Manipulation+Einschuchterung =10 Einen ganzen Lebensabschnitt verandern

Will man Erinnerungen wiederherstellen, die ein anderer Kainit geandert hat, muss man
Uber mindestens die gleiche Beherrschungsstufe verfugen wie der ursprungliche Anwender
dieser Kraft. Sollte man nur tber die gleiche Stufe verfligen, muss man aber zusatzlich einen
héheren Erfolgswert aufweisen. Solche Unterfangen sind aber Uberaus zeitaufwendig und
bedlrfen genauerer Fragen.

4 Konditionierung (Conditioning)

Durch die standige Manipulation und dauernde Bearbeitung des Geistes einer Person ist es
dem Kainiten mdglich, einen Sterblichen oder auch Kainiten dauerhaft zu seinem
willenlosen Sklaven zu machen. Die Konditionierung es ein langwieriges Unterfangen und
man muss uber mehrere Nachte hinweg fur einige Stunden uneingeschrankten Zugang zu
dem Opfer haben. Bei jedem dieser Treffen darf das Opfer versuchen zu widerstehen. Sollte
man aber eine Anzahl von erfolgreichen ,Sitzungen®, die von dem Erfolgswert abhangen,
durchgefuihrt haben ist die Konditionierung abgeschlossen. Das Opfer wird darauf zur
willenlosen Marionette des Anwenders und man kann es leichter und auch ohne Blickkontakt
beherrschen. Konditionierte Personen missen zwei Punkte Willenskraft mehr ausgeben um
sich gegen Beherrschungsversuche des Anwenders zu wehren. Das Opfer muss jedoch
auch 1 Willenskraft weniger ausgeben um sich den Beherrschungsversuchen anderer zu
widersetzen. Die Opfer dieser Kraft sind jedoch leidenschaftslos, zeigen kaum Gefuhle und
haben keinerlei Eigeninitiative, wodurch sie sehr leicht zu erkennen sind.
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Die Person, die Konditioniert wird muss es nicht unbedingt wissen, ABER die SL ab
der ersten! Sitzung.

Erfolgswert Erfolgreiche Sitzungen
Manipulation + Einschuchterung = 2-3 30

Manipulation + Einschuchterung = 4-5 20

Manipulation + Einschuchterung = 6-7 15

Manipulation + Einschuchterung = 8-9 10

Manipulation + Einschuchterung = 10 5

5 Besessenheit (Possession)

Durch Nutzung dieser Kraft ist es dem Kainiten mdglich seinen Geist in den eines
Menschen zu Ubertragen und durch dessen Korper zu agieren. Dabei bleibt der eigene
Korper in einer Art Starre liegen. Der Geist des Koérperinhabers wird in den Hintergrund
gedrangt und er ist sich der Handlungen seines Korpers unter der Wirkung dieser Kraft nur
schemenhaft bewusst. Schaden, den der menschliche Koérper erhalt, wird in einer Art
Feedback auch auf den Kainiten Ubertragen. Den Korper kann der Vampir jedoch jederzeit
verlassen. Wahrend man sich in einem anderen Kérper befindet solltet ihr ein griines Band
tragen um dies zu kennzeichnen und versuchen so gut es geht zu vedeutlichen, dass ihr
nicht so ausseht, wie ihr eben ausseht. Greift Kleidungskonzepte der Person auf, von der
ihr Besitz ergriffen habt. Man kann nur geistige Disziplinen anwenden. Diese hangen vom
Erfolgswert ab:

Erfolgswert Anwendbare Disziplinen

Manipulation + Einschuchterung = 2-3 Keine Disziplinen

Manipulation + Einschuchterung = 4-5 Auspex

Manipulation + Einschuchterung = 6-7 Beherrschung, Prasenz und
Tierhaftigkeit

Manipulation + Einschuchterung = 8-9 Irrsinn und Verdunklung

Manipulation + Einschuchterung = 10 Thaumaturgie und Nekromantie

Geschwindigkeit (Celerity)

Mit Hilfe dieser Disziplin kann man sich Ubermenschlich schnell bewegen. Das hilft zum
einen Schaden zu entgehen und zum anderen auch seinen Gegner durch schnelle Schlage
zu Schaden. Da dies aber nicht im Live ausspielbar ist, mussten wir uns einige
Sonderfahigkeiten einfallen lassen.

Der potentiellen Fluchtmdglichkeit durch die schnellere Bewegung wird durch den so
genannten Fair Escape Rechnung getragen, dieser kostet jedoch einen Blutpunkt. Man
kann Ubrigens immer noch schnell und noch schneller rennen, aber das ist nur was fur den
Storytelling-Modus.

1 Fair Escape

Dies stellt die Moglichkeit dar, anderen Personen zu entkommen, ohne dass diese die
Méoglichkeit haben den Charakter einzuholen. Man sagt einfach seine Stufen in
Geschwindigkeit an, gibt einen Blutpunkt aus und lauft los. Personen ohne Geschwindigkeit
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oder einer geringeren Stufe haben keine Mdglichkeit den Charakter einzuholen und er
entkommt einfach. Nur Kainiten mit der gleichen Stufe in Geschwindigkeit konnen dem
Flichtenden hinterher rennen. Kainiten mit einem héheren Wert in Geschwindigkeit sagen
diese an und der Flichtende muss sich einholen lassen (langsamer Laufen). Es wird aber
darauf hingewiesen, dass ein solcher Einsatz hdherer Stufen dieser Disziplin in der
Offentlichkeit einen Maskeradebruch darstellt.

Kosten: 1 Blutpunkt pro Szene (im Rahmen des gesunden Menschenverstandes)

2 Umlaufen
Damit kommt ihr ohne das der Gegner reagieren kann um diesen herum. Es muss
laut angesagt werden.

Kosten: 1 Blutpunkt pro Anwendung

3 Einem Treffer ausweichen ,,Weg!“
Mit der Ansage von ,Weg!“ kann der Schaden des letzten Treffers ignoriert werden.
Es muss mit einem lauten ,Weg!“ angezeigt werden.

Kosten: 1 Blutpunkt pro ,Weg*

4 Einem Schussausweichen ,,Weg!“
Mit der Ansage von ,Weg!“ kann der Schaden des letzten Treffers eines Schusses
ignoriert werden. Es muss mit einem lauten ,Weg!“ angezeigt werden.

Kosten: 1 Blutpunkt pro ,Weg*

5 Einen Doppelschlag ausfiihren
Man schlagt einmal (man muss treffen!) und ruft: ,Doppelschlag!“ und nennt den
Schaden den man macht. Dieser ist zweimal der Normale schaden, den man
verursacht.

Kosten: 1 Blutpunkt pro Doppelschlag

Gestaltwandel (Protean)

Gestaltwandel ermdglicht es dem Kainiten seine Gestalt auf mehrere Arten und weisen zu
verandern.

1 Augen des Tiers (Eyes of the Beast)

Diese Kraft erlaubt dem Kainit nahezu problemlos in Dunkelheit zu sehen. Bei Anwendung
dieser Kraft gltihen die Augen des Vampirs rot. Diese Kraft ist ein Maskeradebruch da es so
rote Kontaktlinsen kaum gibt

2 Tierklauen (Talons of the Beast)

Du bist in der Lage dir durch Einsatz eines Blutpunktes bis zu 5cm lange Klauen an allen
Fingern wachsen zu lassen. AuRerdem sind die Klauen ziemlich fest, also kann man damit
Material wie Holz zu Spanen verarbeiten oder Blech aufreilen. Man braucht aber immer
noch auch Kraft fur solche Aktionen. Gangrelklauen machen schweren Schaden!

Diese Krallen sind nicht mit langen Fingernageln zu verwechseln! Eine Darstellung eben
dieser Krallen (z.B. durch Latexhandschuhe) muss stattfinden! Die Zeit, die du Off-Play
zum Anziehen brauchst, spiegelt In-Play wider, dass Du Zeit brauchst um dir die Klauen
wachsen zu lassen. (Bitte die Latex-Klauen nicht herumliegen lassen oder in der Hand
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halten, das wirkt sehr unschon).
Kosten: 1 Blutpunkt

3 Verschmelzung mit der Erde (Meld with Earth)

Durch die Anwendung dieser Kraft kann man in das Erdreich versinken. Diese Disziplin
funktioniert nur bei Erde und nicht bei Beton oder Steinboden. Diese Disziplin ist optimal fur
alle obdachlosen Vampire, da man so vor Sonnenlicht und allen anderen Gefahren sicher
ist. Das Verschmelzen nimmt eine Runde Zeit in Anspruch und kostet einen Blutpunkt.
Wahrend man in der Erde liegt ist man sich grob seiner Umgebung bewusst und kann sich
zu jedem Zeitpunkt aus der Erde mit einer Fontane aus Erdreich erheben.

Kosten: 1 Blutpunkt

4 Tiergestalt (Animal Form)

Man darf beim Erwerb dieser Disziplin 2 Tiere wahlen, deren Gestalt der Charakter nun
annehmen kann. Dabei muss es sich um ein kleines Tier (Fluchtform) und ein grol3es Tier
(Kampfform) handeln. Bei der Kampfform handelt es sich meistens um einen Wolf oder
einen Bar, aber es kann auch ein anderes Tier in der entsprechenden Grolie gewahlt werden.
Neben den besonderen Fahigkeiten dieses Tieres (verbesserter Geruchssinn usw.) erhalt
man einen Bonus von +1 auf den Schaden und eine zusatzliche Gesundheitsstufe.

Die Fluchtform, meist in der Form eines kleinen flugfahigen Tiers, ist sehr schnell und im
Nahkampf nicht zu treffen. Nachdem die Verwandlung abgeschlossen ist kann man noch
einmal mit einer Fernkampfwaffe angegriffen werden, danach ist man entkommen (Fair
Escape). Falls euch jemand fliegend verfolgen kann, kdnntet ihr nattirlich dennoch eingeholt
werden.

Kleidung und kleinere Ausristungsgegenstande (bis zur GroRe eines Handys) verwandeln
sich dabei mit, jedoch bringen Rustungen keinen Bonus auf die Gesundheitsstufen mehr.

Versucht, eure Kampfform Uberzeugend darzustellen (z.B. durch Kostimteile) und eure
Fluchtform wenigstens ansatzweise pantomimisch umzusetzen.

Kosten: 3 Blutpunkte/ Verwandlungsdauer sind 3 Runden — in jeder Runde wird ein
Blutpunkt Wird die Verwandlung abgebrochen, oder unterbrochen, kdnnen die bereits
eingesetzten Blutpunkte nicht zurickgenommen werden. Sie sind weg.

Die Dauer der Verwandlung ist eine Szene. Mit drei weiteren Blutpunkten kann um eine
weitere Szene erweitert werden.

5 Nebelgestalt (Mistform)

Der Anwender dieser Kraft verwandelt sich in einen Nebel der sich mit
Schrittgeschwindigkeit fortbewegen kann. Dabei ist er véllig immun gegen normale
korperliche Angriffe. Feuer und Sonne fugen ihm einen um eins verringerten Schaden zu.
Diese Gestalt ist Ideal um durch kleine Ritzen zu schweben oder sich schnellstens zu
verdunnisieren. Wieder dauert die Verwandlung 3 Runden und kostet einen Blutpunkt. Bitte
benutzt ein deutlich sichtbares weiltes Band, um diese Kraft anzuzeigen.

Kosten: 3 Blutpunkte/ Verwandlungsdauer sind 3 Runden — in jeder Runde wird ein
Blutpunkt Wird die Verwandlung abgebrochen, oder unterbrochen, kbnnen die bereits
eingesetzten Blutpunkte nicht zuriickgenommen werden. Sie sind weg.
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Die Dauer der Verwandlung ist eine Szene. Mit drei weiteren Blutpunkten kann um eine
weitere Szene erweitert werden.

Irrsinn (Dementation)
(Erfolgswert: Manipulation + Empathie)

Bei Irrsinn handelt es sich auch um einen geistige Disziplin, der man entsprechend
widerstehen kann. Teilt eurem Opfer also bitte euren Erfolgswert mit. Auch hier gilt das
Gleiche wie bei Auspex: Der Anwender muss sich auf das Ziel konzentrieren, was
ausgespielt werden sollte.

1 Leidenschaft (Passion)

Leidenschaft bewirkt, dass sich das jeweils starkste Geflihl des Opfers verdreifacht wird. Es
ist nétig, mit dem Opfer Hautkontakt zu haben.

2 Spuk (The Haunting)

Wahrend der Wirkungsdauer erfahrt das Opfer mehrere Panikattacken, da es sekundenlang
oder aus dem Augenwinkel Bilder seiner grofdten Angst wahrnimmt. Sollte einem auf der
Stelle keine Angst einfallen darf man einfach auf den guten alten Verfolgungswahn
zuruckgreifen. Diese Kraft wirkt vor allem stérend und verstorend, ist aber auch nicht so
machtig, dass ihr nur noch den Effekt ausspielen kénnt. lhr kdnnt also bis zu einem gewissen
Punkt relativ normal weitermachen, nur, dass ihr eben diese Dinge um euch
herumschleichen seht.

Erfolgswert Zeitraum
Manipulation + Empathie = 2-3 1 Szene
Manipulation + Empathie = 4-5 2 Stunden
Manipulation + Empathie = 6-7 1 Nacht
Manipulation + Empathie = 8-9 2 Wochen
Manipulation + Empathie = 10 1 Monat

3 Augen des Chaos (Eyes of Chaos)

Mit dieser Kraft kann man das Wesen einer Person erkennen, Geistesstorungen
differenziert wahrnehmen oder Muster im Chaos entdecken — z.B. um Vorhersagen zu
machen. Dazu musst ihr Euch allerdings sehr konzentrieren, und das eine angemessene
Weile lang...sagt vorher der SL Bescheid!

4 Stimme des Wahnsinns (Voice of Madness)

Fir diese Anwendung muss der Kainit die ungeteilte Aufmerksamkeit seiner Opfer haben
und mit ihnen sprechen. Nach der Ausgabe eines Blutpunkts 16st der Kainit bei seinen
Opfern abhangig vom Gesagten entweder Raserei oder panische Flucht (Rotschreck) aus.
Widersteht man der Kraft nicht verfallt man automatisch in Raserei oder dem Rotschreck.
Der Erfolgswert gibt an wie viele Personen betroffen werden. Gibt der Anwender der Kraft
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keinen Willenskraftpunkt aus, verfallt er ebenfalls der Raserei oder muss fliehen. Menschen
verfallen sofort in eine Art Barbarenwut, der sie nicht widerstehen konnen.

Kosten: 1 Blutpunkt
Dauer: 1 Szene

5 Volliger Wahnsinn (Insanity)

Hiermit verteilt der Anwender eine Geistesstérung nach Wahl der SL an sein Opfer, die dann
auch sofort in Kraft tritt. Vorschlage fur diese Geistesstorung konnen aber von Anwender
und Opfer gerne gemacht werden. Die Dauer des Effekts hangt vom Erfolgswert ab:

Erfolgswert Zeitraum
Manipulation + Empathie = 2-3 1 Szene
Manipulation + Empathie = 4-5 2 Stunden
Manipulation + Empathie = 6-7 1 Nacht
Manipulation + Empathie = 8-9 2 Wochen
Manipulation + Empathie = 10 1 Monat

Kosten: 1 Blutpunkt

Priasenz (Presence)
(Erfolgswert: Charisma + Fuhrungsqualitaten)

Prasenz verandert oder erhéht eure Wirkung auf andere. lhr |6st Panik aus oder ungeheure
Liebe und Verehrung. Da es sich hierbei um eine geistige Disziplin handelt, kann man ihr
entsprechend widerstehen. Teilt eurem Opfer also bitte euren Erfolgswert mit.

1 Ehrfurcht (Awe)

Der Anwender kann sich die Aufmerksamkeit mehrerer Personen verschaffen. Einfach kurz
Prasenz 1 anmelden und Erfolgswert ansagen. ,Einmal bitte alle Aufmerksamkeit auf mich,
danke”.

2 Blick der Furcht (Dread Gaze)

Ihr I6st Panik aus und verjagt damit euer Gegenuber. Am besten spielt man es mit einer
bedrohlichen Geste aus und sagt dem Opfer Prasenz 2 und den Erfolgswert an. Da man
hierbei seine vampirische Natur, inkl. Eckzahnen zeigt, kratzt diese Kraft doch sehr an der
Maskerade.

3 Entziucken (Entrancement)

Der Effekt dieser Kraft ist ahnlich dem eines Blutsbandes der zweiten Stufe.
Erfolgswert Zeitraum

Charisma + Fuhrungsqualitaten = 2-3 1 Szene

Charisma + Fuhrungsqualitaten = 4-5 2 Stunde
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Charisma + Fuhrungsqualitaten = 6-7 1 Nacht
Charisma + Fuhrungsqualitaten = 8-9 2 Wochen
Charisma + Fuhrungsqualitaten =10 1 Monat

4 Herbeirufung (Summon)

Durch die Anwendung dieser Kraft ist es dem Kainiten moglich, jemanden, der ihm bekannt
ist (mindestens ein 15-Minltiges Gesprach als Grundlage zu 'bekannt' sollte gegeben sein.
Es reicht nicht aus, das Opfer kurz gesehen zu haben), zu dem Ort zu rufen an dem er sich
befindet.

Das Opfer wird versuchen recht zlgig zu dem Aufenthaltsort des Anwenders zu gelangen.
Dabei ist es sich bewusst, wer es gerufen hat und moglicherweise auch, dass es sich um
eine Ubernaturliche Kraft handelt. Jedoch wird der Betroffene sich nicht freiwillig daran
hindern lassen diesem Ruf zu folgen (Er wird sich also z.B. nicht freiwillig einen Pflock in die
Brust jagen lassen). Der Ruf halt aber nur eine Nacht lang an. Sollte das Opfer bis dahin
nicht angekommen sein verfallt der Ruf und das Opfer bleibt etwas desorientiert.

5 Majestat (Majesty)

Durch Aktivierung dieser Disziplin und Ausgabe eines Willenskraftpunktes erzeugt der
Charakter tiefsten Respekt bei alle Personen in 10m Umkreis, die daraufhin ehrfurchtig auf
die Knie fallen. Selbst wenn das Opfer dieser Disziplin widersteht, muss es dennoch einen
Punkt Willenskraft pro Runde ausgeben, falls es den Anwender angreifen will, sei es
korperlich oder geistig.

Jeder, der betroffen ist, weil3, dass es sich um eine Disziplin handelt — aber bis zum
Nachlassen des Effekts ist man wirklich und ganz eindeutig hingerissen von dem Anwender.

Im Rahmen seiner Moglichkeiten kann man gegen diese Disziplin Widerstehen. Hierfur sich
bitte die Regeln zum Widerstehen geistiger Disziplinen genau durchlesen.

Kosten: 1 Willenskraftpunkt

Seelenstérke (Fortitude)

Seelenstarke verleiht dem Vampir eine nahezu unglaubliche Robustheit. Er ist imstande,
ganzen Salven von Gewehren einfach zu widerstehen. Jeder Punkt Seelenstarke beinhaltet
entweder einen Punkt Absorption oder eine Sonderfahigkeit.

Seelenstarke 1 +1 Absorption
Seelenstirke 2  Agide

Fur einen permanenten Willenskraftpunkt kann der Kainit den zuletzt erhaltenen Schaden
einer Runde(also ca. 3-5 Sekunden) ignorieren, als hatte er ihn nicht bekommen. Er kann
uber seine Lebenspunkte hinaus noch einmal Zuschlagen, oder eine Aktion machen ehe die
Sekunden vorbei sind und der Schaden dann in voller HOhe berechnet wird.

Seelenstarke 3 +1 Absorption

Seelenstarke 4 +2 NUR gegen Schwerheilbaren Schaden und +1 Willenskraft
gegen Rotschreck gegen Feuer, Saure, Klauen etc.

Seelenstirke 5  +1 Absorption und +1 Willenskraft gegen Rotschreck gegen
Feuer, Saure, Klauen etc.
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AuBerdem kann man mit Seelenstarke als einzige Moglichkeit schwer heilbaren
Schaden widerstehen. Jede Stufe, die einen Punkt Absorption gibt, absorbiert auch
Schwer Heilbaren Schaden! Stufe 4 absorbiert NUR Schwerheilbaren Schaden aber nicht
normalen Schaden.

Im Gegensatz zur gangigen Meinung ist man mit dieser Disziplin nicht immun gegen
Schmerz. Man besitzt lediglich in Kampfsituationen die Toughness oder das Adrenalin
seinen Schmerz eine Zeit lang zu ignorieren.

Schmerzen ignorieren kann man nach einem Kampf noch genau Stufe x 2 Minuten
lang bevor der Schmerz zuriickkehrt. Damit ist man natirlich auch nicht gegen Schmerz
durch Folter immun...aber man halt schon recht lange durch. Ausschlaggebend dafur ist
allerdings auch die permanente Willenskraft.

Starke (Potence)

Diese Disziplin verleiht dem Anwender Ubermenschliche Starke durch die er selbst durch
Stahlmauern treten kann oder gar Autos durch die Gegend werfen. Starke erhdht auf der
ersten, dritten und flinften Stufe den Handgemenge- oder Nahkampf-Schaden jeweils um
+1. AulRerdem geht die Stufe in Starke direkt in den Kraftaktwert ein.

3 RiickstoR

Ab dieser Stufe kann der Kainit einmal pro Gegner/Kampf einen ,Rlcksto3“ ansagen. Dies
funktioniert folgendermalien: Bei einem beliebigen Schlag im Nahkampf oder
Handgemenge sagt der Charakter ,Ricksto3“ und die Stufe seiner Disziplin Starke an.

Der Gegner muss dann die entsprechende Anzahl an Schritten rickwarts gehen. Hat der
Angreifer mehr als Starke 2 fallt der Gegner zu Boden. Befindet sich ein Hindernis auf dem
Weg (ruckwarts!) erleidet der Gegner einen zusatzlichen Punkt Schaden und landet ggf. auf
der anderen Seite des Hindernisses.

5 Allesbrecher

Mit dieser Disziplinsauspragung kann der Kainit Dinge im Kampf zerbrechen. Wahrend des
Kampfes sagt der Spieler bei seinem Schlag (nicht nach einem Treffer) ,Brecher an und
das was er trifft bricht.

Der getroffene Gegenstand / Koérperteil ist danach unbrauchbar, dabei ist es egal was er
trifft. Verfehlt er seinen Gegner oder seine Waffe / seinen Schild, ist der Effekt verpufft.
Allerdings ist darauf zu achten dass der Schlag auch entsprechend stark ausgespielt wird.

Thaumaturgie(Thaumaturgy)
(Erfolgswert: Intelligenz + Okkultismus)

Thaumaturgie stellt die untote, statische Magie des Clans Tremere dar. Da man als
Grundlage fur alle Pfade der Thaumaturgie den Pfad des Blutes braucht, muss dieser
als Primarpfad gewahlt werden. Weitere Pfade finden sich in einem gesonderten
Regelwerk und sind nur nach Absprache mit der SL zu bekommen!

56



Pfad des Blutes (Path of Blood)
1 Sinn fur Blut (Taste of Blood)

Durch das Konsumieren eines Blutpunktes eines anderen Kainiten ist der Thaumaturg in
der Lage, Informationen Uber sein Opfer zu erhalten. Man bekommt dadurch allerdings kein
Blutsband aufgebaut.

Nachstehende Tabelle gibt Aufschluss, welche Informationen der Anwender in
Abhangigkeit seines Erfolgswertes erhalten kann. Es ist nicht mdglich den Clan eines
Kainiten zu erkennen.

Erfolgswert Zeitraum

Intelligenz + Okkultismus = 2-3 Von welcher Art ist das Blut (Mensch, Vampir, etc.)
Intelligenz + Okkultismus = 4-5 Anzahl der Blutpunkte. Wann zuletzt genahrt.
Intelligenz + Okkultismus = 6-7 Ungefahre Generation, Blutkrankheiten, Suchtmittel
Intelligenz + Okkultismus = 8-9 Hat der Vampir jemals Diablerie begangen?
Intelligenz + Okkultismus = 10 Die exakte Generation eines Vampirs

2 Blutige Ekstase (Blood Rage)

Erlaubt es dem Thaumaturgen bei Berihrung des Opfers es dazu zu bringen sein Blut
auszugeben. Wie diese Punkte ausgegeben werden obliegt dem Anwender: Das Opfer
kann gezwungen werden seine Attribute zu steigern (bis zum Generationsmaximum) oder
auch einfach nur das Blut auszuschwitzen. Dabei darf die maximale Grenze der pro Runde
einsetzbaren Blutpunkte des Opfers Uberschritten werden! Jeder erzielte Erfolg in
Thaumaturgie stellt hierbei einen Blutpunkt dar, den das Opfer ,verliert®. Sollte das Opfer
dabei auf 4 oder weniger Blutpunkte kommen, so muss es der Raserei widerstehen um sich
nicht sofort Blut zu beschaffen.

3 Blut der Macht (Blood of Potency)

Durch diese Kraft wird es dem Thaumaturgen ermdglicht seine Generation kurzzeitig zu
senken.

Jeder erzielte Erfolg in Thaumaturgie kann entweder die Generation um eine Stufe senken
oder die Wirkungsdauer um eine halbe Stunde verlangern. Mann darf sich dabei maximal
um 3 Generationen verjingen. Dabei erhalt man fast alle Vorteile der niedrigen Generation
(Blut Maximum, Blut Pro Runde, Beherrschung widerstehen). Diese Kraft ist nur einmal pro
Tag (bzw. Nacht) anwendbar.

4 Blutraub (Theft of Vitae)

Pro erzielten Erfolg in Thaumaturgie zieht man dem Opfer einen Blutpunkt aus dem Koérper
und addiert ihn zu seinen eigenen hinzu, wobei hier die maximale Anzahl an Blutpunkten
nicht Gberschritten werden kann. Zwischen dem Opfer und dem Anwender entsteht bei dem
Raub ein dinnes Rotes Band. Die Kraft hat eine Reichweite von Erfolg in Meter.

Eine Gefahr besteht aber auch: Sollte auf diese Art und Weise Blut von Kainiten gestohlen
werden, kdnnen auch Blutsbande entstehen.
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5 Blutkessel (Cauldron of Blood)

Der Blutkessel ist eine Kraft von vernichtender Wirkung. Das Blut des Opfers verkocht
buchstablich, was zum einen dazu fuhrt, dass das Opfer pro erzielten Erfolg 1 Blutpunkt
verliert und 1 Schaden erleidet. Dies ware bei zwei Erfolgen wie folgt anzusagen: ,Du
verlierst 2 Blutpunkte, Du nimmst 2 Schwere Schaden®. Dieser Schaden ist schwer heilbar.

Das Opfer muss dabei bertihrt werden, kann sich jedoch durch den Schock und die enormen
Schmerzen nicht mehr wehren. Der Thaumaturg kann sich allerdings ebenfalls nicht rihren
und verteidigen, weil er sich konzentrieren muss...

Kosten: 1 Willenskraftpunkt je Angriff (1 Willenskraftpunkt verursacht Erfolge schwer
heilbaren Schaden und reduziert den Blutvorrat des Opfers um Erfolge Blutspunkte)

Tierhaftigkeit (Animalism)
(Erfolgswert: Charisma + Tierkunde)

Durch diese Disziplin erhalt der Vampir Kontrolle Uber die Tierwelt. Diese findet durch
Kommunikation mit und Beherrschung der Tiere statt, aber auch durch eine Form der
Beruhigung.

1 Wildes Flustern (Feral Whispers)

Die erste Anwendung der Tierhaftigkeit erlaubt es einem Kainiten mit Tieren zu
kommunizieren. Die Anzahl der Erfolge gibt Ausschlag dafur wie gut die Kommunikation mit
dem Tier funktioniert und was die Tiere fur den Kainiten tun.

2 Der Lockruf (Beckoning)

Ermoglicht es dem Kainiten eine bestimmte Tierart in einem Umkreis von Erfolgswert x
100m zu sich zu rufen. Der Erfolgswert gibt an wie viele Tiere aus der Region zum Kainiten
eilen. Der Spielleiter entscheidet wie viel Tiere in der Nahe sind.

Erfolgswert Wie viel Tiere reagieren?
Charisma + Tierkunde = 2-3 Ein Tier reagiert

Charisma + Tierkunde = 4-5 Ein Viertel aller Tiere reagiert
Charisma + Tierkunde = 6-7 Die Halfte der Tiere reagiert
Charisma + Tierkunde = 8-9 Die meisten Tiere reagieren
Charisma + Tierkunde = 10 Alle Tiere reagieren

3 Lied der Ruhe / Einschiichterung des Tiers (Song of Serenity)

Um diese Kraft anwenden zu kénnen ist entweder Augenkontakt (intensiv anstarren; bitte
ausspielen!) oder eine Beruhrung noétig. Das Opfer stellt jegliche korperliche oder geistige
Gegenwehr ein.

,Lied der Ruhe“ ermdglicht es dem Anwender das Opfer in einen Zustand aulierster Ruhe
zu versetzen. Mit der Ausgabe eine Punktes Willenskraft ist es sogar moglich Vampire mit
,Lied der Ruhe® zu beruhigen und somit eine Raserei zu beenden oder zu verhindern. Es
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ist nicht Mdglich einen Vampir mit dieser Kraft einzuschichtern. Zwar ist es nicht unbedingt
notig bei der Anwendung der Kraft zu Summen oder tatsachlich zu singen, jedoch durft ihr
das gerne machen, wir freuen uns Uber solche Dinge.

Kosten: 1 Willenskraftpunkt (Bei Anwendung von ,,Lied der Ruhe* auf Vampire)

4 Geteilter Geist (Subsume the Spirit)

Durch diese Fahigkeit ist der Kainit in der Lage seinen Geist in den eines Tieres zu
transferieren. Er erhalt dadurch die Mdglichkeit die Aktionen des Tiers zu kontrollieren und
seine Wahrnehmung zu verwenden. Um dies zu Kennzeichen solltet ihr ein grines Band
und einen entsprechende Tierattrappe tragen, zur Not tut es auch ein mit den Handen
geformter Vogel.

Erfolgswert Welche Disziplinen sind anwendbar?
Charisma + Tierkunde = 2-3 Tierhaftigkeit

Charisma + Tierkunde = 4-5 +Auspex

Charisma + Tierkunde = 6-7 +Prasenz

Charisma + Tierkunde = 8-9 +Verdunklung

Charisma + Tierkunde = 10 +lrrsinn

Zusatz: Nach Austreten des Geistes aus dem Korper des Tieres behalt der Kainit eine Art
Feedback flr kurze Zeit bei. Diese bewirkt, dass er sich wie das Tier verhalt und gewisse
Verhaltenszuge annimmt.

5 Austreibung des Tieres (Drawing out the Beast)

ANDERUNG: Diese Disziplinstufe ermdglicht es dem Anwender sein Inneres Tier kurz vor
dem Ausbruch (Raserei) auf jemand anderen zu Ubertragen um so selbst die Raserei zu
vermeiden. Der Anwender besitzt die Mdglichkeit das Ziel fir die Ubertragung auszuwahlen.

Das Opfer muss dann augenblicklich der Raserei widerstehen (ZWEI Punkte Willenskraft
ausgeben), oder ihr verfallen. Das Opfer ist nun im Besitz des Tiers des Anwenders, dieser
muss sein Opfer berihren um sein Tier wiederzuerlangen.

Gegen diese Disziplinsstufe kann man sich nicht wehren — man kann sich lediglich gegen
den Effekt der Raserei wehren mittels ZWEI Willenskraftpunkte.

Verdunklung (Obfuscate)
(Erfolgswert: Manipulation + Heimlichkeit)

Diese Disziplin lasst euch quasi-unsichtbar werden. Das bedeutet, ihr werdet nicht
korperlich unsichtbar oder seht anders aus, sondern ihr werdet von allen nach Kraften
ignoriert oder sie bilden sich ein, ihr wirdet ein anderes Aussehen haben. Verdunkelten
Personen geht man also unbewusst aus dem Weg (Nein, das fallt nicht auf...) und rempelt
sie auch nicht versehentlich an.

Das bringt naturlich nichts im Umgang mit technischen Geratschaften.

Jemand mit Auspex kann moglicherweise diese Disziplin durchschauen. Dabei vergleicht
man die Stufen der Kontrahenten bei den jeweiligen Disziplinen. Ist die Auspexstufe hdher
kann man die tduschende Kraft durchschauen.
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Bei gleicher Stufe bemerkt man, dass irgendetwas nicht stimmt, kann die Kraft

jedoch nicht durchschauen. Verschwindet ein Kainit mit Verdunklung 4+ vor einem
Anwender von Auspex der gleichen Stufe, kann der Beobachter, den Verdunkelten solange
wahrnehmen, bis dieser das Blickfeld des Anwenders verlasst. Um den Einsatz von
Verdunklung zu Kennzeichnen zeigt ihr mit eurer Linken Hand die Stufe eurer Verdunklung
an. Falls ihr euch drauf3en Verdunkelt solltet ihr die linke Hand dabei in die Luft strecken,
damit man auch von weitem sieht, dass ihr nicht zu sehen seid. Verdunklung kostet
Blut. Bis auf Stufe 3 kostet alles: 1 BP je halbe Stunde

1 Schattenmantel (Cloak of Shadows)

Man bendtigt ein schattiges Platzchen und eine Moglichkeit ungesehen in den Schatten zu
versinken. Sowie man sich bewegt, ein Gerausch verursacht oder Licht auf die Stelle scheint
wird man leider wieder enttarnt.

2 Unsichtbare Gegenwart (Unseen Presence)

Damit kann der Kainit, wenn er nicht beobachtet wird, seine Prasenz vor anderen verbergen
und sich trotzdem fortbewegen. Sollte man diese Person aber gezielt mit Auspex suchen
(was einem Grund bedarf) fallt sie einem trotzdem auf.

3 Maske der Tausend Gesichter (Mask of Thousand Faces)

Nun kénnt ihr euer Aussehen verandern. Je hdher der Erfolgswert desto besser die Maske
die man sich damit erschafft. lhr solltet ein grines Band tragen, oder drei Finger von eurer
Faust abspreizen wenn diese Kraft aktiv ist. Kosten: 1 BP alle 3 Stunden

Hier ein paar Anhaltspunkte was machbar ist:

Erfolgswert Art der Veranderung

Manipulation + Heimlichkeit = 2-3 Nosferatu gehen als hassliche Menschen durch

Manipulation + Heimlichkeit = 4-5 Man erkennt dich nicht mehr wieder. Leichte
Veranderungen

Manipulation + Heimlichkeit = 6-7 Du kannst Aussehen wie Du willst

Manipulation + Heimlichkeit = 8-9 Selbst Gesten, Manieren und Stimme wirken
vollig anders

Manipulation + Heimlichkeit = 10 Fast perfekte Kopie

4 Verschwinden vor dem Geistigen Auge (Vanishing from the Minds Eye)

Wie der Name schon sagt ermdglicht diese Anwendung es dem Kainiten vor dem Auge
anderer direkt zu verschwinden. Versuchst du vor jemandem mit Auspex auf der gleichen
Stufe zu verschwinden sieht er dich noch solange, bis du aus seinem Blickfeld
verschwindest.

Erfolgswert Umfang des Verschwindens
Manipulation + Heimlichkeit = 2-3 Du bendtigst vier Runden zum Verschwinden
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Manipulation + Heimlichkeit = 4-5 Du bendtigst drei Runden zum Verschwinden

Manipulation + Heimlichkeit = 6-7 Du bendtigst zwei Runden zum Verschwinden
Manipulation + Heimlichkeit = 8-9 Du bendtigst eine Runde zum Verschwinden
Manipulation + Heimlichkeit = 10 Menschen erinnern sich nicht mal an dich.

5 Schutzmantel fur die Versammelten (Cloak the Gathering)

Mit dieser Kraft kannst Du die Verdunklungskraft der Stufe 4 auf mehrere Personen
anwenden. Diese Personen mussen sich untereinander berthren, nur eine davon jedoch
den Anwender. Und nein, am Hemdzipfel festhalten gilt nicht!

Bricht eine dieser Personen die Verdunklung, fallt sie nur fur die betreffende Person, bricht
sie hingegen der Anwender, fallt sie fur alle. Die Personen unter dem Schutzmantel fur die
Versammelten konnen sich gegenseitig normal wahrnehmen.

Erfolgswert Umfang des Verschwindens
Manipulation + Heimlichkeit = 2-3 1 zusatzliche Person
Manipulation + Heimlichkeit = 4-5 2 zusatzliche Personen
Manipulation + Heimlichkeit = 6-7 3 zusatzliche Personen
Manipulation + Heimlichkeit = 8-9 4 zusatzliche Personen
Manipulation + Heimlichkeit = 10 5 zusatzliche Personen

6. Regelmechanismen

6.1. Raserei (Selbstbeherrschung / Instinkt)

Wenn die Ehre des Charakters beleidigt oder seine Jagdinstinkte angesprochen
werden, kann der Charakter der Raserei verfallen. Wie leicht der Charakter in diesen
Zustand gerat, hangt von seinem Wert in Selbstbeherrschung ab. In der unteren Tabelle
sind einige Beispiele flr Ausléser einer Raserei in Abhangigkeit zum entsprechenden Wert
angegeben. Ereignisse, die gleich oder groRer als der Wert in Selbstbeherrschung sind
I6sen bei dem Charakter eine Raserei aus. Im hungrigen Zustand heif3t hierbei, dass der
Kainit vier oder weniger Blutpunkte besitzt.

Durch Ausgabe eines Punktes Willenskraft kann man die Raserei eine Zeit lang
unterdriicken, z.B. um aus der Situation herauszukommen. Bleibt man, muss man bald
wieder Willenskraft aufwenden. Das passiert nach Wert der Selbstbeherrschung in Runden.

Der Zustand der Raserei ist mit einem unnatirlich starken Wutanfall vergleichbar. Gerat
der Charakter in Raserei, bestimmen seine tierischen Instinkte jegliche Handlungen und
rationale Uberlegungen sind nebenséchlich. Man wird ungeachtet der Konsequenz alles in
seiner Macht stehende tun, um die Ursache der Raserei zu beseitigen oder sein Tier zu
befriedigen: z.B. Vernichtung des Provokateurs oder die nachste Blutquelle ganzlich
austrinken.

Die Raserei bringt jedoch auch einen Vorteil: Man ist wahrenddessen immun gegen
geistige Disziplinen.
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Aggressionsausloser Selbstbeherrschungswert
Angepdbelt werden 1

Geruch von Blut (im hungrigen Zustand ab 3BP)

Bose verspottet werden

Anblick von Blut (im hungrigen Zustand ab 3BP)

Korperliche Provokation mit bdsem Spott

Korperliche Angriffe
Erniedrigung / geliebte Person in Gefahr

1
2
2
3
Geschmack von Blut (im hungrigen Zustand ab 3BP) 3
4
4
Direkte Demutigung auf privater Ebene (Hintergrundstory) 5

5

Lebensbedrohliche Situation

Dieser Blutrausch endet erst, wenn sich die urspriingliche Situation maf3geblich geandert
hat und die Ursache nicht mehr vorhanden ist, z.B. kein potentieller Gegner mehr in der
Nahe ist. Charaktere, die dem rasenden Vampir personlich nahe stehen, kbnnen auch
versuchen, ihn festzuhalten oder beruhigend auf ihn einzureden, dies dauert aber seine Zeit
und endet so manches Mal mit Verletzungen der Helfer. Mit Hilfe der Kraft ,Lied der Ruhe” ist
es einem anderen Vampir unter Umstanden moglich eine Raserei zu beenden oder zu
verhindern.

6.2. Rotschreck (Mut)

Durch Konfrontation mit Sonnenlicht, Feuer oder anderen bedrohlichen Situationen werden
deine tierischen Fluchtinstinkte ausgeldst. Welche Bedrohung bei dir Rotschreck auslost
hangt von deinem Mutwert ab und kann in der unten stehenden Tabelle entnommen werden.
Provokationen die einem niedrigeren Mutwert zugeordnet sind |6sen keine Raserei aus.
Durch Ausgabe eines Punktes Willenskraft kann man jedoch Rétschreck unterdricken. Wird
man Opfer des Rotschrecks, so muss man dem Ausloser dieser Furcht so schnell wie
madglich entfliehen. Ist eine Flucht nicht mdglich, verfallt man in Raserei.

Roétschreckprovokation Mutwert
Anzinden einer Zigarette

Anblick einer Fackel

Lagerfeuer

Wohnungsbrand

Eingesperrt in brennendem Raum

a B~ W N -

6.3. Wegverfehlungen (Gewissen / Uberzeugung)

Normalerweise sinkt der Pfadwert eines Charakters, wenn der Charakter gegen seinen Pfad
sundigt. Alle Taten, die dem gleichen oder einem geringeren Pfadwert in der Hierarchie der
Sunden zugeordnet zahlen hierbei als Sunden.

Verfugt man aber Uber einen hohen Wert in diesen Tugenden kann man
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mdglicherweise einige Handlungen bereuen so dass der Pfadwert nicht so schnell sinkt. So
kann die SL festlegen, dass eine bestimmte Handlung noch nicht zum Verlust des
Pfadwertes flhrt.

6.4. Widerstehen gegen geistige Disziplinen

Um sich gegen die Beeinflussung durch eine geistige Disziplin zu wehren, muss das Opfer
die Differenz zwischen seiner permanenten Willenskraft und dem Erfolgswert des
Anwenders der Disziplin an Willenskraftpunkten ausgeben.

Ist die Willenskraft groRer oder gleich dem Erfolgswert, muss das Opfer aber dennoch
mindestens einen Willenskraftpunkt ausgeben um der Kraft zu widerstehen.

Hat man einer Disziplinsanwendung widerstanden, kann man am gleichen Abend nicht noch
einmal Opfer dieser Disziplinsstufe des gleichen Anwenders werden. Dies schlief3t jedoch
nicht aus, dass eine andere Person erneut diese Disziplinsstufe auf den Charakter
anwendet.

Auf diese Weise kann folgenden Disziplinsauspragungen widerstanden werden:
Beherrschung (1,2,3,4,5), Prasenz (1,2,3,4,5), Irrsinn (1,2,3,4,5) sowie einigen
Thaumaturgischen und Nekromantischen Kraften.

Prasenz 5 bildet in gewisser Hinsicht eine Ausnahme. Selbst wenn man der Kraft
widersteht, kann man sie dennoch nicht vollig abschiitteln. Will man den Anwender
angreifen, muss man pro Runde einen Punkt Willenskraft einsetzen.

6.5. Kraftaktwert

Was ihr kénnt und was nicht hangt von eurer Korperkraft und eurer Starke ab. Man addiert
die Stufe der Korperkraft mit der Stufe in der Disziplin Starke und erhalt seinen Kraftaktwert.
Um eine andere Person festhalten zu kdnnen bendtigt man einen hdoheren Kraftaktwert als
das Opfer, ansonsten kann es sich losreil3en.

Falls euch jemand dabei hilft, addieren sich die Kraftaktwerte natlrlich. Unten stehende
Tabelle gibt Auskunft, was ihr sonst so mit eurer Kraft anstellen kdnnt. Versucht aber bitte
darauf zu verzichten Autos durch die Gegend schmeiflden zu wollen, es kann namlich nicht
ausgespielt werden und sorgt fur einen Ublen Maskeradebruch. Ihr konnt einen Punkt
Willenskraft ausgeben um euren Kraftaktwert flir eine Szene um eins zu erhdhen.

Kraftaktwert Aktion Kraftaktwert Aktion

1 Bierdose zerdriicken 7 Metallstange (2cm) biegen

2 Holzstuhl zertriimmern 8 Motorrad werfen

3 Holztiir einrennen 9 Baum (30cm)
durchschlagen

4 Gullydeckel werfen 10 Laternenmast abknicken

5 kleines Auto umwerfen 1" Zementmauer (20cm)
durchschlagen

6 Brandschutztiir aufbrechen12 Eine Limousine stemmen
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6.6. Anwendungen von Willenskraft

Wie oben bereits beschrieben kann Willenskraft temporar ausgegeben werden, um den
Kraftaktwert um eins zu erhdhen und der Raserei oder dem Rotschreck zu widerstehen.
Manchmal schafft man auch einfach Dinge durch schiere Willensstarke, d.h. man darf auch
maximal einen Punkt Willenskraft ausgeben um einen beliebigen Erfolgswert um zwei zu
erhohen, dies kann auch die Schwierigkeit erhohen einer geistigen Disziplin zu widerstehen.

Wer aber seine gesamte Willenskraft verloren hat, zeigt kein Interesse mehr an seiner
Umwelt; sprich: Man sitzt teilnahmslos und lethargisch in der Ecke, sofern man sich nicht in
einer Situation befindet bzw. gerat, die Roétschreck oder Raserei auslost — in diesen Fallen
ist es nicht moglich, diese abzublocken und der Charakter verfallt den Folgen automatisch.
Fur das Widerstehen gegen geistige Disziplinen ist allein der permanente Wert
entscheidend.

Jede Woche regeneriert sich ein Punkt dieser temporar ausgegebenen Willenskraft. Man
kann auch durch gutes Ausspielen seines Wesens Punkte bekommen - das geht auch
im Forenspiel.

6.7. Blut, Blutvorrat und Jagen

Blut wird zum Heilen und fir einige Disziplinen bendtigt. Man kann aber auch Blut ausgeben
um seine korperlichen Attribute fir eine Szene (oder eine Stunde) bis zum
Generationsmaximum (meistens 5) zu erhdhen.

Die Anzahl der maximalen Blutpunkte eines Charakters richtet sich genau wie die Anzahl
der pro Runde einsetzbaren Blutpunkte nach der Generation (siehe unten stehende Tabelle).

Jeder Charakter beginnt den Spielabend mit der halben Anzahl seiner maximalen
Blutpunkte abzuglich einen fir das Erwachen und einen weiteren fur jeden Ghul den der
Charakter besitzt. Aulkerdem koénnen einige Nachteile zum Verlust anfanglicher Blutpunkte
fuhren. Falls man seinen Blutvorrat vor dem eigentlichen Spiel auffrischen mochte, sei es
durch Jagen oder den Einsatz von Hintergrinden (Herde, Ruhm usw.), wendet man sich
bitte an die SL.

Bendtigt man wahrend des Spiels Blut muss man sich dies (z.B. durch Jagen in der
Umgebung) organisieren. Dazu muss die SL informiert werden, die dem Spieler mitteilt wie
lange dies dauert und wie viel Blut man erhalt. Dabei kann aber jedoch auch etwas schief
gehen.

Trinkt ein Vampir mehr als 25% des Blutvorrats seines Opfers (das sind 3 Blutpunkte!), so
ist das Leben desselben in ernster Gefahr - es wird eine Behandlung nétig, um das
Uberleben zu gewahrleisten. Raubt der Vampir mehr als die Hélfte des Blutes, muss das
Opfer umgehend ins nachste Krankenhaus, sonst wird das Gefal} sicher sterben.

Ist ein Mensch erstmal gebissen, leistet er in den seltensten Fallen weiteren Widerstand,
sondern ergibt sich selbst immer mehr der Ekstase. Daher muss der Vampir das Opfer nicht
mehr flrchten, sobald er zugeschlagen hat. Im Falle auRergewdhnlich willensstarker Wesen
kann sich das Opfer aber mdglicherweise dennoch wehren.

Manche Tiere haben zwar vom Volumen her wesentlich mehr Blut als ein Mensch,
aber es ist wesentlich weniger nahrhaft und daher weniger Blutpunkte wert. Das Blut
von Ahnen dagegen kann potenter als das eines normalen Vampirs sein. Im Grunde
genommen haben sie einen wesentlich grolReren Blutvorrat als andere Vampire. Sie
konnen jedoch das Blut nur deshalb in sich tragen, weil sie es in sich zu konzentrieren
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vermodgen. Wenn also ein anderer Vampir dieses Blut tranke, bekadme er eine hoch
konzentrierte Dosis.

Generation Blutvorrat Blutpunkte pro Aktion anwendbar
- 14. 9 1
- 13. 10 1
- 12 11 1
- 11. 12 1
- 10. 13 1
- 9 14 2
- 8. 15 2

6.8. Blutsbande

Bedeutung: Eine der wundersamsten und schrecklichsten Eigenarten der Vitae der
Kainskinder ist seine Fahigkeit, nahezu jedes Wesen zu versklaven, das dreimal davon trinkt.
Jeder Schluck Blut eines bestimmten Kainskindes verleint dem fraglichen Vampir eine
grélkere emotionale Macht Uber den Trinkenden. Wenn ein Wesen in drei verschiedenen
Nachten vom gleichen Kainskind einen Blutpunkt trinkt, fallt das Opfer in einen Zustand, der
als das Blutsband bekannt ist. Derjenige, der den Gebundenen beherrscht, wird Herrscher
genannt, wahrend das dem Blutsband unterworfene Wesen als Sklave bezeichnet wird.

Einfach ausgedriickt ist das Blutsband einer der machtigsten emotionalen Zustande, die in
der Welt der Dunkelheit bekannt sind, ein Ausdruck der mythischen Kraft vampirischen
Blutes. Ein blutsgebundenes Opfer gibt sich seinem Herrscher vollkommen hin und
wird nahezu alles fur ihn tun. Selbst die machtigsten Anwendungen der Disziplin
Beherrschung konnen die Gefihle eines Sklaven fir seinen Herrscher nicht Gberwinden;
nur wahre Liebe hat dem Band gegenuber eine Chance und selbst dies ist nicht sicher.

Das Blutsband wird zumeist angewendet, um Ghule zu treuen Dienern zu machen, aber
Kainskinder kdnnen sich auch gegenseitig binden. Die Kraft des Blutsbandes ist so grof3,
dass ein machtiger Ahn an einen niedrigen Neugeborenen gebunden werden kann.

Ein volles Blutsband ist nahezu unantastbar, wenn es erst einmal geknupft wurde. Ein
Sklave ist seinem Herrscher und nur seinem Herrscher ausgeliefert, nachdem er gebunden
wurde. Wenn sich das erste Blutsband nicht auf ,,naturliche" Weise aufldst, kann der Sklave
nicht an einen anderen Vampir gebunden werden. Ein Vampir kann schwachere Blutsbande
(mit einem oder zwei Schlucken) zu mehreren Personen knupfen. Viele Kainskinder
genielRen solche Bande richtiggehend, da sie in ihren toten Herzen kinstliche
Leidenschaften erwecken. Einander liebende Vampire begeben sich gelegentlich in
gemeinsame Blutsbande zueinander; dies ist die der wahren Liebe am nachsten stehende
Empfindung, die die Untoten zu fiihlen imstande sind. Uber die Jahrhunderte kann sich
sogar diese Empfindung in Ekel oder Hass verwandeln, und nur die wenigsten Kainskinder
sind vertrauensselig genug, sich Uberhaupt auf dieses Band einzulassen.

Ein Blutsband ist eine machtige Kraft, die ihr volles Potential entfaltet, wenn es regelmafig
mit weiteren Schlucken verstarkt wird. Flttert man einen Sklaven oft, wird das Band
zunehmend starker; wahrend das Band mit der Zeit ausfasern kann, wenn man seinem
Sklaven die eigene Vitae zu lange vorenthalt. Wie in jeder anderen Beziehung auch spielen
Verhalten und Hoéflichkeit eine grof3e Rolle bei der Dynamik des Bandes. Ein Sklave, der gut

65



behandelt und oft gefuttert wird, wird sich wahrscheinlich noch viel starker verlieben,
wahrend ein Sklave, der erniedrigt und misshandelt wird, feststellt, dass Ablehnung und
Zorn am Band zu nagen beginnen.

Die verschiedenen Stufen des Blutsbands:

Der erste Schluck Der Trinkende beginnt, zeitweilig aussetzende, aber sehr starke
Gefuhle fur den Vampir zu empfinden. Er kdnnte von ihm traumen
oder sich ,,zufallig" an Orten aufhalten, an denen der Vampir
auftauchen koénnte. Zu diesem Zeitpunkt gibt es noch keine
regeltechnischen Auswirkungen, die emotionale Wirkung sollte
jedoch ausgespielt werden. Alle Kinder besitzen diese Stufe des
Bandes zu ihren Erzeugern, denn der Kuss selbst zwangt den
Kindern den ersten Schluck auf; sie konnen ihre ,,Eltern" lieben,
hassen oder beides, nur selten jedoch sind sie ihnen gleichgultig.

Der zweite Schluck Die Geflihle des Trinkenden werden stark genug, um sein Verhalten
deutlich zu beeinflussen. Obwohl er noch keineswegs der Sklave
des Vampirs ist, spielt dieser dennoch definitiv eine grofl3e Rolle in
seinem Leben. Er kann tun und lassen, was er will, muss aber einen
Willenskraft ausgeben, um Handlungen zu ergreifen, die dem
Vampir direkt schaden konnten. Der Einfluss des Vampirs stellt sich
so dar; dass er den Trinkenden mit nur wenig Aufwand zu etwas
uberreden oder befehligen kann.

Der dritte Schluck  Ein ausgewachsenes Blutsband. Auf dieser Stufe ist der Trinkende
mehr oder weniger vollstandig an den Vampir gebunden. Er ist die
wichtigste Person in seinem Leben; Geliebte, Verwandte und sogar
Kinder werden dieser alles verzehrender Leidenschaft gegenuber
drittrangig. Der Sklave wird auch gerne weiter das Blut seines
Herrschers konsumieren wollen.

Das Blutsband ist wahre Liebe, wenn auch eine verdrehte und perverse Abart davon.
Letztlich konnen wir die Launen der Liebe nicht auf ein einfaches ,,Ja/Nein"-System
reduzieren. Manche Sklaven (insbesondere Konformisten, andere Personen mit einem zur
Abhangigkeit neigenden Wesen oder einer Willenskraft von 5 oder weniger) werden fur ihren
Geliebten alles tun, einschliel3lich Selbstmord und Mord; andere Charaktere besitzen
bestimmte feste Prinzipien, gegen die sie nicht verstoRen werden.

Nun kann ein Herrscher die Disziplin Beherrschung auf seinen Sklaven anwenden, ohne
dass Blickkontakt nétig ware. Es reicht schon aus, nur die Stimme des Herrschers zu héren.
Aullerdem erhoht sich der Erfolgswert, mit dem der Herrschende dominiert, um zwei.
Naturlich kann ein Vampir von hdherer Generation keine Beherrschung auf einen Sklaven
niedrigerer Generation anwenden.

Widerstehen: Es ist mdglich, wenn auch schwierig, dass ein Vampir sich zeitweise
einem Blutsband widersetzt: durch das Ausgeben von Willenskraft Punkten ist erin der Lage,
auch gegen die Interessen des Herrschenden zu handeln. Wie viele Punkte Willenskraft er
ausgeben muss, hangt von der Situation ab. In der Abwesenheit des Herrschenden gegen
diesen zu intrigieren wurde einen Punkt Willenskraft pro Gesprach kosten. Will man seinen
Herrscher jedoch selbst angreifen muss man mit einem Punkt Willenskraft pro Runde
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rechnen. Der Sklave kann Willenskraftpunkte einsetzen, um die Dauer seiner ,,Freiheit" zu
erhohen, aber wenn er einmal damit aufhort, kehrt das Band mit voller Wirkung zuruick.

Dauer: Ein Blutsband verliert an Wirkung, wenn es nicht einigermallen regelmalig
aufgefrischt wird. Regeltechnisch bedeutet das, ein Blutsband verringert sich alle sechs
Monate um 1 nach unten im Wert.

6.9. Spieltechnische Auswirkungen von Drogen

Es sei angemerkt das der Konsum jeglicher Drogen wahrend des Spiels aufs Strikteste
untersagt ist! Auf dem normalen Wege wirken Drogen nicht mehr auf Kainiten. Um die
Auswirkung von Drogen zu erfahren muss ein Kainit von einem Menschen trinken, der die
entsprechende Droge in ausreichender Menge konsumiert hat. Manche Kainiten schatzen
solches Blut oft auch als Delikatesse, andere hingegen finden es einfach widerlich.

Mit zunehmendem Konsum wird der Vampir sltchtig nach solchem Blut und weigert sich
anderes Blut zu sich zu nehmen. Zunehmend bedeutet hier, Uber zwei Monate hinweg zwei
Mal pro Woche belastetes Blut zu trinken.

Alkohol: Pro 2 alkoholischen Getranken im Opferblut erleidet man auf alle Pools
mit Geschick und Intelligenz einen -1 Malus fur (8 — Widerstandsfahigkeit)
Stunden.

Marihuana: Fir 1 Stunde werden alle Pools mit Wahrnehmung um 1 reduziert und die
Schwierigkeit, einer Raserei zu widerstehen sinkt um 1.

Halluzinogene: Fur (8 — Widerstandskraft) Stunden verringern sich alle Pools um 2
(also auch Disziplinen), man fuhlt sich verfolgt und angstlich, aber man
erhalt auch Auspex auf Stufe 1, sollte man diese Kraft bereits besitzen
passiert nichts weiter.

Kokain, Crack, Speed:

Far (10 — Widerstandsfahigkeit) Stunden, sinkt die
Selbstbeherrschung/Instinkt um 2.

Heroin/Morphine/ Barbiturate:

Fur (12 — Widerstandskraft) Stunden ist man in einem traumartigen Zustand gefangen), es
verringern sich alle Geschick-Pools und alle Fahigkeiten um 2. Die Selbstbeherrschung
steigt um 1, bis zu einem Maximalwert von 5.

Erhédltst Du bei einer aktiven Abhangigkeit kein entsprechendes Blut, erfolgen
Entzugserscheinungen:

1.Tag ohne die Zusatze: Unruhiger
2.-3.Tag ohne Zusatze: -1 auf Selbstbeherrschung/Instinkt, zappelig
4.-6.Tag ohne Zusatze: -2 auf Selbstbeherrschung/Instinkt, -1 auf alle Werte, gereizt

7.Tag ohne Zusatze: -3 Selbstbeherrschung/Instinkt, -2 auf alle Werte, der
Charakter wird kriminell und versucht auf fast jede
erdenkliche Art und Weise, an die Zusatzstoffe zu kommen

10.Tag+: Willkommen in der Raserei oder aber schleunigste
Behandlung mit Ersatzpraparaten oder Therapie.
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Die Ausheilung einer solchen Abhangigkeit ist sehr zeitintensiv und bedarf eines
entsprechenden Betreuers. Eine solche Therapie ist nicht automatisch erfolgreich und
kostet sicherlich mehrere temporare Willenskraftpunkte. Ferner kostet es 6
Erfahrungspunkte die Abhangigkeit zu Gberwinden.

Darstellungsbeispiele fiir Drogeneinfliisse:
Dein letztes Opfer hat unangenehme Nebenwirkungen? So konntest Du das Darstellen:
Alkohol: Leicht angeheitert & vergnigt bis Aggressiv

Marihuana: Ruhig, Friedlich bis mir ist alles egal, lass mir meine Ruhe,
ich will nur traumen

Halluzinogene: man fuhlt sich verfolgt und angstlich
Kokain/Crack/Speed: Aufgedreht, Uberspitzt
Heroin/Morphine: Ungeschickt, Arrogant & Aggressiv
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7. Das Kampfregelwerk

Auch Nichtkampfer sollten sich damit befassen!

7.1. Sicherheitsregeln
Jede Waffe muss von der Spielleitung genehmigt werden!

Echte Waffen sind TABU! Wer eine solche zu einem Live-Abend mitbringt wird vom
gesamten Spiel ausgeschlossen! Wir werden je nach Waffenart auch nicht davon absehen
straf- und/oder zivilrechtliche Schritte einzuleiten. Solltet ihr euch bei irgendwelchen
Gegenstanden, die man fur Waffen halten kdnnte unsicher sein, fragt lieber noch einmal bei
der SL nach.

Kein Korperkontakt im Kampf, wenn nicht beide oder alle Beteiligten zustimmen!
Schlage mit Nahkampfwaffen im Handgemenge werden durch liebevolle Knuffs ersetzt. Man
sollte zwar zum Schlag ausholen, aber kurz vor dem Treffer den Schlag abbremsen um die
Verletzungsgefahr zu minimieren und dem Gegenuber blaue Flecken zu ersparen.

Sind die Angriffe zu hart (tun also weh, das ist subjektiv und immer ernst zu nehmen) oder
zu schnell (z.B. Stakkatoschlage), sollte man dies dem Gegner mitteilen und notfalls einen
»1ime-Stop* ausrufen. Spieler, die wiederholt gegen die Regeln verstol’en, werden von der
SL verwarnt und notfalls aus dem Spiel entfernt.

Schlage auf Kopf, Hals und die Genitalien sind verboten! Deshalb solltet ihr auch auf
Schlage von oben verzichten, um nicht versehentlich euren Gegner an diesen Stellen zu
treffen. Wenn es durch so einen Zufall zu einer gefahrlichen Situation wie einer Verletzung
kommt, dann ruft unverziglich eine SL!!

Das Selbe gilt fur Schlage auf die Hande — so was passiert recht schnell. Wer immer wieder
durch ,versehentliche® Hand-Treffer auffallt, bekommt Arger, denn das tut echt weh und
Entwaffnen ist immer noch eine Sonderfertigkeit!

Das Zustechen ist nur mit Waffen erlaubt, die von der Spielleitung dafur genehmigt wurden
(fur gewohnlich sind dies Waffen ohne Kernstab, z.B. Pflocke).

Provoziert einer der Spieler grob fahrlassig eine Verletzungsgefahr, kann er sofort vom
Spiel ausgeschlossen!

Wir wollen im Spiel ausschlieBlich Nerf-Waffen zur Darstellung von Schusswaffen haben.
Wir verlangen von Euch davon abzusehen gut aussehende Schusswaffenimitationen zu
tragen — auch wenn sie deutlich besser aussehen als die quietschbunten Nerf-Waffen.

Wir wollen gemeinsam spielen und das zumeist auch in bewohnten Gebieten! Personen,
die einen dabei beobachten, wie man eine scheinbar echte Waffe auf einen anderen
Menschen richten kdnnen zu den berechtigten Schluss kommen die Polizei zu rufen.

Einem ,,Time-Stop“ ist immer Folge zu leisten, egal wer es ausruft und warum!

Ein Time-Stop wird ausgerufen bei: Drohender Gefahr durch irgendeine Stolperfalle, wenn
euch das Gelande zu unsicher ist (z.B. schlammig-rutschig), ihr nichts mehr erkennen kénnt
und deshalb nicht mehr verantwortungsvoll kdmpfen konnt und in ahnlichen Situationen.
Bitte nutzt es nicht, um einer ausweglosen Situation im Spiel zu entkommen. Erwischen wir
euch dabei muss das Konsequenzen geben.

Es wird nicht STOPP sondern TIMESTOPP gerufen um IT und OT nicht zu verwechseln.

Wurfwaffen werden ebenfalls durch Latexwaffen (ganz wichtig: ohne Kernstab) ersetzt,
die jedoch noch weiteren Sicherheitsbestimmungen unterliegen. Diese mussen fur den
Gebrauch als Wurfwaffen von der SL genehmigt werden.
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Auch jede Nerf-Schusswaffen muss von der SL zugelassen werden. Man kann die Waffe
etwas aufhibschen. Es geht uns beim Aussehen rein darum, das die Waffe immer als
Spielzeug zu erkennen sein muss, auch ohne detaillierte Kenntnisse in Waffentechnik und
auf moglichst einen Blick.

AuBergewohnliche Waffen muss man sich basteln. Sie missen ahnlich funktionsfahig
sein wie die Nerf-Waffen, denn man muss schon noch mit irgendwas wenigstens werfen
und treffen, soll heil3en, ihr kdnnt auch Softballe werfen. Fragt hier vorher eine SL. Manche
Dinge klappen halt nur im Storytelling — aber das machen dann die Spielleiter.

7.2. Grundlegendes Prinzip

Kann ein Konflikt nicht anders gelost werden, so kann es zu simulierten korperlichen
Konfrontationen kommen. Dabei werden die Angriffe mit Hilfe von LARP- und NERF-Waffen
ausgespielt.

Treffer:

Trifft ein Angriff, darf der Angreifer seinen Schadenswert ansagen und der
Verteidiger zieht diesen Wert von seinen aktuellen Gesundheitsstufen ab.

Wahrend der Kampfrunde konnt ihr auch Disziplinen anwenden. Tut dies bitte
laut und deutlich (am besten mit dem Namen des Opfers) damit der
Betroffene auch im Kampf weild dass er gemeint ist.

Telling:

Manche Dinge erfordern im Kampf eine etwas nahere Beschreibung
(Thaumaturgie, Zulugestalt, etc.) fir solche Dinge kann man einen ,Time Stop*
ausrufen oder das ,Timeout® Zeichen benutzen um das Off- Play zu klaren,
wenn ihr dies aber vermeiden konnt, waren wir euch dankbar.

Kampfrunde:

Es ist schwer in einem LARP-Kampf eine Kampfrunde auszuspielen oder auch nur
darzustellen. Grundsatzlich ist eine Kampfrunde 3-5 Sekunden lang und in
Disziplinen oder Ahnlichem wo Kampfrunden als Zeit angegeben werden dient
diese Angabe dazu, dass man als Spieler weil3, wann ein Effekt eintrifft.

Ein Kampf ist immer ein bisschen Chaotisch, aber wenn jeder mit Menschenverstand
arbeitet, dann bekommen wir es gemeinsam hin einen Stimmungsvollen Abend — auch mit
korperlich orientierten Clans — zu verbringen.

7.3. Schaden

Der Schaden errechnet sich Uber mehrere Faktoren. Diese sind die Attribute, die
Fahigkeiten, Disziplinen und gewisse Ausrustungsgegenstande.

Zu jeder Waffe gehort eine Kombination aus einem Attribut und einer Fahigkeit, die
entsprechenden Werte aus den Tabellen werden addiert, das Ergebnis ist der Grundbonus
fur den Schaden. Zu diesem Grundbonus wird der Bonus durch die Waffe und
maoglicherweise der Bonus durch Disziplinen (z.B. Starke) addiert und man erhalt den
Schaden den man verursacht.

Wir unterscheiden ferner zwischen zwei Schadenstypen: ,Normalem“ und
,Schwerem"” Schaden. Sollte ein Angriff schweren Schaden verursachen, wird das durch die
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Ansage der Schadenspunkte plus dem Zusatz ,schwer” (z.B. ,5 Schwer”) gekennzeichnet.
Bei einem solchen ,,schweren“ Angriff kann der Schaden nicht im Kampf geheilt
werden (siehe ,Heilen von Schaden“ S. 64).

7.3.1. Schaden im Nahkampf

Als Basis hat Jeder einen Grundschaden von 1 — unabhangig von allen anderen Faktoren.
Der Nahkampfschaden wird wie folgt errechnet:

Grundschaden 1 + Korperkraftbonus + Disziplinsbonus +
Nahkampfwaffe/Handgemenge

Hier nochmals die meisten Boni im Uberblick

Korperkraft Starke
3=+1 1. Stufe = + 1
4=+1 3. Stufe = + 1
5=+1 5. Stufe = + 1

Handgemenge ODER Nahkampf

1. Stufe = + 1 1. Stufe = + 1

4. Stufe = + 1 4. Stufe = + 1

Handgemenge und Nahkampf-Waffen
Benotigte Fertigkeit: Handgemenge
Faust +0
Klingenhandschuhe +1

Benotigte Fertigkeit: Nahkampf

Pflock +1

Dolch/Knuppel +1

Schwert/Axt +2 (einhandig)

Zweihander +3 (muss beidhandig geflhrt werden)
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7.3.2. Schaden im Fernkampf

Im Fernkampf gibt es keinen Bonus durch die Disziplin Starke oder Geschwindigkeit. Allein
der Wert in Geschicklichkeit, der entsprechenden Fahigkeit und dem Bonus durch die Waffe
entscheidet Uber den Schaden. Auch hier gibt es den Grundbonus +1.

Es gilt folgende einfache Formel flr den Fernkampf:
Grundschaden 1 + Geschickbonus + Waffe
Hier die meisten Boni in Ubersicht:

Geschick
3=+1
4=+1
5=+1

Fernkampfwaffen

Benotigte Fertigkeit: Schusswaffen
Pistole +1

MP +2
Gewehr +2
Shotgun / Schrotflinte +3
Sturmgewehr +3

Scharfschitzengewehr  +3
Bendotigte Fertigkeit: Sportlichkeit (Wurfwaffen)

Wurfdolch +1
Wourfaxt +2
Armbrust +2
Bogen +2

Munition und Waffen kann man nicht so einfach im Geschéaft kaufen. Entweder man muss
die entsprechenden Leute kennen (z.B. Einfluss Unterwelt).

7.3.3. Feuerschaden

Feuer fugt Vampiren schweren Schaden zu. Die Nutzung von Feuer als Waffe ist Vampiren
aber aufgrund ihrer Feuerphobie so gut wie unmdglich. Andere Wesen kénnen aber z.B.
Flammenwerfer oder Fackeln problemlos einsetzen.

Ein Flammenwerfer wirde je nach Starke 2-6 Schaden pro Runde machen, eine Fackel
wulrde einen Extrapunkt Schaden durch das Feuer machen. Wenn ein Vampir vollstandig
angezlndet wird, erleidet er sechs Punkte Schaden pro Runde. AuRerdem kann Feuer den
Roétschreck in Vampiren auslosen (siehe Roétschreck).

Achtung:

Wer tatsachliches Feuer im Spiel aktiv als Waffe benutzt, wird sofort vom Play
ausgeschlossen. Falls ihr Waffen verwenden wollt die Feuer verwenden muss

72



unbedingt die entsprechende Attrappe vorgelegt werden.

7.3.4. Heilen von Schaden
Vampire (und Ghule) kénnen mit Hilfe ihres Blutes Gesundheitsstufen heilen.
Pro eingesetzten Blutpunkt heilt der Charakter 2 Gesundheitsstufen.

Pro Runde darf man aber nur so viel Blut einsetzen, wie es von der Generation her
erlaubt ist.

Erhalt man durch einen Angriff schweren Schaden, dann ist man solange nicht in der Lage
diesen zu heilen, bis man eine mindestens funfminutige Erholungspause eingelegt hat.

Der schwere Schaden kann danach mit einer Rate von einem Punkt pro Tag

oder zwei Punkten pro Tag durch ausgeben eines Willenskraftpunktes pro Tag
geheilt werden.

Normaler Schaden kann trotz allem weiterhin normal geheilt werden.
Man kann pro Tag nur einen Punkt schweren Schaden Heilen (2 fir einen WP)

7.4. Gesundheitsstufen, Absorption, Endgiiltiger Tod und
Riistungsschutz

Jeder Charakter verfugt Uber eine gewisse Anzahl von Gesundheitsstufen, die von seinen
Attributen, Fahigkeiten und Disziplinen abhangen. Die genaue Berechnung der
Gesundheitsstufen entnimmt man der weiter unten stehenden Tabelle Diese
Gesundheitsstufen zeigen den Grad der Korperlichen Unversehrtheit des Charakters
an. Durch Angriffe verliert der Charakter temporar eine Anzahl von Gesundheitsstufen die
dem Schaden des Angriffs entsprechen.

Sollte ein Charakter auf drei oder weniger Gesundheitsstufen fallen, muss der Spieler
dies durch Torkeln, Kriechen und fahrigere Bewegungen ausspielen.

Sobald der Charakter keine Gesundheitsstufen mehr besitzt verfallt der Kainit in Starre
andere Wesen sterben normalerweise einfach. Uberzahliger Schaden wird nicht beachtet
und verfallt einfach.

Bei einem Charakter in Starre kann man einen so genannten
»lodesstoss” (,TodesstoBR“ ansagen) durchfiihren, wobei der Charakter dann
unwiederbringlich vernichtet ist (Sprich: Man kann niemanden ,,aus Versehen* téten,
es ist immer eine bewusste und hoffentlich gut Gberlegte Entscheidung des (N)SC).

Gesundheitsstufentabelle
Gesundheitsstufen-Basis = 10 GS

+ Widerstandfahigkeit = Stufe 2 und 4 jeweils +1
+ Ausweichen = Stufe 1,2,4,5 jeweils +1

Bsp.: Vanessa Ventrue hat wie jeder andere Charakter 10 Gesundheitsstufen als Basis. Sie
hat eine Widerstandsféhigkeit von 1 und hat die Fé&higkeit Ausweichen auf 2. lhre
Clansdisziplin Seelenstédrke hat sie auf 3. Sie halt insgesamt 10+1+2 = 13
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7.5. Schaden absorbieren (Widerstandsfahigkeit)

Ein Kainskind zeichnet sich durch eine besondere Zahigkeit aus — es ist ein Ubernaturliches
Wesen und kann darum Schaden in einer gewissen Hohe absorbieren. Jeder Spieler sollte
auswendig wissen, wieviel Schaden sein Charakter absorbieren kann!

Es ist nur mdglich normalen Schaden zu absorbieren — lediglich mit der Disziplin
Seelenstarke kann man auch schwer heilbaren Schaden absorbieren.

Man zieht die Punkte, die man Absorbieren kann von dem ausgerufenen Schaden ab. Bleibt
noch Schaden nach dem Absorbieren Uber erhalt man diesen.

Der Erste, Dritte und Flinfte (1., 3., 5.) Punkt Widerstandsfahigkeit bringen jeweils
EINEN Punkt zum Schadenabsorbieren (von normalen Schaden)

Der Erste, Dritte und Flinfte (1., 3., 5.) Punkt Seelenstarke bringt EINEN Punkt zum
Schadenabsorbieren. (Von normalen UND schwerheilbaren Schaden)

Der Vierte Punkt Seelenstarke (4.) bringt ZWEI Punkte zum Schadenabsorbieren von
schwerheilbaren Schaden!

Folgende Rechnung qilt:

Absorption normaler Schaden:

Widerstand 1, 3, 5 + Seelenstarke 1, 3, 5 [min. 1, max. 6)

Absorption schwerer Schaden:

Seelenstarke 1, 3, 4, 4, 5 [min. 0, max. 5]

Beispiel:

Gabi Gangrel hat eine Widerstansfdhigkeit von 3 und Seelenstérke 3.

Sie kdmpft mit Bert Brujah.

Bert Brujah schlagt mit einem Schwert auf Gabi Gangel und verursacht 7 normalen Schaden.

Gabi Gangrel kann durch Widerstand 3 ZWEI Schaden absorbieren und durch Seelenstérke
3 ZWEI. Insgesamt absorbiert sie also VIER Schadenspunkte.

Sie rechnet also 7 — 4 und weil3, dass sie 3 normalen Schaden bekommt.

7.6. Riistung

Rustung gibt es in verschiedenen Qualitatsstufen. Die Stufe, durch die man Uber
offentliche Mittel dran kommt ist Qualitat B (Kurz QB). Man kann sie im Internet kaufen oder
vor Ort in einem Laden. Die Qualitat A (Kurz QA) kann man nur Uber Einflisse beziehen.
Die A-Qualitat halt nicht nur einen Kampf aus, sondern zwei bevor die Ristung ersetzt oder
Repariert werden muss.

Rustung gibt entweder Einmalig oder Zweimalig (je nach Qualitatsstufe) einen Wert an
Absorptionspunkten dazu, der vor NORMALEN Schaden schutzt. Schwer heilbaren
Schaden fangt keine Ristung auf.

Tragt man eine Ristung absorbiert diese IMMER bevor man naturlich mit seinem
eigenen Widerstandswert absorbiert.
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Riistungstabelle
QB Gefltterte Kleidung
QA Gefitterte Kleidung
QB Lederriistung

+1 bei EINEM Kampf, danach kaputt
+1 bei ZWEI Kadmpfen, danach kapuftt
+2 bei EINEM Kampf, danach kaputt
+2 bei ZWEI Kampfen, danach kapuftt
+3 bei EINEM Kampf, danach kaputt
+3 bei ZWEI Kampfen, danach kapuftt
+3 bei EINEM Kampf, danach kaputt

QA Lederriistung

QB Kevlarweste

QA Kevlarweste
QB Kettenhemd

QA Kettenhemd = +3 bei ZWEI Kémpfen, danach kaputt
QB Ritterristung = +8 bei EINEM Kampf, danach kaputt®
QA Ritterrtistung = +8 bei ZWEI Kédmpfen, danach kaputt*
QB Bombenanzug = +10 bei EINEM Kampf, danach kaputt**

Nach dem Kampf Ristung geht kaputt! Sie muss ersetzt oder repariert werden. Hat die
Rustung weniger Punkte absorbiert, als sie gesamt absorbieren kann, bleiben die Gbrigen
Punkt fur den nachsten Kampf zum Absorbieren Ubrig.

Wurde also jemand in einem Kettenhemd getroffen und die Rulstung absorbiert 2
Schadenspunkte, dann halt sie beim nachsten Schlag nur noch 1 Schadenspunkt aus, ehe
sie kaputt ist.

*Ritterrustung: Fallt man in Ritterristung oder Bombenanzug auf den Boden braucht man
eine Korperkraft mindestens von 4 um ohne Hilfe wieder aufzustehen. Die Rustungen
mussen dargestellt werden! Sie behindern einen stark in der Bewegung und schranken
demnach auch Angriffe ein! Bitte spielt es aus, auch, wenn ihr leichte Aluminiumristungen
tragt! In einer Ritterlstung macht man 3 Punkte weniger Schaden. Man braucht Ressourcen
4 um sich Uberhaupt eine solche Rustung Leisten zu kdnnen.

**Bombenanzug: In einem Bombenanzug macht man als Angreifer 5 Punkte weniger
Schaden! Den Bombenanzug bekommt man nur in der B-Qualitat und NUR Uber Einflisse.
Im Internet ist er nicht zu erwerben.

7.7. Pflocken (Staken)

Entgegen anders lautenden Gerlchten zerstort der Holzpflock durchs Herz einen Vampir
nicht. Aufgrund unerklarlicher Mythen und magischer Zusammenhange wird der Koérper
eines Vampirs paralysiert, wenn sich ein groRerer Holzsplitter in seinem Herz befindet.
Naturlich ist es nicht ganz einfach, einen Pflock wirklich genau im Herz zu platzieren.

Als erstes muss man dem Gegner einen Holzpflock (diese werden im Spiel durch weiche,
kernlose und als solche erkennbare Attrappen dargestellt) mit einer schwungvollen
Bewegung dorthin rammen, von wo aus er theoretisch bis zum Herzen dringen kdnnte. d.h.,
dass der Pflock auch lang genug aus der Faust herausragen muss.

Dabei sagt man den Schadens-Wert an, den man mit dieser Attacke erzielen wirde;

Ist der angesagte Schaden gleich oder groBer als ein Viertel (abgerundet) der
gesamten Gesundheitsstufen des Opfers ist dieses gepflockt.

Absorption zahlt im vollen MaR.
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Greift man also an, zahlt der Wert, der nach der Absorption librig bleibt. Dieser muss
immernoch hoher sein, als /s der gesamten Gesundheitsstufen des Opfers

Dieser Wert nennt sich Pflockschwelle und sollte vor Spielbeginn errechnet werden.Wenn
die Situation es dem Angreifer erlaubt, die Wucht eines Hammers zu nutzen, erhoht sich der
Schadens-Wert um 1.

Ein gepflocktes Opfer ist dann so nett, sich den Pflock an der Stelle festzuklemmen und zu
paralysieren. Ist ein Charakter gepflockt, kann er zwar noch alles um sich herum
wahrnehmen, jedoch kein Blut und auch keine Disziplinen einsetzen.

Egal, ob das Opfer durch die Attacke gepflockt wurde oder nicht, verursacht sie immer den
Schaden, der auch bei einem normalen Angriff entstehen wirde. (Solange der Pflock im
Herzen weilt ist aber keine Heilung moglich!)

7.7.1. Starre

Die Starre (oder , Torpor®) ist eine Art Todesschlaf, vergleichbar mit einem Koma, in den ein
Vampir fallt, wenn er entweder keine Gesundheitsstufen mehr hat oder er gezwungen wird
Blut auszugeben, dies aber nicht mehr kann. Wird ihm in diesem Zustand schwerer Schaden
zugeflgt ist der Charakter leider endgiltig vernichtet.

Wahrend der Starre ist man vom nachtlichen Durst nach Blut befreit, kann jedoch seine
Umgebung nicht wahrnehmen und auch normalerweise keine Disziplinen anwenden, auch
wenn es Gerlchte gibt, dass bestimmte Machtstufen einem dies ermdglichen sollen...

Der Korper sieht im Torpor ausnehmend verschrumpelt, dehydriert und eingefallen aus. Der
Vampir kann erst wieder aus dem Torpor erwachen, wenn eine Zeitspanne vergangen ist,
deren Mindestlange von seinem Pfad-Wert abhangt (siehe Tabelle unten). Man kann sich
auch freiwillig in Starre legen, wobei man sich dann bereits nach der Halfte der Zeit wieder
erheben/aufwachen kann.

Bekommt man vor dieser Zeit das Blut eines anderen Kainskinds eingefl63t, erwacht man
sofort. Dabei darf es sich aber nicht um Dunnes Blut handeln.

Pfadwert Zeit der Starre Pfadwert Zeit der Starre

10 30 Minuten 5 1 Monat
9 1 Stunde 4 2 Monate
8 1 Abend 3 3 Monate
7 1 Woche 2 6 Monate
6 2 Wochen 1 1 Jahr
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7.8. Liste von Kampfmanédvern durch Talente und Disziplinen

Die folgende Liste verschafft einen Uberblick (iber die mdglichen Manéver und zum Teil
auch, wie man ihnen entgehen kann.

So kommuniziert Ausweichen und Handgemenge miteinander, aber auch Nahkampf kann
durch Ausweichen begegnet werden. Die Liste veranschaulicht es ganz gut. Druckt sie
euch zur Not aus — grade jene, die es verwenden, sollten die Regeln genau kennen um sie
unter Umstanden auch erklaren zu konnen.

Ausweichen:
3 - Haltegriffen ausweichen
5 - Bruch/Abtrennungen abwenden

Handgemenge:

2 - Haltegriff ansetzen

3 - (Knochen)-Bruch zufligen
5 - Entwaffnen

Nahkampf:
5 - Enthaupten, Bruch zufuigen, Entwaffnen

Schusswaffen:
5 - Zielschuss/Kopfschuss [Schaumstoff muss den Spieler treffen. Zahlt dann als Treffer
am angesagten Korperteil]

Disziplins-Manover

Geschwindigkeit [Pro Ansage 1BP]

1 Fair Escape - Weglaufen

2 Umlaufen - Hinter den Gegner kommen
3 Treffer ausweichen

4 Schuss ausweichen

5 Doppelschlag ausfiihren

Starke

3 - Ruckstol} - soweit wie Diziplinsstufe/Meter
5 - Allesbrecher
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8.Vor- und Nachteile

Zuerst: Vor- und Nachteile mussen sich ausgleichen (+/- EINEN Punkt). Durch insgesamt 9
Punkten, die man sich an Nachteilen nimmt darf man sich dementsprechend 9 Punkte
Vorteile heraussuchen (Bei Ghulen je 5) Nachteile generieren keine Freebies und man kann
sich durch Freebies auch keine Vorteile kaufen.

Vor- und Nachteile sind Eigenschaften, die einen Charakter weiter beschreiben und missen
naturlich entsprechend ausgespielt werden, da sie wie Attribute und Fertigkeiten zu dem
Charakter gehoren und ihn pragen.

Einige wenige Nachteile kdnnen im Laufe des Spiels abgelegt werden, dies kostet aber
die dreifache Punktzahl in Erfahrungspunkte und muss ausgespielt werden.

Die Punktzahlen stehen hinter den jeweiligen Eigenschaften in Klammern. Manchmal
sind mehrere Starkeabstufungen der Eigenschaft vorhanden.

Die Auflistung erfolgt zuerst fur Vorteile in den Kategorien Physisch, Mental, Sozial,
Ubernaturlich, anschlie®end kommen die Nachteile in gleicher Reihenfolge.

Diese Liste umfasst nicht die Vor- und Nachteile der jeweiligen Clans (und damit
Clansblcher). Diese kdnnen der SL aber gezeigt und vorgeschlagen werden. Wenn sie
umzusetzen sind, werden sie auch ausgearbeitet.

Die folgenden Vor- und Nachteile stammen aus ,Vampire, the Masquerade (3rd Edition)®,
,Guide to the Camarilla“, ,Guide to the Sabbat®, ,Vampire Storytellers Handbook® sowie ,The
Vampire Players Guide (2nd Edition)“.

Einige der Vorteile und Nachteile dieser Blcher sind nicht aufgefuhrt und werden auch nicht
umgesetzt, da sie entweder im Live nicht ausspielbar sind oder eben einfach ein anderer
Grund gegen sie spricht.

Falls diese Auswahl nicht genligen sollte, kann man gerne der SL Vorschlage fur weitere
machen.

Wichtige Einschrankung:

Jeder Spieler darf auch maximal nur dann zweimal denselben Vor- oder Ngchteil wahlen,
wenn dieser unterschiedliche Wirkungen haben kann (z.B. Schuld, Angste/Phobie,
Intoleranzen, etc.).

Es gibt Vorteile, die nicht von Ghulen gewahlt werden kéonnen. Sie sind mit V
(Vampire) gekennzeichnet!

8.1. Vorteile (Merits)

Korperlich (Physical)
Beidhandigkeit (1 Punkt)

Ein Charakter mit diesem Vorteil kann mit beiden Handen gleich gut umgehen. Er ist auch
in der Lage, mit zwei Waffen zu kampfen. In einer Runde darf man dennoch nur einmal
Schaden ansagen, man hat nur den Vorteil, dass man z. B. eine Waffe zur Parade
nutzen kann und die andere zum Angriff. Verwendet man 2 Schusswaffen, kann man
entweder in einer Runde auf zwei Personen schiefl3en, oder beide Waffen auf eine Person
abfeuern und so den Schadenswert um 1 erhdhen. Ohne diesen Vorteil ist es nicht moglich
zwei Waffen gleichzeitig zu benutzen!
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Essen (1 Punkt) V

Man kann normale Nahrung essen und sie schmecken, ohne sich sofort Ubergeben zu
mussen. Da man sie nicht verdauen kann, muss man sie, bevor man sich morgens wieder
schlafen legt, herauswirgen. Diese Kraft ist sehr praktisch, wenn man viel mit Menschen zu
tun hat. Ohne diesen Vorteil muss man einen Punkt Willenskraft ausgeben, um die Nahrung
zumindest solange in sich zu behalten, wie es zur Wahrung der Maskerade naétig ist.

Gescharfte Sinne (1 Punkt)

Einer der Sinne (Tasten, Riechen, Horen, etc.) nach Wahl des Charakters ist duf3erst
gescharft. Mit dem entsprechenden Sinn ist es euch moglich Dinge wahrzunehmen, die
normalerweise nur jemanden mit Auspex 1 entdecken kdnnte.

Machtvolles Blut (5 Punkte) V

Dein Blut ist extrem potent und jeder, der davon trinkt, empfindet es als sehr kraftigend.
Jeder Diablerist (eine Person, die bereits diableriert hat), der davon schon einmal probiert
hat, wird danach dirsten. Alle anderen Kainiten kann man schneller blutsbinden als normal.
Statt dreimal muss jemand nur zweimal von dir trinken um einem vollen Blutsband zu
unterliegen.

Riesige Gestalt (4 Punkte)

Du bist auRergewohnlich gro® und massiv gebaut. Darunter fallen alle Personen, die
entweder Uber 1.90m grof3 sind oder aber Uber 100 KG wiegen. Nur Personen, die auch
aullerhalb des Spieles diese Daten haben, kdnnen diesen Vorteil wahlen. Man erhalt drei
zusatzliche Gesundheitsstufen und +1 auf den Kraftaktwert (nicht aber auf Kérperkraft).

Rosiger Teint (2 Punkte) V

Man sieht wesentlich gesinder aus als jeder andere Vampir und fallt so unter Menschen
nicht mehr auf. Die Haut hat die Farbe eines lebenden, gesunden Menschen und flhlt sich
nur etwas kuhler an, so wie bei Menschen mit niedriger Korpertemperatur. Verfugt der
Charakter Uber diesen Vorteil, muss sich der Spieler eines Kainiten nicht bleich schminken.
Nosferatu (und Kainiten mit ahnlichem Nachteil) kdnnen diesen Vorteil nicht wahlen.

Verschobenes Herz (2 Punkte) V

Dein Herz hat aufgrund eines unbekannten Phanomens einmalig seine Stellung im Kdrper
verandert und befindet sich jetzt ca. 30cm von der Originalstelle verschoben, an einem Platz
deiner Wahl. Nur wenn dein Gegner dich dort mit einer Pflockattrappe trifft, ist es mdglich
dich zu pflécken (und dann auch nur wenn der Schaden ausreichen). Die Position des
Herzen wird schriftlich auf dem Charakterbogen hinter diesem Vorteil notiert und der SL
mitgeteilt.

Verzaubernde Stimme (3 Punkte)
Die Person hat eine betorende Stimme, die andere in ihren Bann zieht. Die Wirkung der
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Disziplinsstufen Tierhaftigkeit (1, 2,3), Prasenz (1,3), Irrsinn (4) sowie Beherrschung
1,2,3,4 bei denen man die Stimme einsetzt funktionieren um einiges besser.
Spieltechnisch hei3t das, dass man +1 auf den Erfolgswert bei den genannten
Disziplinsstufen bekommt.

Wirksame Verdauung (3 Punkte) V

Mit diesem Vorteil verwertet man Blut besser als andere Kainiten. Fur alle 2 Blutpunkte, die
man zu sich nimmt, erhalt man 3 Punkte Blut zu seinem Vorrat. AuRerdem beginnt man
jeden Spielabend mit 3 zusatzlichen Blutpunkten, dabei darf das Generationsmaximum aber
nicht Uberschritten werden.

Geistig (Mental)
Berserker (2 Punkte) V

Du verstehst es, Dein inneres Tier bewusst aus Dir herausbrechen zulassen und so in die
Raserei zu geraten. Am besten stol3t Du einen Kampfschrei aus und wuitest dann
losJ. Wenn Du in dieser freiwilligen Raserei bist, kannst Du deinen Zorn besser in eine
bestimmte Richtung lenken. Jedoch kannst du sie nicht schneller als eine normale Raserei
beenden, Du wirst so lange wuiten, bis der Ausldser fur deine Wut verschwunden ist.
Ansonsten gelten die gleichen Regeln wie flir eine normale Raserei. Dieser Vorteil verhilft
dir zu keinem besonderen Bonus, wenn Du Opfer einer ,normalen® Raserei wirst.

Ehrenkodex (2 Punkte)

Charaktere mit einem Ehrenkodex sind schwer von diesem abzubringen. Wann immer man
sie zu einer Tat gezwungen werden (z.B. durch Prasenz oder Beherrschung), die gegen
diesen Ehrenkodex verstoRen wuirde, erhalten sie +2 zum Widerstehen gegen diese
Disziplin (siehe Widerstehen gg. geistige Disziplinen). Man sollte sich einen Ehrenkodex
schriftlich ausarbeiten und ihn aus mindesten 3 Punkten bestehen lassen. Beispiele:

Monchsgelubde: 1. Armut, 2. Keuschheit, 3. Bescheidenheit
Rittergelibde (Templer): wie Mdnchsgelibde und 4. Beschitzen des heiligen Landes

Andere Beispiele: Verteidigen der Schwachen und Hilfsbedulrftigen, Heilauftrag (der
Kranken), einer Tugend extrem folgen (z.B. Wahrhaftigkeit, Aufrichtigkeit), Gesetz und
Ordnung verteidigen

Eiserner Wille (4 Punkte) V

Charaktere mit diesem Vorteil sind sehr willensstark und kénnen kaum geistig kontrolliert
werden. Gegen die Disziplin Beherrschung (Stufe 1-5) und gegen magische Effekte, die den
Geist kontrollieren (z. B. einige Thaumaturgie Pfade) erhalt man +2 zum Widerstehen dieser
Kraft (siehe: Widerstehen gegen geistige Disziplinen).

Fotografisches Gedachtnis (2 Punkte)

Man kann sich minutiés an Dinge erinnern, die man gehort oder gesehen hat. So erinnert
man sich z.B. an gelesene Zeitungsartikel von vor einem Jahr oder an Aussagen in
bestimmten Gesprachen. Man kann die SL oder betroffene Spieler immer wieder fragen,
wie bestimmte Gegenstande aussahen oder was genau gesagt wurde — vorausgesetzt sie
waren anwesend. Um diesen Vorteil besser darstellen zu kdnnen, darfst du auch auf
technische Hilfsmittel (z.B. Digitalkamera oder Diktiergerat) zurtckgreifen. Diese werden
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dann mit einem gelben Band gekennzeichnet um darzustellen, dass sie in-play nicht
vorhanden sind.

Gelehrig (3 Punkte)

Man lernt mit Hilfe dieses Vorteils sehr schnell und effektiv. Daher erhalt man in einem
Bereich der Fertigkeiten nach Wahl des Charakters (Talente, Fertigkeiten oder
Wissensfertigkeiten) die Kosten der Erfahrungspunkte jeweils um einen Punkt erniedrigt.

Geschaftssinn (1 Punkt)

Geldgeschafte sind einfacher fur Dich und Du weift, worauf es ankommt in der Branche,
um Gewinne zu erzielen. Dir fallt es leichter gute Geschafte oder auch Fallen
zu erkennen (bitte hier bei Geschaftsabschluss Rucksprache mit der SL).

Gesunder Menschenverstand (1 Punkt)

Vernlnftige Charaktere erhalten von der SL Hinweise, wie man sich in besonderen
Situationen am Besten verhalten konnte.

Hans Dampf in allen Gassen (5 Punkte)

Ein ,Hans Dampf in allen Gassen* ist eine Person, die sich durch eine immense Vielseitigkeit
auszeichnet. Sie ist zwar nicht perfekt, aber kennt sich irgendwie doch mit allem ein wenig
aus. Daher erhalt man in alle Fahigkeiten einen Punkt, wenn es darum geht, diese
einzusetzen und man noch keinen Punkt darin hat. Man erhdht bestehende Werte allerdings
nicht und muss beim Erlernen auch den ersten imaginaren Punkt lernen und bezahlen. Hat
man diesen Vorteil, so werden die Punkte nicht Uberall eingetragen, sondern nur im
Hinterkopf behalten.

Konzentration (2 Punkt)

Charaktere mit dieser Kraft kdnnen sich auf Dinge konzentrieren und andere unwichtige
Faktoren herausfiltern. Man kann auch Auspex 1 ununterbrochen anwenden. Jedoch
unterliegt man noch der Nachteil durch ReizUberflutung bei besonders intensiven
Sinneswahrnehmungen (Schuss, Blitz, usw.).

Leichter Schlaf (2 Punkte)

Man wird aufgrund der kleinsten Unruhen sofort wach und erleidet keinerlei Nachteile. Dies
betrifft insbesondere den Schlaf am Tage. Am Tag erleidet man nicht die Ublichen Abzlge
fur das Agieren und man darf automatisch bei Unruhe aufwachen. Dieser Vorteil hilft nicht
bei Kraften, die einen einschlafen lassen und man kann beim Erwachen tagsiber nicht
langer als andere wach bleiben.

Selbstbewusst (5 Punkte)

Du bist von Dir und Deinen Fahigkeiten sehr Uberzeugt und dieses gibt dir die noétige
Sicherheit, um auch erfolgreiche Taten folgen zu lassen. Du kannst wie jeder Willenskraft
einsetzen, um zusatzliche Erfolge einzusetzen, verlierst aber diese nicht im gleichen
Umfang. Da, wo andere schon drei Punkte Willenskraft eingesetzt haben, musst Du nur
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einen Punkt ausgeben. Gibst Du fur eine bestimmte Situation einen Punkt Willenskraft aus,
so kannst Du die Ausgabe der nachsten 2 Punkte Willenskraft ignorieren.

Zweifaches Wesen (2 Punkte)

Du hast anstelle eines Wesens, ungewdhnlicherweise zwei Wesen (z.B. Architekt und
Rebell). Auf diese Art bist Du in der Lage, doppelt so schnell Willenskraft zu regenerieren,
als normalerweise, d.h. Du erhaltst einen Willenskraftpunkt pro Woche zurlick. Dieser
Vorteil sollte entsprechend ausgespielt werden.

Sozial (Social)
Adel (1-5 Punkte)

Naturlich kann sich jeder SC einen erdachten/falschen Adelstitel zulegen, aber mit diesem
Vorteil besteht tatsachlich ein legitimer Anspruch darauf. Aullerdem besitzt man
moglicherweise noch Landereien oder Erbsticke die den Charakter mit EinkuUnften
versorgen. Durch diesen Vorteil darf der Wert in Einful3: High Society trotzdem nur um einen
Punkt Uber den Wert in Etikette des Charakters angehoben werden. Das Maximum in
Ressourcen und in dem entsprechenden Einfluss darf 5 nicht Ubersteigen.

PunkteTitel Auswirkung

1 Ritter Einfluss High Society +1

2 Freiherr/Baron  Einfluss High Society +2

3 Markgraf Einfluss High Society +3, Ressourcen
+1

4 Graf Einfluss High Society +4, Ressourcen
+2

5 Herzog Einfluss High Society +5, Ressourcen
+3

Besonderes Geschenk (1-3 Punkte)

Dein Erschaffer gab Dir nach Deinem Kuss ein wertvolles Geschenk mit auf dem Weg. Dies
kann unterschiedlicher Art sein, und die Kosten bestimmen die GroRe. Dies konnen
Schmuckgegenstande, Kunstobjekte, Immobilien, Zufluchten oder magische Gegenstande
sein oder anderes nach Vorschlag des Spielers.

Nur in den hartesten Situationen wirde der Charakter es in Betracht ziehen diesen
Gegenstand zu veraulRern. Er hangt emotional (und das ist flr einen Vampir schon fir sich
etwas besonderes) an diesem Geschenk.

1 Punkt: Wert 8.000,- Euro
2 Punkte:  Wert 50.000,- Euro oder besonderer nicht magischer Gegenstand
3 Punkte: ~ Wert 500.000,- Euro oder magischer Gegenstand (Absprache mit der SL!)

Clan Freundschaft (4 Punkte) V

Man hat es durch eine vergangene Aktion/Tat geschafft, sich die Freundschaft bzw. das
Ansehen eines anderen Clans zu verdienen. Aufgrund dieser vergangenen Ereignisse
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geniefl3st man Clan Prestige 1 — dies bedeutet nicht unweigerlich, dass man auch in seinem
eigenen Clan Ansehen genieldt. Solches Clan Prestige kann auch verganglich sein, jedoch
wird es nicht leichtfertig entzogen. Die Hintergrinde dieses Vorteils sollten mit der SL
abgesprochen werden. Nur durch diesen Vorteil kann man zu Charaktererschaffung Clans
Prestige in einem anderen Clan als seinem eigenen erhalten!

Doppelleben (3 Punkte)

Zusatzlich zur eigenen, besitzt Du eine weitere Identitat, die es Dir erlaubt, auch in einer
anderen Gruppe oder Sekte von Vampiren zu existieren. Diese andere ldentitat verfugt
uber einen glaubwuirdigen

Hintergrund und wird auch bei gelegentlichen Uberprifungen standhalten, die nicht zu tief
gehen. Andere Personen aus dem ursprunglichen Umfeld, wissen nicht unbedingt von
diesem Doppelleben. Dennoch kdnnen die Konsequenzen flr die Figur drastisch werden,
wenn die Tarnidentitat auffliegt.

Ehemals Ghul (3 Punkte) V

Alte Ghule entwickeln mit der Zeit die Disziplin ,Starke“. Diese alten Diener vertreten das
Kainskind in allen taglichen (tagsuber) stattfindenden Belangen; dass ein solcher wichtiger
und loyaler Lakei zum Kainskind gemacht wird ist sehr selten — aber es kommt vor. Der
Charakter war einer dieser Ghule. Bevor er den Kuss erhielt war er mindestens 10 Jahren
ein Ghul und darf daher einen seiner drei anfanglichen Disziplinspunkte auf Starke le gen.
Ein weiteres Erhdhen der Disziplin Starke kann wahrend der Charaktererschaffung nicht
erfolgen!

Einflussreicher Erzeuger (1-5 Punkte) V

Dein Erschaffer hatte oder hat in der Camarilla einen hohen Status (mindestens Primogen),
was Dich mit besonderer Ehre versieht und Dir damit in anderen Domanen zu mehr Respekt
verhilft. Dieser Vorteil kommt vor allem dann zur Geltung, wenn Du mit Ahnen verhandelst,
allerdings gibt es auch Kainiten, die Dich eher mit Neid oder mit Geringschatzung betrachten.

Wer genau Dein Erzeuger ist, sollte zusammen mit der SL besprochen werden. Weiterhin
sollte man beim Bereisen einer neuen Domane die jeweilige Domanen-SL dartber
informieren, die dann entsprechende Ahnen-Charaktere darauf aufmerksam macht. Es kann
zwar zu einem Kontakt mit dem Erzeuger kommen (wenn er noch existiert), allerdings
werden davon nicht viele Lernmdglichkeiten abfallen, es sei denn, dieser ist auch zugleich
Mentor. Wie viele Punkte dieser Vorteil kostet, hangt von folgendem ab:

1 Punkt: Erzeuger ist vernichtet und hatte entweder ein Primogensamt inne oder
war Ahn, der etwas Besonderes flir die Sekte geleistet hat

2 Punkte: Erzeuger ist vernichtet und genoss den Status eines wichtigen Prinzen,
Archonten oder anderer bedeutenden Person (z.B. ein Erzeuger
aus den Reihen der berihmten Personlichkeiten eines Clansbuches
- allerdings vernichtet)

3 Punkte: Erzeuger existiert noch und ist ein einflussreicher Ahn mit Amt oder
Primogen

4 Punkte: Erzeuger existiert noch und geniel3t den Status eines Prinzen oder
Erzeuger ist vernichtet und war ehemaliger Justikar oder anderer sehr
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wichtiger Kainit fur den Clan oder die Sekte

5 Punkte:  Erzeuger existiert noch und geniel3t den Status eines Archonten oder
einer fur den Clan wichtigen Persodnlichkeit

Kirchenrang (1-5 Punkte)

Naturlich kann sich jeder Spieler einen erdachten/falschen Kirchenrang zulegen, aber mit
diesem Vorteil besteht tatsachlich ein legitimer Anspruch darauf. Durch diesen Vorteil darf
der Wert in Einful3: Kirche trotzdem nur um einen Punkt Uber den Wert in Okkultismus des
Charakters angehoben werden. Das Maximum in Ressourcen und in dem entsprechenden
Einfluss darf 5 nicht Gbersteigen.

Punkte Titel Auswirkung

1 Diakon Einfluss Kirche +1

2 Monch Einfluss Kirche +2

3 Priester Einfluss Kirche +3
Ressourcen +1

4 Abt Einfluss Kirche +4
Ressourcen +2

5 Bischof Einfluss Kirche +5

Ressourcen +3

Maulwurf (2 oder 3 Punkte) fiir Ghule (3 oder 4 Punkte)

Du besitzt einen Kontakt bei den Anarchen (2 Punkte) oder beim Sabbat (3 Punkte), der
Dich regelmaRig mit Informationen Uber aktuelle Ereignisse informiert.

Nachtclub (2 — 5 Punkte)

Du besitzt einen Nachtclub. Abhangig von der Lage, seinem Ruf und seiner GrofRe
erwirtschaftet der Nachtclub unterschiedlich viel Geld und bringt auch Ansehen (Ruhm —
mit entsprechendem Blutvorteil). Der Nachtclub kann als zusatzliche Zuflucht benutzt
werden. Alternativ kann es sich bei dem Nachtclub auch um ein gutes Restaurant, Theater,
Varieté, Sportclub oder Warengeschaft handeln. Das Maximum in Ressourcen und Ruhm
darf 5 nicht Ubersteigen.

Punkte Auswirkung

2 Ressourcen +2 (Wert: 8.000 Euro (angemietet)) Ruhm: +1
3 Ressourcen +3 (Wert: 50.000 Euro) Ruhm: +2

4 Ressourcen +4 (Wert: 500.000 Euro) Ruhm: +3

5 Ressourcen +5 (Wert: 5.000.000 Euro) Ruhm +4

Schuld (1-5 Punkte)

Ein alter Vampir mit Ahnenstatus schuldet dem Charakter etwas, weil Du in der
Vergangenheit etwas fur diesen getan hast. Bei diesem schuldigen Gefallen unterteilen wir
3 Gruppen: Einfache Schuld (1 Punkt), Schwere Schuld (3 Punkte) oder Lebensschuld (5
Punkte). Das Entstehen dieser Schuld sollte nach Moglichkeit im Hintergrund ausgearbeitet
werden, bitte Rucksprache mit der SL.
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Ubernatiirlich (Supernatural)
Kraftige Aura (1 Punkt) V

Man besitzt keine Ubliche blasse Vampiraura, sondern eine kraftige Aura, wie bei einem
gesunden Menschen. Dies darf man dann auch denjenigen gegenuber aufdern, die Auspex
2 oder eine ahnliche Kraft besitzen.

Heilende Hand (1 Punkt) V

Normalerweise kann ein Vampir mit seiner Zunge wieder Wunden schliel3en, die er
mit seinen natirlichen Waffen (Zahne, Klauen) verursacht hat, in dem er sie leckt. Mit
diesem Vorteil vermag er dies nun auch mit einer Beruhrung seiner Hand. Damit konnte der
Charakter einen Sterblichen mit gro3en Verletzungen zumindest vor dem Verbluten
bewahren, falls die Wunden von dem entsprechenden Kainiten stammen. Grof3e Wunden
(z. B. Bauchdeckenrisse) missen 10 Sekunden lang berihrt werden — auch wenn ein Arzt
sich spater vielleicht fragen konnte, warum keine offenen Wunden vorhanden sind, dennoch
enormer Blutverlust diagnostiziert wird. Der Schaden durch die Verletzung wird jedoch nicht
geheilt, nur die oberflachlichen Wunden schlieen sich.

Harmlos fiir Tiere ) (1 Punkt) V

Normalerweise fliehen die meisten Tiere, wenn sie einen Kainiten wahrnehmen, manche
greifen sogar an, aber alle haben gemeinsam, dass sie sich in der Gegenwart dieser
Untoten nicht wohl fuhlen. Mit diesem Vorteil werden Tiere sich zwar nicht automatisch wohl
fuhlen, aber sie werden nicht mehr aktiv angreifen oder fliehen — es sei denn man provoziert
sie.

Gluckskind (2 Punkte)

Ihr durft ein zufalliges Ereignis pro Spielabend ignorieren. (Zieht ihr z.B. beim Jagen ein
Ereignis, dass euch nicht gefallt, durft ihr es ignorieren.)

Magisches Gespiir (2 Punkte)

Mit diesem Vorteil hast Du ein Gespur dafir, ob in einem 3m Radius um dich herum eine Art
von Magie gewirkt wird oder in den letzten 10 Minuten gewirkt wurde. Unter Magie versteht
man dabei sowohl sterbliche Magie als auch Blutmagie (Thaumaturgie, Koldunische
Hexerei, usw.; keine Nekromantie!). Man erfahrt weder welche Art von Magie angewandt
wurde, noch von wem. Man spurt lediglich ein Kribbeln und weil3 dass irgendwas nicht ganz
koscher ist. Die Anwendung von anderen Disziplinen ist nicht zu erkennen.

Medium (2 Punkte)

Die Figur besitzt die natlrliche Begabung die Geister der Toten (Todesalben. Keine
Naturgeister oder ahnliches) in der Nahe zu flhlen und zu hdren, nicht aber zu sehen.
Dennoch kann der Charakter mit diesen Geistern ohne gréfere Probleme reden und sie so
auch um Dinge bitten. Ob sie der Bitte des Charakters nachgehen, ist eine andere Sache.
Alles hat seinen Preis.
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Okkulte Bibliothek (2 Punkte) V

Man besitzt eine okkulte Bibliothek, in der grol3es, esoterisches Wissen zu finden ist. Der
Besitz gibt einem die Moglichkeit Wissen zu sammeln und zu recherchieren; d.h. man kann
Informationen erhalten als hatte man einen Wert in Okkultismus, der dem Wert in
Nachforschen entspricht. Man kann aber keine Disziplinen benutzen, die die Fertigkeit
Okkultismus bendtigen, wenn man diese Fertigkeit auf O besitzt. Man muss sich vorher das
notwendige Wissen angeeignet haben. Jedoch ist der Charakter in der Lage, sich dieses
Wissen selbstandig von Wert 0 an zu erarbeiten (bis zum Generationsmaximum) — die
Bibliothek fungiert in diesem Fall als ,Lehrer”.

Orakel (3 Punkte)

Man ist in der Lage, durch aktuelle Geschehnisse und Zeichen, zukunftige Ereignisse
vorherzusehen. Am Beginn eines Monats, darf man bei der SL sich Uber bevorstehende
Ereignisse erkundigen. Die Antworten werden orakelhaft und kryptisch mit der Beschreibung
von Bildern gegeben, aber keine Angst, man wird etwas mit den Antworten anfangen kénnen.

Geistermentor (3 Punkte)

Man hat einen Kontakt zu einem geisterhaften Lehrer (nein er bringt euch bestimmt keine
Disziplinen bei) und Ratgeber. Diesen kann man auch um Hilfe bitten, ist man aber kein
Medium oder hat die entsprechenden Krafte dafur, kann die Kommunikation auf
unterschiedliche Weise stattfinden (z.B. in Traumen, durch das Verschieben von
Gegenstanden, ab und zu einen kurzen mentalen Satz, oder eine kurz verweilende
durchscheinende Erscheinung, etc.). Der Geisterlehrer wird von der SL gespielt. Auch dieser
Vorteil bietet viele Moglichkeiten fur einen netten Hintergrund. Bitte Rucksprache mit der SL
halten.

Generation 9te bzw. 8te (5 bzw. 9 Punkte)

Dieser Vorteil erlaubt es einen Charakter der neunten bzw. achten Generation zu spielen.
Zusatzlich zu diesem Vorteil missen aber dennoch die entsprechenden Punkte fir den
Hintergrund ,Generation” ausgegeben werden.

Beispiel: Um einen Charakter der achten Generation zu spielen, muss man 5 Punkte auf
den Hintergrund Generation verteilen (womit alle Hintergrund Punkte aufgebraucht waren)
und man muss den Vorteil ,Generation — 8te“ fir 9 Vorteils-/Nachteilspunkte wahlen. Bitte
gebt euch nicht einfach diesen Vorteil mit den Generationen im Hintergrund! Sprecht es
ERST mit der SL ab um Enttaduschungen zu vermeiden! lhr bekommt von uns eine solche
Generation NUR mit einem Konzept, welches einen wichtigen Grund fur eine solche
Generation beinhaltet.

Wahre Liebe (5 Punkte) V

Man geniel3t das Gluck der wahren Liebe zu einer sterblichen oder Kainitischen Person, die
ebenso fuhlt. Beide verbindet ein unsichtbares Band, dass ihnen vermittelt, wie es dem
anderen geht und wo er sich befindet (auf 50m genau). Beide Personen sind immun gegen
Blutsbander der 3. Stufe und kénnen nicht auf eine Art und Weise geistig beeinflusst werden,
die sie trennen wuirde (sei es, dass sie in Zukunft mehr Zeit mit jemandem anderen
verbringen, geschweige denn gegeneinander aufgebracht werden konnen). Dies
schliel3t alle Disziplinen ein. Es ware gut, wenn das Pendant auch durch einen Spieler
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dargestellt wird (dieser muss auch diesen Vorteil wahlen!).

Angeborene magische Fahigkeit (5 Punkte)

Du besitzt eine magische Fahigkeit, die Dich einzigartig macht. Diese ist vollig anders als
eine der normalen Vampir-Krafte oder Disziplinen. Die genauen Auswirkungen sind Dir zu
Beginn nicht ganz klar, auch wenn Du beschreibst, was diese Kraft bewirken soll. Diese
Kraft ist vergleichbar mit der Starke einer Disziplin auf Stufe 3. Diese Kraft wird sich im
weiteren Verlauf des Spielgeschehens immer weiter manifestieren. Details der Kraft werden
von der SL ausgearbeitet, Vorschlage sind gerne gesehen.

Schutzengel (6 Punkte)

Du wirst von einer Macht oder Wesenheit, die Du nicht kennst, beschutzt. In Zeiten grol3er
Not, erfahrst Du auf Ubernattrliche Art und Weise Hilfe. Dennoch kann man sich nicht immer
auf diesen Schutz verlassen. Der Schutzengel wird Dich nicht vor den Intrigen anderer
Spieler und deren Aktionen schitzen, sondern nur im Laufe der Geschichte gegenlber
ausgewahlten machtvollen, feindlichen NPCs wirken (sozusagen die Endgegner). Drohende
Gefahren durch andere Spieler werden — nur wenn der SL bekannt - auch in Form von
Visionen oder Traumen mitgeteilt. Der Schutz wird von der SL bestimmt und kann jedes
Mal anders aussehen (z.B. auch in der Form, dass sich Dir der Gedanke aufdrangt, besser
zu gehen und zwar schnell). Auch wenn der Name dies impliziert, muss es sich bei dem
~Schutzengel” nicht tatsachlich um einen solchen handeln, sondern auch einfach um Instinkt.

Sabbat-Disziplin (Nur Caitiff, 7 Punkte)

Du weil3t nicht woher du kommest, aber ein dunkles Geheimnis umtreibt deine
Vergangenheit dennoch - und vielleicht auch fir alle bald sichtbar. Vielleicht stammt dein
Sire aus den Reihen des Sabbats oder aus einem Anderen Grund bricht in deinem Blut
folgende monstrése Disziplinen hervor, die es so nur bei der zerstérerischen Sekte gibt:
Fleischformen ODER Schattenspiele.

Du kannst in Kombination nicht folgendes Wahlen:
Mit Schattenspiel weder Beherrschung noch Starke

Mit Fleischformen weder Auspex noch Tierhaftigkeit
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8.2. Nachteile (Flaws)

Korperlich (Physical)
Farbenblind (1 Punkt)

Du siehst alles nur in schwarzen und weilRen Ténen, sowie den grauen Mischtonen.
Dadurch kannst Du auch die Disziplin Auspex der Stufe 2 (Auralesen) nicht so einsetzen,
dass Du Informationen erhaltst.

Schwerhorig (1 Punkt)

Dein Gehor ist sehr schlecht. Naturlich hast Du so Schwierigkeiten Andere zu verstehen,
mit etwas Anstrengung oder mit einem Horgerat geht es aber. Du kannst mit Auspex 1 zwar
dein Gehor verbessern, jedoch horst Du dann nicht mehr als ein normaler Mensch.

Zucken (1 Punkt)

Immer wenn Du in Stress geratst oder sehr nervos bist, fangst Du an, auf eine ganz
bestimmte Art und Weise zu zucken. Dies kann ein nervoser Hustenanfall sein, das standige
Bewegen der Hande, die Finger knacken lassen oder mit dem Kopf rucken. Um diesen Reiz
fur eine Szene zu unterdricken musst Du einen Punkt Willenskraft ausgeben.

Allergie (1-3 Punkte)

Du bist gegenuber einer oder mehreren Substanzen sehr allergisch und leidest unter
entsprechenden Erscheinungen und Nachteilen. Wann immer Du mit dieser Substanz in
Beruhrung kommst, oder schlimmer noch, sie als Bestandteil in Blut war, das Du trinkst,
erleidest Du folgende Nachteile:

Bei Beruhrung:

» Schmerzen und Verwirrung. Ohnmachtsanfalle und alles was du dich gerade traust
auszuspielen.

Bei Inhalt in getrunkenem Blut:

« Starke Schmerzen und Krampfe. Kurzzeitige Handlungsunfahigkeit. Du bist
gezwungen schnellstmdglich gutes Blut fur dich zu finden um damit das schlechte Blut in
deinem Korper zu neutralisieren

Hier ein paar Beispiele von Allergien und ihren entsprechenden Punkte-Kosten :
* Plastik : 1 Punkt

* Alkohol: 2 Punkte

* Drogen: 2 Punkte

* Metall: 3 Punkte

14. Generation (4 Punkte) V

Du bist erstinnerhalb der letzten 5 Jahre geschaffen worden und hast alle Vor- und Nachteile
eines Vampirs dieser Generation. Dartiber hinaus, hat man einen Status von Null und darf
kein Clansprestige erwerben. Madglicherweise ist der Charakter sogar ein Caitiff. Der
Nachteil Dinnes Blut wurde auch gut zu dem Charakter mit diesem Nachteil passen.
Aulerdem kannst du dich gegen geistige Disziplinen weniger gut wehren — du bekommst
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einen Punkt Willenskraft bei einem Angriff einer Geistigen Disziplin abgezogen um zu
Widerstehen (um die Differenz zwischen deiner Willenskraft und dem Angriffswert des
Anwenders zu Uberbricken). Zu Widerstehen kostet dich also meistens einen
Willenskraftpunkt mehr.

Zusatzlich ist dein Angriffswert bei geistigen Disziplinen um Einen Punkt reduziert — die
Wirkung entfaltet sich jedoch im normalen AusmaR.

Sehschwache (2 Punkte)

Deine Augen sind sehr schlecht und dieser Sehfehler kann auch nicht vollstandig durch eine
Sehhilfe ausgeglichen werden. Nach 10 m wird deine Sicht unscharf und Du kannst auf
grolere Entfernung keine Gesichter oder Nummernschilder erkennen. Aullerdem erhalt
man -1 auf den Wert in Schusswaffen. Diese Nachteile konnen durch den Einsatz von
Auspex 1 ausgeglichen werden. Jedoch wird man trotzt dieser Disziplin nicht besser sehen
als ein normaler Mensch. Dieser Nachteil sollte auch ausgespielt werden (Augen
zusammenkneifen wenn man was erkennen will usw.). Spieler, die Off-Play keinerlei
Sichteinschrankung haben, sollten dies dennoch simulieren (evtl. mit Glasbrille).

Entstellt (2 Punkte)

Man ist auf irgendeine Art und Weise koérperlich so entstellt, dass es auffallt und andere
abstoft. Des Weiteren darf man mit diesem Nachteil maximal ein Aussehen von 2 besitzen.

Unterentwickelte Fange (2 Punkte) V

Aus irgendeinem Grund haben sich bei Dir die Fange (die Zahne des Vampirs) nicht richtig
entwickelt. Dies ist ein Phanomen, das man in der jungeren Zeit immer wieder bei neu
erschaffenen Kainiten antrifft.

Du musst versuchen auf eine andere Art und Weise, Blut zu Dir zu nehmen. Probierst Du
es auf die herkdbmmliche Art, flhrt dies automatisch zu groRReren, sichtbaren Verletzungen
beim Opfer, da du fester zubeien musst, um die notwendige Offnung zu vergroRern und
das Blut herauszuziehen. AuRerdem beginnt man jeden Spielabend mit 2 Blutpunkten
weniger, da dieser Nachteil das Jagen erschwert.

Infektioser Biss (2 Punkte) V

Du bist aufgrund eines Defektes nicht in der Lage, die Wunden, die Du erzeugt hast, durch
Lecken wieder zu schlie®en. Es kann sogar bei von Dir verursachten Bisswunden der Fall
sein, dass diese sich bei den sterblichen Opfern entziinden und Krankheiten nach sich
ziehen. Welche Krankheiten genau verursacht werden ist Sache der SL.

Steriles Blut (2 Punkte) V

Wahrend des Kusses und der anschlieBenden Verwandlung lief etwas schief und
Dein Blut besitzt bestimmte Eigenschaften nicht mehr. Du kannst zwar an einer
Vaulderie teilnehmen und andere blutsbinden, sowie auch Ghule erschaffen, dennoch
wirst Du nie ein Kind zeugen koénnen. Dein Blut hat nicht die nétige Strake. Alle Personen,
die Du ,umarmen® mochtest, sterben dabei. Du beginnst jeden Spielabend mit -2
Blutpunkten pro Ghul anstatt von -1.
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Eindugig (2 Punkte)

Ein Auge nach Wahl fehlt oder ist erblindet. Du erhaltst einen Abzug auf Schusswaffen von
—1. Dies sollte durch eine Augenklappe oder etwas entsprechendes dargestellt werden.

Eingeschrankte Blutaufnahme (2 Punkte) V

Ventrue-Spieler sollten mit der Wahl dieses Nachteils vorsichtig sein, da er zu dem
Clansnachteil hinzugefugt wird. Du bist nur in der Lage, Blut auf eine bestimmte Art oder
von einer bestimmten Sorte zu konsumieren. Vielleicht bevorzugst Du kaltes Blut (einer
Leiche), Blut von einer furchtvollen oder freudigen Person oder von einer bestimmte
Blutgruppe (A, B, O,...). AuRerdem beginnt man jeden Spielabend mit 2 Blutpunkten
weniger, da dieser Nachteil das Jagen erschwert.

Schwache gegen Silber (2 Punkte)

Du hast eine Verwundbarkeit gegen Silber, die sehr stark ist. Daher erhaltst Du automatisch
durch die Schadenseinwirkung von silbernen Waffen (Messer, Kugeln, Schwerter, etc.)
,Sschweren Schaden®, d.h. Du musst den Schaden um 4 erhohen. Die Berluhrung von
silbernen oder versilberten Gegenstanden ist schon aulerst unangenehm.

Nicht einziehbare Fange (2 Punkte) V

Du kannst Deine Vampir-Fange nicht wieder einziehen und hast damit standig ein
Maskerade-Problem Andere Kainiten werden sich in ihrer Existenz gefahrdet sehen und
Menschen werden unweigerlich irgendwann erkennen, was Du wirklich bist.

Abhangigkeit (3 Punkte)

Du bist von einer Substanz abhangig, die in dem Blut angereichert sein muss, wenn Du es
trinkst. Dies kdnnen Alkohol, Nikotin, harte Drogen oder Adrenalin sein. Das Blut sollte auf
natlrlichem Wege mit der Substanz angereichert worden sein. Es funktioniert nicht, dass
man z.B. Alkohol zum Blut spater hingibt.

Die Auswirkungen von Drogen sind in dem entsprechenden Abschnitt naher beschrieben
und sollten Ausgespielt werden. Auflerdem beginnt man jeden Spielabend mit 2 Blutpunkten
weniger, da dieser Nachteil das Jagen erschwert.

Lahm (3 Punkte)

Deine Beine sind beschadigt und verhindern, dass du rennen oder schnell gehen kannst.
Vielleicht sind sogar Kriicken oder andere Hilfsmittel notwendig. Dein Wert in Ausweichen
wird um 2 Punkte erniedrigt.

Benutzt Du die Disziplin Geschwindigkeit flr einen Fair Escape, so kannst Du sie nur 2
Stufen niedriger einsetzen, als Du sie besitzt. AuRerdem sollte der Nachteil naturlich
ausgespielt werden.

Monstrose Erscheinung (3 Punkte)

Wahrend Deiner Erschaffung zum Vampir veranderten die Prozesse auch dein AuReres und
dieses spiegelt nun auch dein ,Inneres Tier” wieder. Charaktere mit diesem Nachteil sehen
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aus wie grauenvolle Monster und haben ein Aussehen von 0. Um diesen Nachteil
darzustellen, sollte man sich schminken oder eine Maske benutzen. Nosferatu durfen diesen
Nachteil nicht wahlen.

Einarmig (3 Punkte)

Du besitzt nur einen Arm. Daher muss der fehlende Arm unter der Kleidung und nicht
sichtbar getragen werden. Diese Verwundung stammt aus Lebzeiten und kann nicht wieder
geheilt werden. Da Du diese

Verwundung schon sehr lange hast, erhaltst Du keinerlei Abzige, wenn Du die
funktionsfahige Hand benutzt, allerdings bist Du natlrlich eingeschrankt, wenn zwei Hande
besser waren.

Offene Wunde (3 Punkte)

Du besitzt eine oder mehrere Verwundungen, die sich nicht mehr heilen lassen und aus
denen kontinuierlich eine kleine Menge Blut austritt. Dieser Blutverlust fuhrt dazu, dass Du
jeden Abend mit zwei Blutpunkten weniger beginnst.

Dauerhafte Wunde (3 Punkte)

Vor oder bei der Transformation zum Vampir ist eine gro3e Wunde entstanden und nicht
wieder geheilt. Jede Nacht wachst Du mit dieser Verletzung auf (6 Gesundheitsstufen
weniger), die Du mit Ausgabe von Blut jedoch normal heilen kannst.

Langsame Heilung (3 Punkte) V

Dir fallt es schwerer als den anderen Vampiren, Wunden zu heilen. Fur jeden Blutpunkt, den
Du zum Heilen verwendest, erhaltst Du nur eine (und nicht wie normal 3) Gesundheitsstufen
zuruck.

Taub (4 Punkte)

Du bist komplett taub. Auch wenn Du den normalen Beherrschungs- Effekten entgehst, bist
Du nicht in der Lage irgendeine Art von Gerdusch wahrzunehmen. Daher fallt das
Kommunizieren auch schwer. Fir solche Betroffenen gibt es jedoch die Mdglichkeit, eine
Sekundar Fertigkeit zu erlernen, die es mdglich macht, Lippen zu lesen.

Krankheitstrager (4 Punkte) V

Dein Blut tragt eine tédliche und hoch infektidse Krankheit. Jeder, der von Deinem Blut trinkt,
lauft Gefahr, auch Trager der Krankheit zu werden. Die Chance betragt dafir 10%. Bei der
Erkrankung kann es sich von Tollwut bis HIV handeln. Jeden Abend, musst Du zwei
zusatzliche Blutpunkte ausgeben, wenn Du aufwachst, um zu vermeiden, dass die
Symptome der Krankheit sich bei Dir manifestieren. Die Auswirkungen kdnnen von erhdhter
Gefahr der Raserei bis zu verminderten Attributswerten fihren. Die Auswirkungen werden
von der SL definiert. Aulerdem macht dieser Nachteil, es fast unmaoglich Ghule zu halten.
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Stumm (4 Punkte)

Du bist stumm und musst Dich auf andere Art und Weise verstandlich machen (Gesten,
Schreiben). Man kann auch spezielle Zeichensprachen erlernen um sich — zumindest mit
anderen, die diese Zeichensprache verstehen - zu unterhalten. Es gibt nicht nur eine
Landesweite Gebardensprache, sondern auch eine International glltige Zeichensprache.
Man ist auch nicht in der Lage, bestimmte Disziplinen einzusetzen, in denen die normale
Sprache gebraucht wird. Auspex 4 eignet sich nicht dazu sich mit anderen Kainiten zu
verstandigen, da man pro Gesprach mit einer Person einen Punkt Willenskraft ausgeben
MusSs.

Dinnes Blut (4 Punkte) V

Dein Blut ist sehr dunn und nicht so wirksam wie das Blut anderer Kainiten. Alle
notwendigen Blutkosten verdoppeln sich (d.h. beim Heilen oder beim Einsetzen von
Disziplinen). Weiterhin bist Du nicht in der Lage, ein Blutsband zu erschaffen und wenn Du
ein Kind zeugen mdchtest, so besteht nur eine 20%-Chance, dass es klappt.

Blind (6 Punkte)

Du bist vollstandig erblindet. Charaktere kdnnen dies zwar teilweise dadurch kompensieren,
dass ihre anderen Wahrnehmungen feiner werden, trotzdem hat man immense Probleme.
Schusswaffen Angriffe verfehlen ihr Ziel automatisch, man kann Geschwindigkeit nicht zum
Fair Escape einsetzen und auch sonst hat man erhebliche Probleme und sollte sich
aus Kampfen fernhalten. Teilweise kann dieses Handicap durch Fahigkeiten oder
Disziplinen ausgeglichen werden (Mit SL reden). Man kann tatsachlich Auspex 2 anwenden,
anscheinend werden die Eindricke mit anderen Sensoren wahrgenommen. In einer
unbelebten Umgebung (keine sichtbaren Auren) hilft dies natlrlich nicht und man ist
komplett auf seine normalen Wahrnehmungen angewiesen.

Gelahmt (6 Punkte)

Du bist abwarts gelahmt und kannst Dich ohne Hilfe (2 Kricken oder Rollstuhl) nicht
bewegen. Auch wenn Du diese Hilfen benutzt, kann es dennoch sein, dass Du weiterhin
Schmerzen hast. Man kann Geschwindigkeit nicht zum Fair Escape einsetzen. Man kann
diesen Nachteil nicht zusammen mit dem Vorteil ,Double Jointed /Catlike Balance wahlen.

Durst der Methusaleh (7 Punkte) V

Dieser Nachteil sollte nur in Ricksprache der SL genommen werden, da normalerweise nur
sehr alte Kainiten unter diesem Nachteil leiden (mindestens 500 Jahre und alter). Inwieweit
jungere Kainiten betroffen sind, sollte man daher absprechen.

Du leidest unter dem bertchtigten Durst der alten Vampire, der so genannten Methusalems
(1000 Jahre und alter). Gerlchten zufolge soll es Vampire geben, die sich nicht mehr von
dem Blut von Menschen ernahren kénnen, sondern das Blut von anderen Vampiren trinken
mussen und daher vermutlich auch ein Blutsband besitzen. Man darf diesen Nachteil nicht
zusammen mit dem Vorteil ,Unbondable (Immunitat gegen Blutsbander)“ wahlen. Du solltest
Dir Gberlegen, wie sich der Charakter ernahrt, der Charakter beginnt das Spiel aber in jedem
Fall mit 7 Blutpunkten weniger.
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Geistig (Mental)
Zwanghaftigkeit (1 Punkt)

Du hast eine psychologische Zwanghaftigkeit, die Dir verschiedene Probleme bereiten kann.
Du kannst zum Beispiel einen zwanghaften Sauberkeitsfimmel, einen Perfektionismus oder
Spieltrieb an den Tag legen oder aber auch stehlen, die ganze Zeit Uber ununterbrochen
reden oder mallos Ubertreiben. Man kann mit der Ausgabe eines Punktes Willenskraft
diesen Trieb fur eine Szene unterdricken.

Tiefschlafer (1 Punkt)

Wenn Du einmal schlafst, fallt es Dir sehr schwer aufzuwachen. Um tagsuber wach zu
werden, kostet es Dich zunachst drei Willenskraftpunkte, um die Augen zu 6ffnen, danach
fallen die normalen Kosten an, um wach zu bleiben und zu agieren.

Analphabet (1 Punkt)

Aufgrund fehlender Bildung oder einer krankhaften Erscheinung kannst Du weder lesen
noch schreiben. Unter Umstanden kann man diesen Nachteil ablegen, muss sich aber einer
entsprechenden Schulung oder Therapie unterziehen. Ferner muss man 3
Erfahrungspunkte ausgeben.

Intoleranz (1 Punkt+ je nach Abneigung)

Du hast eine unbegrindete oder begrindete Abneigung gegen einen Gegenstand, eine
Person, Thema, eine Farbe, einen Clan, ein Amt oder dergleichen. Jedes Mal, wenn Deine
Intoleranz geweckt wird, musst Du entweder dafur sorgen, dass Du der Ursache
ausweichen kannst (indem Du das Thema oder den Ort wechselst) oder demjenigen mal so
richtig ans Bein pissen. Wenn die Situation eskaliert kann es sogar sein dass Du der Raserei
verfallst. Um einigermal3en ruhig zu bleiben benétigt es einen Willenskraftpunkt fir eine
Szene.

Alptraume (1 Punkt)

Jedes mal, wenn Du schlafst, wirst Du von Alptraumen heimgesucht und Erinnerungen an
diese plagen Dich, wenn Du wach bist. Wenn Du irgendwann weniger als 3 Punkte
Willenskraft haben solltest werden dir immer wieder Bruchstiicke dieser Alptraume vor
Augen springen und deine Konzentration storen. AuRerdem verlierst Du einen Blutpunkt
durch ,AngstschweilR* oder ,Tranen“ (je nach Art des Albtraums).

Uberheblich(1 Punkt)

Der Charakter hat eine Ubertriebene und unerschutterliche hohe Meinung Uber seine
eigenen Fahigkeiten. Du bist so Uberzeugt davon, dass du sie auch dann selbstsicher
benutzt, wenn die Situation sehr gefahrlich ist und glaubst einfach nicht an ein Scheitern.
Sollte dies doch der Fall sein, gibst du immer anderen die Schuld. Bitte ausspielen.

Beuteausschluss(1 Punkt) V
Dieser Nachteil kann nicht von Ventrue gewahlt werden. Der Charakter verschmaht es, Blut
von einer bestimmten Kategorie von Beute zu trinken. Sollte er dies tun, geht er wie den
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Ventrue bekannt kotzen. Der Charakter beginnt das Spiel mit einem Blutpunkt weniger.
Schichtern (1 Punkt)

Du fuhlst Dich nicht wohl, wenn es darum geht, mit anderen zu sprechen oder gar im
Mittelpunkt des Geschehens zu stehen.

Gutmiutig (1 Punkt)

Man kann diesen Nachteil nur wahlen, wenn man mindestens eine Menschlichkeit (bzw.
dem Pfad des Himmels folgt) von 7 oder mehr hat. Du kannst andere nicht leiden
sehen und vermeidest es, in Situationen zu geraten, in denen man jemandem emotional
oder korperlich weh tut. Wenn Du bleiben willst, musst Du jede Minute einen Punkt
Willenskraft einsetzen.

Sprachstorung (1 Punkt)
Du stammelst oder hast eine andere Einschrankung (z.B. Lispeln) beim Sprechen.

Amnesie (2 Punkte)

Du leidest unter Amnesie und damit unter Gedachtnisschwund. Du kannst Dich nicht an
Dinge aus deiner Vergangenheit erinnern, weder Uber Dich, Uber Deine Familie noch Gber
andere Personen und Situationen. Die Vergangenheit kann zurickkommen und dies
wahrscheinlich bruchstickhaft von Zeit zu Zeit. Dieser Nachteil bedarf intensiver
Rucksprache mit der SL, bietet aber eine Menge interessanter Mdglichkeiten.

Anachronist (2 Punkte)

Um diesen Nachteil wahlen zu kénnen, muss man mindestens einen 50 Jahre alten
Charakter spielen. Du bist ein alter Kainit oder Ghul und passt Dich aus bestimmten
Grunden nicht mehr der Zeit und ihren Neuerungen in dem Masse an, wie es sinnvoll ware.
Vielleicht bist Du eingerostet oder kannst einfach nicht mehr so gut mit dem Wandel der Zeit
gehen oder Du hast Vorurteile und lehnst Dinge einfach ab. Dies ist vor allem eine
rollenspielerische Herausforderung, da man entsprechend nicht weil3, wie ein Telefon
funktioniert, vielleicht auch keinen Fernseher oder Radio benutzt. Man wird auch nicht
innerhalb von wenigen Wochen die entstehenden Nachteile aufarbeiten kénnen, sondern
wird wahrscheinlich auf Hilfe angewiesen sein (Ghule, Verbindete, etc.). Schlichtweg alles,
was wir als Technologie bezeichnen, wird man als fremdartig empfinden — Strom gibt es ja
erst seit dem letzten Jahrhundert. Um diesen Vorteil abzulegen, bedarf es Zeit, intensivem
Rollenspiel und 6 Erfahrungspunkten.

Verwirrt (2 Punkte)

Du bist oft verwirrt und die Welt um dich herum wirkt verdreht und fremdartig. Du bist einfach
nicht in der Lage, Dinge klar einzuordnen. Dieses Phanomen verstarkt sich, wenn du an
Orte gelangst wo viele Leute sind, und der Gerauschpegel entsprechend hoch ist, z.B. in
einem lauten Nachtclub, oder in einem Gefecht. Du kannst einen Punkt Willenskraft
ausgeben, um 10 Minuten lang Kontrolle Uber dich zu behalten.

94



Ungeduldig (2 Punkt)

Du hast keine Geduld, lange herumzustehen und zu warten. Du willst Dinge sofort tun. Wenn
man dich warten lasst wirst Du schnell laut und unfreundlich. Es kann auch passieren, dass
Du einfach gehst (was bei einer anstehenden Audienz bei Prinzen echt doof ist). Jedes Mal,
wenn man Dich warten lasst oder etwas Geduld erfordert, musst Du einen Punkt Willenskraft
ausgeben. Dies halt dich dann flr 10 Minuten ruhig.

Niedriges Selbstwertgefiihl (2 Punkte)

Du hast ein niedriges Selbstbewusstsein und glaubst nicht an dich und deinen Erfolg. Du
kannst keine Willenskraft einsetzen um deine Erfolge zu erhohen. Dies sollte ausgespielt
werden.

Mondsiichtig (2 Punkte) V

Du wirst von den Phasen des Mondes beeinflusst und geratst schneller in Raserei. Bei
Halbmond wird deine Selbstbeherrschung um eins und bei Vollmond (und den 3 Tagen
davor und danach) sogar um zwei Punkte reduziert. Nur wenn der Mond weniger als zur
Halfte zu sehen ist kannst Du der Raserei normal widerstehen.

Phobie (2 oder 5 Punkte)

Du besitzt eine ausgepragte, Ubermachtige Angst vor etwas. Jedes Mal, wenn Du
mit dieser Angst konfrontiert wirst solltest du dich auch so Verhalten. Wenn du dieses
Verhalten fur 10 Minuten abstellen willst muss man einen Punkt Willenskraft opfern.

Achluophobie Angst vor dem Dunklen (oder dunklen Raumen)
Acrophobie Angst vor Hohen
Aeroacrophobie  Angst vor offenen hohen Platzen
Arachnophobie Angst vor Spinnen

Ateophobie Angst vor Ruinen
Caligynephobie Angst vor schonen Frauen
Catoptrophobie Angst vor Spiegeln

Cenophobie Angst vor leeren Raumen
Claustrophobie Angst vor geschl. Rdumen
Coimetrophobie  Angst vor Friedhéfen
Ecclesiophobie Angst vor der Kirche

Felinophobie Angst vor Katzen

Hemophobie Angst vor Blut (fir Vampire ein 5-Punkte Nachteil)
Kainophobie Angst vor dem Neuen

Leukophobie Angst vor der Farbe weil}

Mechanophobie  Angst vor Maschinen
Motorphobie Angst vor Autos

Noctiphobie Angst vor der Nacht (fir Vampire ein 5-Punkte Nachteil)
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Pedophobie Angst vor Kindern

Rupophobie Angst vor Schmutz
Sciophobie Angst vor Schatten
Theatrophobie Angst vor Theatern
Xenophobie Angst vor Fremden

Reizbar (2 Punkte)

Brujah durfen diesen Nachteil nicht wahlen. Mit diesem Nachteil ist man sehr leicht reizbar.
Um der Raserei zu widerstehen, muss man 1 Punkt Willenskraft zusatzlich einsetzen.

Stereotyp (2 Punkte) V

Du hast Dir in Deinem Verhalten viel von dem abgeschaut, was Du Uber Vampire gesehen,
gehort und gelesen hast. Daher kleidest Du Dich und sprichst mit Akzent, wie man es in
einem Film gewohnt ist. Dies beeinflusst auch Deinen Umgang mit anderen Vampiren,
die sich Uber Dich mokieren oder gar verdammen oder achten. Durch Dein Verhalten
ldufst Du auch Gefahr, Vampir-dager auf Dich aufmerksam zu machen und/oder die
Maskerade zu brechen. Der Spieler ist angehalten, dieses Verhalten im Rollenspiel mit
anderen Spielern an den ,Tag“ zu legen. Es kann durchaus zu Statusverlust kommen, das
regelt aber die Harpyie. Will man diesen Nachteil ablegen, benotigt das Zeit und 6
Erfahrungspunkte.

Durst nach Unschuld (2 Punkte)

Der Anblick von Unschuld jeglicher Art - wann immer Du damit konfrontiert wirst — erweckt
in Dir einen schrecklichen Blutdurst und erzeugt in Dir Raserei, die dazu fuhrt, dass Du das
Objekt Deines Hungers angreifst. Der Raserei kann man wie Ublich widerstehen.

Rachsiichtig (2 Punkte)

Du empfindest ein starkes Rachegeflhl gegenuber einer Person oder einer Gruppe von
Wesen. Diese Rache entstammt entweder Deinen Zeiten als Du noch sterblich warst oder
ist aufgrund einer Situation erwachsen, als Du bereits Vampir warst. Du willst auf jeden Fall
Rache Uben, wann immer Du mit diesem Rachegrund konfrontiert wirst. Rache zu Uben hat
fur Dich hochste Prioritat. Um diesem Geflhl zu widerstehen, wenn Du mit dem Ziel deiner
Rache konfrontiert wirst, musst Du jede Szene einen Punkt Willenskraft ausgeben.

Opfer der Maskerade (2 Punkte) V

Die Propaganda der Camarilla hat zu gut funktioniert. Selbst nach Deinem Kuss, weigerst
Du Dich immer noch, zu glauben, dass Du ein Vampir bist und dass es einfach eine logische
Begrindung fur all diese Phanomene gibt, auf die Du noch kommst, wenn Du lange genug
dartber nachdenkst. Du hast auch Schwierigkeiten, Nahrung aufzunehmen und versuchst
immer wieder normale Nahrung zu Dir zu nehmen (man sollte dennoch dabei
bericksichtigen, dass der Charakter auf irgendeine Art und Weise Blut bekommt, da er sonst
in Starre fallt). Dieser Umstand ist daher flr die Vampire in deinem Umfeld nicht leicht zu
ertragen. Will man diesen Nachteil ablegen, bendtigt das Zeit und 6 Erfahrungspunkte.
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Geistesabwesend (3 Punkte)

Diesen Nachteil kann man nicht wahlen, wenn man den Vorteil ,Konzentration® besitzt. Du
hast ein schlechtes Gedachtnis fur Namen, Adressen und Begriffe und hast es schwer,
Ereignisse aus der Vergangenheit zeitlich einzuordnen.

Trifft man also einen alten Bekannten, mit dem man sich gestern getroffen hat, wirde man
sich an ihn erinnern, jedoch nicht an den Namen und auch nicht, wann man ihn getroffen
hat. ,Es war doch kurzlich, nicht wahr, Willie? Nein? Martin ? Auch nicht...? Hmm.“ Einflisse
und Kontakte zu unterhalten, kann ein echtes Problem werden.

Treibendes Ziel (3 Punkte)

Du verfolgst ein personliches Ziel, welches du eigentlich niemals erreichen kannst. Dies Ziel
konnte z.B. sein die Ausléschung des kompletten Sabbats, oder Golconda zu erreichen. Da
du dennoch dieses Ziel enthusiastisch verfolgst, wird es dich immer wieder in gefahrliche
Situationen bringen.

Hass (3 Punkte)

Du hast einen unbegrindeten Hass gegen eine bestimmte Sache. Dieser Hass ist
grenzenlos und kann sich gegen eine bestimmte Tierart richten, eine Gruppe von Personen,
eine Farbe, eine Situation, schlichtweg alles ist mdglich. (Auch Clans oder Amter).

Jedes Mal wenn du mit dem Objekt deines Hasses konfrontiert wirst, musst du gegen
Raserei widerstehen. Widersteht man der Raserei hat man 5 Minuten Zeit um die Person
oder den Gegenstand oder den Ort zu

verlassen. Ansonsten droht erneute Raserei. AuRerdem versuchst du jede Gelegenheit zu
nutzen um den Ziel deines Hasses Schaden zuzufligen oder Kontrolle dartiber zu erlangen.

Mangel an Fertigkeiten (5 Punkte)

Aufgrund  mangelnder Ausbildung, Desinteresse, Faulheit oder korperlicher
Einschrankungen stehen Dir nicht so viele Fertigkeitspunkte wie anderen am Anfang der
Charakterentwicklung zur Verfligung und Du hast deshalb bei der Charaktererschaffung in
einer der drei Kategorien (Talente, Fertigkeiten, Kenntnisse) 5 Punkte weniger zu
verteilen. Man kann dies jedoch mit freien Zusatzpunkten (FZB) und
Erfahrungspunkten wieder ausgleichen.

Territorial/Besitzergreifend (3 Punkte)

Du hast Deine eigenen Jagdreviere, in denen Du Dir Dein Blut sicherst, markiert und magst
es nicht, dass andere Kainiten, diesen Boden betreten. Du reagierst auf so etwas in
jedem Fall aul3erst aggressiv. Weigert sich der Betreffende das Gebiet zu verlassen
musst Du der Raserei widerstehen, um zu verhindern, dass derjenige von Dir in Stiicke
gerissen wird. Du wirst normalerweise auch nicht dieses Gebiet verlassen, nur wenn
ungewodhnliche Umstande dies erforderlich machen.
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Labil (3 Punkte)

Du bist sehr leicht zu manipulieren; sei es durch Fahigkeiten oder Disziplinen anderer. Du
erhaltst einen Abzug von -2 bei dem Versuch geistigen Disziplinen zu widerstehen (Siehe:
Widerstehen gg. geistige Disziplinen).

Auffallige Nahrungsaufnahme (4 Punkte) V

Wahlt man diesen Nachteil, muss man auch den Vorteil ,Eat Food (Nahrung Essen) — (1
Punkt)“ wahlen. Es genugt Dir nicht, nur das Blut deiner Opfer zu trinken, um dich zu nahren.
Du glaubst auch daran, dass es wichtig ist, Herz, Leber und alle anderen blutgeftllten
Organe zu essen, was die Opfer naturlich nicht iberleben. Neben den Problemen mit der
Maskerade, stellt sich auch die Frage wie schnell eure Menschlichkeit brockelt. Ferner
beginnt der Charakter mit 4 Blutpunkten weniger an jedem Spielabend.

Schuldgefiihle (4 Punkte)

Diesen Nachteil darf man nur wahlen, wenn man mindestens die Tugend Gewissen auf 3
besitzt. Du kannst es einfach nicht mit deinem Gewissen vereinbaren, dass Du Blut zu Dir
nehmen musst, um zu Uberleben. Daher trinkst Du so selten wie moglich und hast selten
einen grof3en Blutvorrat in deinem Korper. Dies macht Dich natirlich verwundbarer und
gegenuber der Raserei gefahrdeter. Du hast maximal so viele Blutpunkte in Deinem Korper,
wie deinem Generationsmaximum —3 entspricht (ein Vampir der 8. Generation hatte also
maximal 12 Punkte). Diese Begrenzungen werden nicht Uberschritten.

Flashbacks (4 Punkte)

Ein traumatisches Ereignis aus der Vergangenheit verfolgt dich noch heute. Wenn Du an
dieses Ereignis erinnert wirst, oder ein Schllsselreiz ausgeldst wird, Uberwaltigen dich
Ruckblenden und Du kannst nicht mehr tun (Na ja zuckend am Boden rumwinden geht
noch(]). Als Schllsselreiz konnte ein Geruch oder Gerausch dienen.

Sozial (Social)
Mangelhaftes Verstandnis (1 Punkt) V

Irgendwie konntest Du Dir einfach nicht alles merken — oder willst es auch einfach nicht —
was mit der Camairilla und den Traditionen zu tun hat und wie man mit ihnen umgeht.
Irgendwann wirst Du noch mal einen Fehler machen, die Frage ist nur wann.

Zum Beispiel: Der Spieler ist anerkannt, kann aber die Traditionen nicht auswendig und
kennt sich mit den Prozeduren in einer Camarilla-Domane (z.B. die Vorstellung) nicht aus.
Die Probleme kommen von ganz allein und wer weil3, vielleicht lernt der Charakter es ja
doch noch (Kostet aber 3 Erfahrungspunkte). Die ist ebenfalls ein Nachteil, der viel
Fingerspitzengefuhl beim Spiel bedeutet.

Beriichtigter Erzeuger (1 Punkt) V

Dein Erzeuger war und ist in der Kainitengesellschaft nicht beliebt und wird mit Misstrauen
von den Anwesenden Kainiten betrachtet. Dies ist der Grund, warum man Dich ebenfalls
mit Misstrauen beobachtet. Du verlierst einen Punkt Status, den Du aber vielleicht im Spiel
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wieder gewinnen kannst. Der Hintergrund hierfur sollte mit der SL besprochen werden.
Jedoch wird jeder der von deinem Erzeuger weil3 dich mit anderen Augen betrachten.

Wahnsinniger Erzeuger (1 Punkt) V

Malkavianer konnen diesen Nachteil nicht wahlen. Dein Erzeuger hat den Bezug zur Realitat
verloren und ist vollig wahnsinnig geworden. Dennoch ist er frei und aktiv und jegliche
Aktionen von seiner Seite, z.B. die Verwirklichung seiner Ziele, kdnnten Dich betreffen,
informieren und bedrohen.

Rekrutier-Opfer (1 Punkt)

Dieser Nachteil kann nur von Charakteren genommen werden, die nicht dem Sabbat
angehdren. Der Sabbat hat dufRerstes Interesse daran, Dich zu rekrutieren, ob Du willst oder
nicht. Immer wieder wird es Versuche geben, Dich zu Uberzeugen oder zu entfihren. Das
Charakterkonzept sollte naturlich so sein, dass die Figur nicht zum Sabbat gehéren mdchte,
aber sie interessant fur diesen ist. Dies wird dich immer wieder in Probleme stirzen.

Sympathisant (1 Punkt)

Du wirst irgendwann innerhalb der ersten Zeit, die Du in der Doméane verbringst (3 Monate),
dich offentlich auern, dass du einigen Zielen des Sabbats und seiner Politik Sympathien
entgegenbringst (wahrend Du der Camarilla angehorst, versteht sich). Auch spater
wirst Du hin und wider diese Sympathien auldern.

Aufsteiger (1 Punkte) V

Du hast erfolgreich neuen Status in der Sekte oder Prestige im Clan erworben und bist so
stolz darauf, dass Du ihn auch demonstrierst. Manche lacheln dariber, andere hast Du Dir
aufgrund Deiner Arroganz so zum Feind gemacht. Dies ist ein Rollenspiel-Nachteil, bei dem
man immer wieder seinen Status betont und raushangen lasst.

Dunkles Geheimnis (1-3 Punkte)

Du birgst ein dunkles Geheimnis, dass Dich in sehr grol3e Schwierigkeiten bringen wird,
wenn es ans Tageslicht kommt. Dies kann zum Beispiel bedeuten, dass Du in Deiner
Vergangenheit einen Ahnen vernichtet hast oder Du eigentlich der anderen Sekte angehorst
und als Spion arbeitest. Es folgen ein paar Beispiele, flir mogliche Dunkle Geheimnisse.
Hierbei bitte auch Ricksprache mit der SL.

1 Punkt ehemalige Kontakte oder vergangene Mitgliedschaft zu einer feindlichen
Sekte oder Organisation (Sabbat, Werwdlfe, Inquisition,...)

2 Punkte bestehende Kontakte zu einer feindlichen Sekte oder Organisation
(Sabbat, Werwolfe, Inquisition,...)

3 Punkte Traditionsbruch

Clansschuld (1, 3, 5)

Du hast einmal die Hilfe eines anderen Clans in Anspruch genommen und seitdem schuldest
du diesem Clan einen Gefallen. Bei diesem schuldigen Gefallen unterteilen wir 3 Gruppen:
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Einfache Schuld (1Punkt), Schwere Schuld (3 Punkte) oder Lebensschuld (5 Punkte). Das
Entstehen dieser Schuld sollte nach Mdglichkeit im Hintergrund ausgearbeitet werden. Die
Schuld kann irgendwann von dem Vertreter des Clans in der jeweiligen Domane
eingefordert werden. Solltest Du die Doméane verlassen, unterrichtet der Clan oft seine
Mitglieder in der neuen Domane, so dass die dortigen Vertreter des Clans oft gut Uber dich
Bescheid wissen. Bitte Rucksprache mit der SL!

Feind (1-6 Punkte)

Du hast einen einzelnen oder sogar eine Gruppe als Feind, die Dir aktiv schaden will. Die
Punkte-Anzahl bestimmt die Starke und die Fahigkeiten des Feindes, der nicht unbedingt in
den Kainitischen Reihen zu finden sein muss. Die genauen Werte des Feindes werden von
der SL bestimmt. Als Anhaltspunkt gilt:

1 Punkt Neugeborener
2 Punkte Ancilla

3 Punkte Ancilla mit Amt
4 Punkte Ahn

5 Punkte Prinz

6 Punkte Justikar

Wahlt man eine Gruppe als Feind, so zieht man von der Punktzahl des Nachteils 2 ab und
hat damit eine Gruppe von 5 Personen der so ermittelten Statusgruppe als Feind. Wahlt
man also mit 6-Punkten eine Gruppe als Feind, wirde es sich um 5 Personen mit der Starke
vergleichbar mit Ahnen (6-2=4) oder einer vergleichbaren Starke aus anderen
Organisationen handeln. Bei Werwolfen als Feind, wirde es sich dementsprechend um ein
Pack handeln. Feinde kann man aber auch in der anderen Sekte haben oder unter Magiern,
Feen, Geistern, der Inquisition sowie anderen Jagern finden.

Diabolischer Erzeuger (2 Punkte) V

Dein Erzeuger hat in der Camarilla fur grofles Aufsehen gesorgt, indem er z.B. die
Maskerade brach oder andere Ahnen diablerierte. Andere Mitglieder der Gesellschaft
betrachten Dich mit Skepsis und Argwohn und Archonten suchen dich manchmal auf, um
etwas Uber Deinen Erzeuger in Erfahrung zu bringen. Dies kann auch dazuflihren, dass
ansassige Harpyien deinen Status schlechter bewerten. Genaueres sollte mit der SL
besprochen werden. Bereist man eine andere Doméane, so sollte man der dortigen SL von
diesem Nachteil erzahlen.

Alte Flamme (2 Punkte)

Jemand, der Dir einst sehr nahe stand, steht nun auf der Seite des Feindes. Er / Sie spielt
mit deinen alten Geflhlen ,der guten alten Zeit willen®, wahrend diese dennoch gegen Dich
vorgeht. Aber solange Du nicht einen Beweis hast, der unumstoRlich ist, gehst Du zumindest
nicht gegen die Person direkt oder indirekt vor, weil Du es nicht glaubst.

Rivalisierende Erzeuger (2 Punkte) V

Gleich zwei Kainiten mochten Dich gerne ,umarmen®. Der eine ist erfolgreich, der andere
nicht und dieser ist nicht glicklich dartber. Dieser versucht sogar aktiv, Deinem Erzeuger
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und Dir zu schaden, so stark ist sein Zorn Uber seine Niederlage. Dieser NSC wird
zusammen mit der SL besprochen.

Ablehnung durch den Erzeuger (2 Punkte) V

Aus irgendwelchen Grinden mag dein Erzeuger dich nicht mehr und versucht dir aktiv zu
Schaden. Dem haben sich dessen Gefolgsleute angeschlossen und sogar einige Ahnen
deines Clans distanzieren sich von dir. Solange die Situation nicht geklart ist, wirst Du es
schwer haben, Clan Prestige zu erhalten und hast immer gegen Widerstande aus deinem
eigenen Clan zu kampfen. Wahilt man diesen Nachteil, darf der Erzeuger naturlich nicht
gleichzeitig bei dem Nachteil Enemy / Feind gewahlt werden.

Verdrehtes Sektenwissen (2 Punkt) V

Dein Erzeuger war sehr bosartig veranlagt und hat Dich Uber die Vampirgesellschaft falsch
aufgeklart und mit falschem Wissen gefittert (Verhalten, Amter, Sekte, Etikette). Daher
gehst Du von vollig anderen Ausgangspunkten aus, wenn Vampire miteinander verkehren
und interagieren. Nach einer gewissen Zeit kann man durch ein paar harte Lektionen,
sein Wissen anpassen und sich integrieren (Was 6 Erfahrungspunkte kostet). Zu Beginn
wirst Du naturlich anderen nicht glauben und davon ausgehen, dass man Dich ,hinters
Licht® fuhren will.

Blutschande (3 Punkte) V

Dein Erzeuger halt es fur einen Fehlschlag, Dich erschaffen zu haben und hat es jedermann
wissen lassen. Wird dieser Sire nicht im Spiel gespielt, kann es sein, dass es irgendwann
einen NSC-Erzeuger geben wird, der deutlich kundtut, was er von Dir halt. Warum der
Erzeuger unzufrieden ist, sollte mit der SL abgeklart werden.

Gejagt (3 Punkte)

Du wirst von einer fanatischen Person gejagt, die (wahrscheinlich zu recht) glaubt, dass Du
eine Gefahr fur Menschen darstellst. Personen mit denen Du naher verkehrst, Menschen
als auch Kainiten, laufen Gefahr, auch gejagt zu werden. Auch dieser Nachteil bietet viele
Moglichkeiten fur einen Plot und sollte mit der SL besprochen werden.

Bande zum Feind (3 Punkte)

Du hast eine intime Beziehung zu jemandem aus der anderen Sekte oder eines gemiedenen
Clans. Diese kann eine Liebesbeziehung sein, ein enger Freund, ein Kind oder ein
Kontakt mit dem man sich austauscht und zusammenarbeitet. Kommt diese
Verbindung/Beziehung ans Licht wirst Du des Verrats bezichtigt und musst mit dem
Schlimmsten rechnen (der Vernichtung).

Schiitzling (3 Punkte)

Du beschutzt hingebungsvoll einen Sterblichen, deinen Schitzling. Warum dies so ist,
bestimmst Du. Es kann eine Liebe, ein Talent, ein Freund sein oder jemand, mit dem Du
aufgrund vergangener Ereignisse oder nur Erinnerungen an vergangenes etwas verbindest,
so dass diese Person deinen Schutz erfahrt. Wie das Schicksal so will, werden solche
Schatzlinge leider manchmal in die Geschichte involviert und vielleicht auch auftauchen.
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Clan-Feindschaft (4 Punkte)

Du hast einen Clan auf tiefste Art und Weise beleidigt, geschadigt oder verraten, so dass
dieser nun geschlossen deine Vernichtung sucht und alles dafur in Bewegung setzt. Dies
wahrt solange, bis man der Meinung ist, dass Du vernichtet wurdest. Genaue Hintergriinde
sollten mit der SL besprochen werden. Da so etwas sehr selten ist, sind die Ancillae und
Ahnen dieses Clans des jeweiligen Landes, in dem Du Dich im Moment aufhaltst, Gber Dich
informiert und ,erkennen Dich“ anhand Deines Namens - dies ist entsprechend den
Spielern oder der jeweiligen Domanen-SL mitzuteilen.

Blutsgejagd (4-6 Punkte) V

Auf Dich wurde die Blutsjagd ausgerufen, unabhangig davon, ob sie angemessen war oder
nicht. Diese kann normalerweise nie mehr aufgehoben werden. Rlckkehr an einen
Ort, an dem die Blutsjagd ausgerufen wurde, bedeutet in der Regel den sicheren Tod.
Abhangig von der Punktzahl beschrankt sie sich auf kleinere Bereiche oder groflere
Regionen. 4 Punkte: Die Heimatstadt. 5 Punkte: Land, 6 Punkte: Kontinent. Ab 5 oder 6
Punkten bedeutet dies auch, dass man eine so gesuchte Person ist, dass sogar Jager oder
Jagdgruppen einen Uber die Grenzen hinaus verfolgen. Ist die Blutjagd nicht berechtigt
gewesen und konnte die Unschuld bewiesen werden, kostet dieser Nachteil 2 Punkte
weniger.

Im Allgemeinen ist man auch in anderen Domanen, in denen die Blutsjagd nicht gultig ist,
auch in Gefahr, zumindest werden sich dortige Kainiten mit Misstrauen und Vorsicht
verhalten.

Gejagt wie ein raudiger Hund (5 Punkte)

Eine Gruppe von Kainiten (sei es ein Klingel oder ein Sabbat Pack, etc.) jagt dich und hat
es sich zum Ziel gemacht, Dich zu terminieren, bis sie glaubt, dass Du vernichtet wurdest.
Andersherum kann es sein, dass der Feind Deines Feindes Dir Hilfe zukommen lasst.
Hintergrinde daflr sollten mit der SL abgeklart werden und bieten Stoff fir eine nette
Geschichte.

Ubernatiirlich (Supernatural)
Unheilige Ausstrahlung (1 Punkte)

Du strahlst wahrhaft béses aus. Priester und glaubige Sterbliche wissen instinktiv, dass
etwas mit Dir nicht stimmt und dass Du eine bdse Person bist und verhalten sich
entsprechend. Zu Kirchen und sonstigen Platzen der Verehrung wird Dir der Zutritt
verweigert.

Schwache gegen Knoblauch (1 Punkt)

Du vertragst kein Knoblauch und schon der geringste Geruch davon vertreibt dich aus einem
Zimmer oder auf 20m Abstand. Um zu bleiben, musst Du jede Minute einen Punkt
Willenskraft ausgeben.
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Verflucht (1-5 Punkte)

Du leidest unter einem Ubernatirlichen Fluch. Die Starke und die Auswirkung hangen davon
ab, wie hoch man diesen Nachteil wahlt.

1 Punkt Wenn Du ein Geheimnis weitergibst, das man Dir anvertraut hat, wird sich
der Verratene an Dir rachen.

2 Punkte Du stotterst, wenn Du beschreiben mochtest, was Du gesehen oder
gehort hast.

3 Punkte Gegenstande zerbrechen oder héren auf zu funktionieren, wenn Du sie
benutzen willst. (handgroRe Objekte)

4 Punkte Alle Personen, die Dir nahe stehen oder die Du liebst, werden Uber kurz
oder lang zu Feinden.

5 Punkte All Deine erfolgreichen Taten und Siege werden auf irgendeine Art und
Weise zunichte oder Dir aberkannt.

Unheimliche Erscheinung (2 Punkte)

Sterbliche fluhlen sich in Deiner Gegenwart sehr unwohl, da sie unterbewusst mitbekommen,
dass Du ein Untoter bist. Es wird dir schwer fallen mit diesem Nachteil selbst Einflisse in
der Sterblichen Welt aufzubauen.

Lichtempfindlich (2 Punkte)

Du bist gegenlber Sonnenlicht noch verwundbarer als andere Kainiten. Du erhaltst bei
Beruhrung von Sonnenlicht den doppelten Schaden. Mondlicht verursacht bei Dir zwar
keinen Schaden aber helle Lichtquellen (z.B. Scheinwerfer von Autos) blenden Dich extrem
(fdr 5 Minuten) und schmerzen in den Augen, wenn Du keine Sonnenbrille tragst.

Magische Empfanglichkeit (2 Punkte)

Aufgrund einer unbekannten Ursache bist Du gegenliber magischen Effekten, die Dich
betreffen, besonders anfallig. Die Wirkungsdauer wird verdoppelt und du hast eine um eine
um 2 verminderten Wert beim Widerstehen gegen Magie (siehe: Widerstehen gg. geistige
Disziplinen). Dies betrifft Thaumaturgie (Pfade und Rituale), aber auch die Magie der
Sterblichen und anderer magiebegabten Wesen (Feen, Werwdlfe).

Spuk (3 Punkte)

Du wirst von einem argerlichen und gequalten Geist heimgesucht, vermutlich handelt es
sich dabei um eines deiner ersten Opfer. Dieser Geist versucht Dich zu behindern, vor allem,
wenn Du Dich ernahrst, und versucht so gut es kann, seinen Arger auf dich und alle in der
Nahe anwesenden Personen abzuladen. Die genaue Art und Beschreibung des Geistes mit
Werten obliegt der SL.

Schwache gegen Kreuze (3 Punkte)

Du wirst vom Anblick heiliger Symbole von einer groRen Panik ergriffen. Wenn Du ein
heiliges Symbol siehst, musst Du 1 Punkt Willenskraft pro Runde ausgeben, um nicht far
den Rest der Szene davonzurennen. Des Weiteren erhaltst Du von der Berlhrung eines
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solch heiligen Symbols (welches noch nicht einmal ,Wahren Glauben“ haben muss)
,Sschweren Schaden®.

Griff eines Verdammten (4 Punkte) V

Du empfindest keinerlei Freude seit Du erschaffen wurdest. Es existiert nur Terror und
Schmerz. Dies spuren auch die sterblichen Opfer, von denen Du trinken willst. Sie verspuren
keinerlei Ekstase, sondern nur Schmerz und Pein, daher wehren sie sich auch. Du musst
sie die ganze Zeit festhalten und ihr Gewimmer und Gezerre ertragen, solange Du trinkst.
Dies stellt vor allem flr Vampire mit einer hohen Menschlichkeit ein Problem dar.

Dunkle Bestimmung (6 Punkte)

Dein Schicksal und Dein endgultiger Tod sind bereits vorherbestimmt. Nichts was Du tun
kannst, wird dieses Schicksal umsto3en. An irgendeinem Zeitpunkt in der Chronik (Von der
SL geplant aber frihestens nach einem Jahr) wird es Dich ereilen. Du hast schon vorher
immer wieder Visionen, von dem, was Dich erwartet.

Verlorene Clandisziplin (6 Punkte)

Keiner weil3 warum, aber eine deiner typischen Clansdisziplinen hat sich bei deinem
Werden nicht entwickelt; du besitzt nur zwei Clansdisziplinen; die dritte wahre flr dich
eine ganz normale Nichtclansdisziplin, die du entsprechend erlernen musst.

9. Charakterentwicklung: Steigern

9.1. Erfahrungspunkte

Um das Lernvermdgen eines Charakters zu simulieren, werden im Laufe des Spieles
Erfahrungspunkte (EP) von der SL vergeben. Diese kann der Spieler einsetzen, um die
Werte seines Charakters zu erhdhen. Wie viel Erfahrungspunkte er dafur benétigt kann man
dem nachsten Abschnitt ,Steigern von Eigenschaften“ entnehmen.

Achtung: Alle Veranderungen der Werte eines Charakters gelten erst im Spiel, wenn
sie der SL mitgeteilt und von dieser bestatigt wurden!

Um neue Eigenschaften zu erlernen, bedarf es Erfahrungspunkte (EP) die durchs Spiel
erlangt werden konnen.

Fur jeden Spielabend erhalt man 2 EP.

Fir jeden Bericht Uber den Spielabend und dem Monat (einen Umgangssprachlichen EP-
Bericht) kdnnen 2-3 weitere EP vergeben werden. Beispiele Uber solche Berichte werdet ihr
in eurem Forum finden.Des Weiteren kann von der SL 1 EP fur aktives Spiel vergeben
werden.

Charaktere die nach den Regeln flir Neugeborenen oder Kinder erschaffen wurden erhalten
pro aktiven Monat einen weiteren so genannten ,Jugend-EP“. Zusatzliche
Erfahrungspunkte kann man auch durch das Organisieren von Veranstaltungen, das
Erreichen von Zielen oder besonderen Aufgaben erhalten. Diese Zusatzlichen
Erfahrungspunkte werden aber nur von der SL vergeben.
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,Wie viele EP kann ich bekommen - Tabelle*
Automatische

Spielabend Monatlich  2EP Nur wenn am Live-Abend teilgenommen
~Jugend — EP” Monatlich  1EP  Nur Neugeborene, Kinder, Ghule

Von SL

Monatsbericht Monatlich  1-3EP Bericht Uber den Monat & Live-Abend

Ausrichten eines Abends Gelegentlich 1-2EP
Erreichen eines Ziels* Gelegentlich 1-6EP Siehe ,Ziele*

9.2. Ziele
Durch diese kann sich der Charakter noch ein paar EP verdienen.

Allerdings missen diese Ziele deutlich auf dem Charakterbogen (z.B. Riickseite und
Forum) vermerkt, in der Hintergrundgeschichte erlautert (am besten den
Charakterfragebogen beantworten) und der SL bekannt sein!

Jedes Ziel ist nur einmal erreichbar, wird das erreichte wieder zu Nichte gemacht
sollte man aber dennoch wieder darauf hinarbeiten (ihr seid richtig sauer, dass
man euch in die Quere gekommen ist).

Einfache Ziele
(ohne groRe Umstande und Gefahren erreichbar)
Beispiele:

Neuankdommling in der Domane ohne Geld / Ressourcen und ohne Arbeit sucht Geldquelle,
um sich abzusichern, dies geschieht z.B. dadurch, dass er von einem anderen Kainiten fur
bestimmte Zwecke angeheuert wird (mindestens 10.000 Euro).

Beschaffung eines ungewohnlichen Gegenstandes mit Widerstanden flir einen Selbst oder
jemanden anderen, z.B. eine bestimmte Waffe, eventuell muss ein ,Gefallen” ausgegeben
werden: bei diesen Dingen fehlen meistens einem Selbst die Moglichkeiten dazu.

Vertiefung von Wissen in bestimmten Bereichen wie Sabbat, Magiern etc. um mindestens
zwei Stufen gegenulber den endgultigen Startwerten des Charakters

Erfolgreiches Benutzen einer Tarnidentitat, wenn man eine neue Domane betreten mochte.
Streuen von falschen Informationen, die Personen vortibergehend erfolgreich diskreditieren.

Verkauf von ,heilen Waren“ an andere Spieler (Und damit sind keine ,heil3en
Wirstchen® gemeint).

Ein Kind zeugen durfen
Einen Gefallen beim Prinzen erarbeiten
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Mittelfristige Ziele

(Bendtigen intensive Planung und Zeit)

Beispiel:

Den Einfluss von jemand anderem zerstoren bzw. schmalern

Erreichen des nachst hoheren Status oder Clansprestiges flr wenigstens drei Spielabende.
Durchflhrung eines Clans-Treffen, bei dem man im Vordergrund steht.

Vernichtung oder Neutralisierung eines Gegners (Ausfuhrende oder treibende Kraft).

Verantwortlich fur eine Intrige sein, die erfolgreich einen Charakter aus der Domane
ausschlief3t, zur Ausrufung einer Blutjagd flhrt oder einen grof3en Gefallen vom betroffenen
Clan bedeuten.

Einen derzeitigen Amtsinhaber absetzen.

Erreichen eines besonderen Amtes oder Position, das man aktiv anstrebt, z.B. Prinz,
Sheriff, Primogen oder inoffizieller Chef der Untergrundbewegung. (Nicht nur als Vertretung)

Einen Hintergrund wie z.B. Ressourcen, Ruhm, Kontakte oder Verbundete erspielen (Um
mindestens 2 Punkte erhéhen)

Beschaffung eines umkampften Gegenstandes
Ein Kind zeugen durfen

Einen Gefallen beim Prinzen erarbeiten

Schwer erreichbare Ziele
Beispiele:

Diablerie auf die 7. Generation, wobei man selber die treibende Kraft war und nicht Mitlaufer;
auch Zufalliger scheidet aus — geplant von langer Hand ist hier angesagt.

Ein wohl gehltetes Mysterium der World of Darkness auf die Spur kommen (z.B.
Buch Nod Fragmente bekommen, einen grof3en Plot der Doméane I6sen).

Wieder Mensch werden oder erreichen von Golconda

Einen schweren Schlag gegen eine Organisation (z.B. Sabbat) mit nachhaltigem Erfolg
ausfuhren.

Von allen Primogenen einen grol’en Gefallen besitzen.

Vorherrschende Kraft in einem umkampften Einflussbereich sein und das fur
mindestens 3 Spielabende beibehalten.

Den Unterschlupf (Haven) der meisten Kainiten ausfindig machen.
Ein Kind zeugen durfen
Einen Gefallen beim Prinzen erarbeiten

Naturlich sollt ihr euch angeregt fuhlen eigene Ziele zu entwerfen und uns mitzuteilen.
Die Aufgefiihrten sind WoD typische Beispiele, aber sie sind keine Restriktion, eigene
Ideen sind also durchaus erwilinscht.
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9.3. Steigerungstabelle
Diese Tabelle gilt fur jegliche EP

Eigenschaft Lernkosten Anmerkungen

Neue Fahigkeit 3

Fahigkeit steigern Aktueller Wert x2

Attribute steigern Aktueller Wert x5

Hintergrund 2 je Punkt nur bei Generierung

Einfluss 2 je Punkt nur bei Generierung

Neue Disziplin Lehrmeister zusatzlich auch Blut bei
clansfremden Disziplinen

Clansdisziplin 1->10|2->10|3->15|4->20|5->25 Damit auch Primar Pfad bei

Thaumaturgie usw.

Clansfremde Disziplin 1->14|2->14|3->21|4->28|5->35 Lehrerund gegebenen-_

falls __ Blut.

Caitiff Disziplinen 1->12|2->12|3->18|4->24|5->30 Nur aus dem Standard ___
Bereich

weit. Thaumaturgie Pfad Siehe Clansdisziplin Nur in Absprache mit der
SL und Erlaubnis des
Regenten

Thaumaturgisches Ritual Stufe x 2 Muss mit SL abgeklart
werden.

Willenskraft Aktueller Wert x 2

Menschlichkeit/Pfad Aktueller Wert x 2 Muss ausgespielt werden

Tugenden Aktueller Wert x2

Es muss in den betreffenden Threads im Forum die Absprache mit der SL beim Steigern
gesucht werden.

9.3.1 Zum Steigern von Disziplinen

Wir unterscheiden drei Kategorien von Disziplinen, durch die wir ihre Erlernbarkeit und ihre
Kosten festlegen:

Clansdisziplinen: Jeder Clan besitzt 3 ihm eigentumliche Disziplinen, die sich bei ihm
manifestieren, wenn er den Kuss erhalt. Diese kann man ohne groRere Probleme steigern.
Die hochste Disziplin eines Charakters muss aus diesem Bereich stammen. Das Suchen
eines Lehrmeisters ist moglich — hierbei wurden die Kosten der Steigerung der Disziplin
gesenkt. Inwieweit hangt vielleicht vom Lehrmeister ab. Fragt bei der SL an. Der Lehrmeister
muss Uber eine hohere Disziplinsstufe als er lehren will verfugen.

Ein besonderer Fall tritt ein, wenn der Charakter bei der Generierung keine Punkte auf eine
oder mehrere Clansdisziplinen gesetzt hat. Er beherrscht sie also nicht. Um sie beherrschen
zu konnen benotigt der Charakter einen Lehrmeister (meistens aus seinem eigenen Clan),
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der ihm die Grundlagen erklart. Wir verzichten darauf — wie es in vielen anderen
Regelwerken Ublich ist — den ersten Punkt einer Clansdisziplin, die man erst im spateren
Spielverlauf erlernen mdchte, ihn extra teuer zu machen. Es muss lediglich jemand
gefunden werden, der einen die Grundlagen erklart.

Caitiff Disziplinen: Jeder Caitiff besitzt drei Disziplinen aus dem Standard Bereich, die er
ohne Probleme und ohne Lehrer erlernen und steigern kann. Die entsprechenden
Disziplinen richten sich nach den Vorzigen seines Erzeugers und werden bei der
Charaktererschaffung festgelegt. Im Gegensatz zu den Clansdisziplinen muss er jedoch
mehr Erfahrungspunkte aufwenden um sie zu steigern. Die hdchste Disziplinsstufe eines
Caitiffs muss aus diesem Bereich stammen.

Clansfremde Disziplinen: Alle Disziplinen die nicht zu den Clansdisziplinen des Charakters
gehoren, fallen unter diese Kategorie. Um eine bestimmte Disziplinsstufe erlernen zu
kdnnen, ist ein Lehrer von Nbéten, der mindestens einen um eins hoheren Wert in dieser
Disziplin aufweist (Will man z.B. Auspex 4 erlernen, bendtigt man einen Lehrer mit Auspex
5). Beim Erlernen der ersten Stufe einer clansfremden Disziplin muss der Charakter einen
Blutpunkt eines Kainiten trinken, der diese Disziplin bereits besitzt.

9.3.2. Zum Steigern von Einflussen

Neben den nétigen EP flur die Leiteigenschaft, bendtigt man jemanden der einen in den
entsprechenden Kreis einfuhrt. Ihr miusst also Kontakt aufbauen und einen Grund finden,
warum diese Person euch die ,Macht” gibt das System zu manipulieren. Das kann man am
Besten im Forum machen. Es gibt verschiedene Mittel und Wege Menschen seinen Willen
aufzuzwingen — wir Uberlassen euch, wie ihr das macht. Das muss man sich also ,erspielen®.

Da es in einer Domane aber nur eine begrenzte Anzahl von Einflissen gibt, kann es
passieren, dass ihr beim Steigern der Einflisse anderen Kainiten (obwohl ,da
drauf3en“ noch andere ,Wesen® lauern kdnnen) auf die Fulde tretet bzw. die sogar musst,
um euren Einfluss auszuweiten. Die SL freut sich besonders Uber jene die In-Play etwas
dafur tun, Einflisse zu steigern.
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10. Archetypen fir Wesen & Verhalten

Die folgenden Archetypen kdnnen in unserer Chronik eingesetzt werden. Bevor SC jedoch
einen davon als Wesen oder Verhalten auswahlen, sollte dies auf jeden Fall vorher mit der
SL besprochen werden. Die potentiellen Willenskraft-Gewinne sind kein Automatismus
sondern mussen von der SL bestatigt werden, gelten dann aber zusatzlich zu der
automatischen Regeneration.

ABWEICHLER

Es gibt immer Leute, die nicht ins Schema passen, und Sie sind eine solche
Missgeburt. Ihre Glaubensiberzeugungen, Motivationen und lhr Begriff von Anstand stehen
im Gegensatz zum Status Quo. Sie sind weniger ein zielloser Rebell als ein unabhangiger
Denker, der nicht in die Gesellschaft gehort, in der er aufgewachsen ist. Die Moral anderer
ist ihnen scheilegal, aber Sie hangen ihrem eigenen, seltsamen Verhaltenskodex an.
Abweichler sind in der Regel unehrerbietig, und manche haben wirklich bizarre Vorlieben
und Begierden.

Sie gewinnen WP zuriick, wenn Sie: der Gesellschaft und ihren Vorschriften
unbeschadet eins auswischen kbnnen (nicht der sterblichen, sondern der
Vampirischen Gesellschaft!).

ARCHITEKT

Ihre Zielstrebigkeit geht Uber lhre eigenen Bedurfnisse hinaus; Sie versuchen, fur die
Nachgeborenen etwas von bleibendem Wert zu schaffen. Die Leute brauchen vieles, und
es befriedigt Sie, sich ihnen mit Ihrem Kénnen zur Verfugung zu stellen. Sie gehdren zu den
Leuten, die sich bemlUhen, etwas aufzubauen, das sie Uberdauert: eine Stadt oder eine
Firma zu grunden, oder der Nachwelt ein wie auch immer geartetes Vermachtnis zu
hinterlassen. Viele amerikanische Pioniere waren vom Wesen her Architekten.

Sie gewinnen WP zuriick, wenn Sie: eine Gruppe leiten dlirfen und eine bedeutende
Aufgabe erledigen.

AUTOKRAT

Sie wollen immer die totale Kontrolle Uber die Situation haben, Uber die Leute um Sie herum
und Uber |hr eigenes Schicksal. Kontrolle ist alles, was Sie verstehen; Sie beten sie
regelrecht an. Sie wunschen sich Autoritat, und die bekommt man nur wenn man alles unter
Kontrolle hat Je mehr Autoritat Sie besitzen, desto mehr Kontrolle kénnen Sie auch auslben.
Das eine ist ohne das andere nicht mdglich. Andere werden Sie vielleicht fur einen Tyrannen
halten aber die sind sowieso nicht die Richtigen fur diesen Job - Sie sind der einzige, der
wirklich das Zeug dazu hat.

Sie gewinnen WP zuriick, wenn Sie: die totale Kontrolle (iber eine Situation haben,
in der auch andere Individuen eine Rolle spielen.

AUTIST

Sie verbergen |lhre Geheimnisse vor anderen. Was noch wichtiger ist, Sie verbergen I|hr
wahres Ich. Wer Sie versteht, kann Sie auch verletzen, also darf niemand herausfinden,
was wirklich in lhnen vorgeht, oder es auch nur erahnen. Geben Sie so wenig wie moglich
von sich preis - nehmen Sie eine falsche Persdnlichkeit an, wenn Sie wollen, aber
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vergewissern Sie sich, dass niemand die Wahrheit Uber Sie herausfindet. Wissen ist Macht,
und wer etwas Uber Sie weil}, kann alles mit Ihnen tun, was er will.

Sie gewinnen einen WP zurlick, wann immer ein anderer zugibt, dass er Sie nicht
verstehen kann, oder wenn jemand eine falsche Vermutung Uber Sie dullert, die
ihnen einen Vorteil verschafft.

AVANTGARDIST

Sie mussen immer im Vordergrund stehen - immer der Erste, der eine Neuigkeit, einen Tanz
oder einen Modetrend kennt, oder der eine Entdeckung im Bereich der schonen Kunste
macht. Nichts kann Sie mehr argern, als Neuigkeiten nur aus zweiter Hand zu erfahren oder
von irgendjemand anderem etwas Uber eine neue, heille Band zu erfahren. Neue
Entdeckungen sind Ihr Leben, und Sie beschaftigen sich die meiste Zeit damit, immer auf
dem Laufenden zu bleiben. SchlieRlich, wenn Sie nicht im Vordergrund stehen, stehen Sie
nirgendwo.

Gewinnen Sie einen WP zurlick, wenn Sie als erster Neuigkeit héren oder eine
bemerkenswerte Entdeckung machen.

BONVIVANT

Das Leben ist witzlos, oberflachlich und bedeutungslos — lassen sie es sich also so gut
gehen wie moglich. Rom mag brennen, Sie aber werden Wein trinken und Lieder singen. In
ihrem hedonistischen, sinnlichen Leben des Weichlings und Partylowen haben die Worte
Strenge, Selbstverleumdung und Selbstdisziplin keinen Platz. Sie ziehen das Konzept der
sofortigen Gratifikation eindeutig vor. Dennoch haben sie nichts gegen ein wenig harte Arbeit,
solange nach ihrer Vollendung der Spal} Sie erwartet. Die meisten Bonvivants haben wenig
Selbstbeherrschung, weil sie den Exzess so sehr lieben.

Sie gewinnen WP zuriick, wenn es ihnen wirklich gut geht und Sie ihrer Laune richtig
Ausdruck geben kénnen.

BUSSER

Sie sind unwurdig. Sie sind schandlich, wertlos und ohne jede Tugend. Sie haben kein Recht
zu Existieren und erst Recht keine Chance auf Erlésung.

Entweder wegen eines eklatanten Mangels an Selbstachtung oder aufgrund eines
schrecklichen Traumas in lhrer Vergangenheit fihlen Sie sich verpflichtet Ihr Leben damit
zu verbringen, fur das zu bufien was Sie sind was Sie nicht sind oder was Sie getan haben.
Sie schulden es der Schopfung, Busse zu tun flr das Verbrechen lhrer Existenz. Sie mihen
sich Nacht fur Nacht, Ihre Schwachen zu Uberwinden, und Ihr nachtlicher Traum ist es, sie
schlieBlich doch zu Uberwinden. Aber Sie wissen, dass Sie schwach sind und jenseits aller
Hoffnung.

Sie gewinnen einen WP zuriick, wenn Sie es schaffen, flir jemanden eine gute Tat zu
tun, fir den Sie (in Wirklichkeit oder in Ihrer Einbildung) eine Unannehmlichkeit,
eine Plage oder eine Gefahr waren, Fiir besonders herausragende Akte der Busse
oder Wiedergutmachung kann der Erzéhler Ihnen auch zwei oder sogar drei Punkte
zugestehen.
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DIREKTOR

Sie verachten Chaos und Unordnung und neigen dazu, die Kontrolle zu tbernehmen und
die Dinge zu organisieren, um der Anarchie entgegenzuwirken. Sie haben gerne etwas zu
sagen, leben furs Organisieren und bemuhen sich aus Gewohnheit, fir einen reibungslosen
Ablauf der Dinge zu sorgen. Sie vertrauen unbedingt auf ihr eigenes Urteil und neigen dazu,
in einem Schwarz-weil3-Raster zu denken:

,Das wird nicht klappen!, ,Man kann dies auf zwei Arten machen — auf meine und auf die
falsche!”

Sie gewinnen Willenskraft zuriick, wenn Sie eine Gruppe leiten dirfen und eine
bedeutende Aufgabe erledigen.

EDLER RITTER

Sie sind so tollkiihn, unerschrocken, tapfer und furchtlos, wie man sein muss, um lhre Pflicht
zu erfullen. Sie sind ein wahrer Held, der versucht, nach seinen glorreichen ldealen
und seinem ausgepragten Gerechtigkeitssinn zu leben. Indem Sie das Gute beschitzen,
versuchen Sie, die Gesellschaft zu bewahren, die Sie zu dem gemacht haben, was Sie sind.
Wenn |hr Wesen Edler Ritter ist und lhre Menschlichkeit jemals unter vier fallen sollte,
mussen Sie ein neues Wesen wahlen. Sie hassen wahrscheinlich Abweichler wenn Sie auch
nicht immer in der Lage sind, sie als solche zu erkennen.

Sie gewinnen drei Willenskraft zuriick, wenn es lhnen gelingt, eine bedeutende
Aufgabe zu erledigen, die eine positive Wirkung auf die Gruppe hat, der Sie
angehoéren.

EHRENMANN

Sie haben ein gemaligtes Temperament und halten sich weitestgehend zurtick, wenn es
darum geht, jemanden anzuligen oder ihm etwas zu stehlen. Sie wurden erzogen, um
ehrlich und offen zu leben und um gut zu |hren Mitmenschen zu sein. Sie haben von
jeher lhr Leben (und Unleben) nach diesen Prinzipien gefuhrt. Sie sind kein Dogmatiker
und bestehen auch nicht darauf, dass andere so leben missen, wie Sie es tun, auch haben
Sie sich keine komplizierte Ansammlung von Regeln geschaffen. Sie sind flexibel in Ihrem
Verhalten, achten jedoch immer sorgfaltig darauf, dass Sie Ihre Grundsatze nicht verletzen.

Sie gewinnen finf Willenskraftounkte zurlick, wenn lhre Ehrlichkeit Ihnen oder lhren
Freunden in irgendeiner Weise schadet, sich aber spater herausstellt, dass sie Ihnen
eigentlich geholfen hat Mit anderen Worten, lhre Ehrlichkeit hat schlussendlich den
richtigen Weg gewiesen, auch von einem pragmatischen Standpunkt aus.

EINZELGANGER

Sie sind immer allein, selbst mitten in einer Menschenmenge. Sie sind der Wanderer, der
Jager, der einsame Wolf. Andere moégen Sie zwar flr einsam, alleingelassen, isoliert oder
entfremdet hatten, doch in Wirklichkeit ziehen Sie Ihre eigene Gesellschaft der anderer vor.
Es gibt viele verschiedene Griinde, warum das so sein konnte: Sie verstehen die Leute nicht,
Sie verstehen die Leute zu gut, die Leute mogen Sie nicht, die Leute mdgen Sie zu sehr
oder Sie sind einfach in Gedanken versunken. lhre Griinde gehen nur Sie etwas an.

Wenn es Ihnen gelingt, allein und ohne Hilfe anderer eine Bedeutende Aufgabe zu
erledigen, die der Gruppe jedoch auf irgendeine Weise hilft, gewinnen Sie
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Willenskraft je nach Bedeutung des Vollbrachten zurtick.
FANATIKER

Sie werden von einer Uberzeugung verzehrt; zum Guten oder zum Bésen ist sie der
Hauptantrieb lhres Lebens. lhr gilt jeder tropfen Blut und Leidenschaft, den Sie besitzen;
Sie kdnnen tatsachlich starke Schuldgeflihle entwickeln, wenn Sie Zeit auf etwas anderes
verwenden. Sie werden sich durch nichts aufhalten lassen — zumindest durch nichts, was
Sie Uberwinden kénnen. Sie und ihre Umwelt mdgen darunter Leiden, aber ihre
Uberzeugung ist alles — der Zweck heiligt die Mittel. Ehe das Spiel beginnt, sollten Sie
unbedingt Ihre Uberzeugung beschreiben und festlegen, wie sie Ihr Verhalten beeinflussen
kann.

Sie gewinnen WP zuriick, wenn lhnen etwas gelingt, das ihre Uberzeugung nutzt.

FEIGLING

Sich kopfiiber in den Arger (oder in irgendwas anderes) zu stiirzen ist eine Taktik fiir Narren
und Optimisten. Der vernlnftige Weg, um mit Problemen klarzukommen, ist, ihnen kein Ziel
zu bieten. Mdgen auch einige Leute Sie beschuldigen, dass Sie den Kopf in den Sand
stecken, mussen sie doch zugeben, dass er immerhin schon seit einiger Zeit auf lhren
Schultern sitzt und sich daran so schnell nichts andern wird. Sie stellen sich niemals den
Dingen, denen Sie ausweichen kdénnen, und bieten einer Sache nur die Stirn, wenn Sie
keine andere Mdglichkeit haben. Mut gehort nicht unbedingt zur Liste lhrer Tugenden, aber
auf der anderen Seite ist nur ein schmaler Grat zwischen Mut und Dummbheit.

Sie gewinnen einen Willenskraftpunkt zuriick, wenn Sie einem Problem oder einer
Situation ausweichen kénnen, ohne sich damit wirklich befassen zu missen.

GIGOLO

Sie sind ebenso flamboyant wie amoralisch; manche sehen Sie als Spitzbuben, als Don
Juan, als Wustling, als Buhle oder einfach nur als Salonléwe — Sie selbst aber sehen sich
als all das. Als vollendeter Schauspieler, der es liebt, aus allem eine grofl3e Schau zu machen,
fesselt nichts lhre Aufmerksamkeit starker als ein wohimeinendes Publikum. Sie lieben die
Leute, und noch mehr lieben sie es, sie zu beeindrucken. Sie sind zwar vielleicht ein
hervorragender Liebhaber, aber die Jagd macht lhnen fast soviel Spal} wie der Akt selbst.
Gigolos unterscheiden sich stark in Temperament und Ehrgeiz und haben weniger mehr
gemeinsam als ihre Vorliebe fir die ihnen geltenden Aufmerksamkeit.

Sie gewinnen WP zurtick, wenn es ihnen gelingt, jemanden anderen zu blenden oder
zu beeindrucken.

GRIESGRAM

Sie sind im tiefsten ihres Herzens jahzornig und geizig, nehmen alles ernst und kénnen dem
Leben kaum ein heitere Seite abgewinnen (obwohl Sie vielleicht einen atzenden Humor
haben). Zynismus ist lhr zweiter Vorname; er ist das Mal, nach dem Sie alles im Leben
beurteilen. Sie haben eine sehr klare Vorstellung davon, wie die Dinge laufen, besonders,
wenn es um den Zirkus menschlichen Bestrebens geht. Die térichten Handlungen anderer
haben schon lange aufgehort, Sie zu Uberraschen.

Sie gewinnen WP zuriick, wenn jemand, genau wie sie es vorausgesagt haben,
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etwas Dummes tut. Sie miissen es entweder laut den anderen Charakteren
gegeniber oder im Stillen der SL gegeniiber voraussagen.

HELFER

Sie versuchen stets, anderen zu helfen und kdmpfen darum, die Bedurfnisse und das Leid
der vom Schicksal Benachteiligten zu lindern. lhre Umwelt hangt von Ihrer Stabilitat und
Starke ab, um ihrerseits stabil und auf dem rechten Weg bleiben zu kénnen. An Sie wendet
man sich, wenn man ein Problem hat.

Sie gewinnen WP zuriick, wenn Sie jemand anderen erfolgreich beschlitzen oder
pflegen. Ein ermutigendes L&cheln oder eine Schulter zum Anlehnen kbénnen im
richtigen Augenblick schon genliigen.

KIND

Sie sind in Ihrer Personlichkeit und in lhrem Temperament noch unreif: ein Kind, das nie
erwachsen geworden ist. Obwohl Sie fur sich selbst sorgen kénnen, ziehen Sie die
Sicherheit einer behuteten Umgebung vor. Oft suchen Sie jemanden, der Auf Sie Acht
gibt — eine Art Beschiitzer. Manche betrachten Sie als verzogenes Goér, wahrend andere
Sie als Unschuldsengel sehen, vom Bdsen der Welt unberahrt. Dies ist ein sehr verbreiteter
Archetyp unter Kainskindern, die geschaffen wurden, als sie jung waren und danach geistig,
nicht aber gefihlsmalig reiften.

Sie gewinnen WP zurlick, wenn jemand etwas tut, um lhnen zu helfen, ohne
offensichtlich selbst einen Vorteil daraus zu ziehen.

KRITIKER

Nichts auf der Welt sollte einfach so ohne griindliche Prifung und Untersuchung akzeptiert
werden. Nichts ist jemals perfekt, und Fehler missen deutlich gemacht werden, damit man
das Gute uberhaupt erst erkennt. Ihre Anspriiche sind hoch, und Sie sind der festen
Uberzeugung, dass sie trotzdem erfiillt werden miissen. Sie ermutigen andere, die
gleichen Ideale wie Sie zu verfolgen, denn Gleichgultigkeit und niedrige Normen
reduzieren die Lebensqualitat allen Sie suchen die Fehler in jeder Person und jeder Sache,
mit der Sie in Berlhrung kommen, und stellen sie heraus. Sie sind niemals mit irgendetwas
zufrieden, das nicht perfekt ist, solange es nicht in Ihnen selbst ist - schlieBlich sind Sie kein
Perfektionist!

Sie gewinnen einen Willenskraftpunkt zuriick, wenn Sie einen bedeutsamen Fehler
entdecken, der anderen entgangen ist.

KONFORMIST

Sie sind ein Mitlaufer. Es ist nicht ihr Stil, die Dinge selbst in die Hand zu nehmen. Sie
kénnen sich leicht einfinden, einstimmen, einflgen, fugen und abfinden, egal, in welcher
neuen Situation Sie sich befinden. Sie fliegen dem strahlenden Stern zu, der Person, die
Sie fur am Besten halten, und setzen auf sie. Fur Sie ist es sowohl schwierig als widerwartig,
gegen den Strom zu schwimmen oder zu rebellieren. Sie hassen Inkonsistenz und
Instabilitdt und wissen, dass sie sich dem Chaos entgegenstellen, indem Sie starke
FUhrungspersonlichkeiten unterstitzen. Alle stabilen Gruppen brauchen in irgendeiner
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Weise Konformisten.

Sie gewinnen WP, wenn lhrer Gruppe aufgrund Ihrer Unterstlitzung und Hilfe etwas
gelingt.

LOBSUCHENDER

Ihr Selbstwertgefuhl ist vollig von der Meinung anderer Leute abhangig. Sie betteln um
Beifall und Lob und werden extreme Muhen auf sich nehmen, um sie zu bekommen - Sie
werden sogar sich selbst und Dinge, die Sie lieben, dafur riskieren. Anders als der Untertan
denken Sie jedoch nicht an Schutz und auch nicht daran, die gute Meinung anderer Leute
zu lhrem eigenen Vorteil zu nutzen - Sie gieren einfach nach Lob und Anerkennung um ihrer
selbst willen, um zufrieden mit sich selbst sein zu kénnen.

Sie gewinnen einen Willenskraftpunkt zuriick, wenn ein anderer Charakter Sie ohne
Aufforderung lobt, bewundert oder seine Wertschétzung fiir Sie ausdrtickt. Wenn die
Anerkennung besonders grol3 ist oder der andere Charakter besonders méchtig ist
oder bewundert wird, gesteht der Erzdhler Ihnen eventuell zusétzliche Punkte zu.

MANIPULATOR

Sie waren schon immer von anderen fasziniert. Warum verhalten sich Menschen, wie sie es
tun? Welche Gedanken und Gefihle beeinflussen ihre Handlungen? Die Gedankengange,
die die Entscheidungen der Menschen beeinflussen, machen Sie neugierig. Manchmal
bekommt man wichtige Informationen, indem man Leute einfach nur nach Ihren Handlungen
befragt, aber oft verstehen die Leute auch gar nicht ihre eigenen Motive und Bedenken. In
solchen Fallen ist es viel einfacher, Situationen herbeizuflihren - Experimente vorzubereiten,
wenn man es so nennen will - um zu sehen, wie Menschen sich verhalten. Sie versuchen,
diese Situationen zu ihrem persoénlichen Vorteil zu manipulieren, um weitere Informationen
Uber die ausgewahlten Subjekte zu erhalten. Einige werden diese Experimente grausam
nennen, aber flr Sie sind sie nichts weiter als eine wissenschaftliche Notwendigkeit.

Sie gewinnen Willenskraft zuriick, wann immer Sie einen Vorfall oder eine Situation
herbeifiihren kénnen, die es Ihnen erlaubt neue Einsichten in die Psyche lhres Opfers
Zu gewinnen.

MASOCHIST

Sie mdgen es, lhre Grenzen zu erforschen und auszuprobieren, wie viel Sie aushalten
konnen - wie viel Schmerz Sie ertragen kdnnen, bevor Sie zusammenbrechen. Sie finden
eine gewisse Befriedigung darin, erniedrigt, verletzt oder sogar verstimmelt zu werden,
besonders dann, wenn Sie selbst die Ursache flr lhren Schmerz sind und eine gewisse
Kontrolle dartiber haben. Sie wissen, dass lhre Bedirfnisse von anderen als pervers
betrachtet werden, aber Sie wissen auch, dass Sie nicht verrickt sind. Sie sind einfach so,
wie Sie sind.

Sie gewinnen zwei Willenskraftpunkte zuriick, wenn Sie einen neuen Weg zu leiden
finden.

MARTYRER

Jeder besitzt den Martyrerinstinkt, aber wenige handeln danach. Noch weniger Leute leben
das Leben eines Martyrers, Sie aber sind einer. lhr Verlangen nach Selbstaufopferung
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erwachst entweder aus einem niedrigen Selbstwertgefihl, dem Geflihl mangelnder
Selbstbeherrschung oder einer tiefgehenden Liebe. Sie konnen fur Ihren Glauben und lhre
Ideale langes, schweres Leiden erdulden. Im schlimmsten falle erwartet ein Martyrer flr sein
Leid Sympathie und Aufmerksamkeit und mag gar Schmerz oder Verlust vortauschen oder
Ubertreiben. Im besten Falle wird sich ein Martyrer entschliel3en, lieber Verletzung oder gar
den Letzten Tod in Kauf zu nehmen, anstatt seine Religion, seine Glaubensluberzeugungen,
seine Prinzipien, eine gute Sache oder seine Freunde aufzugeben.

Sie gewinnen Willenskraft zurtick, wenn Sie sich in tatséchlicher und unmittelbarer
Weise flir ihre Glaubenstliberzeugungen oder ein anderes Wesen opfern.

MONSTER

Das Monster ist eine Kreatur der Finsternis und benimmt sich auch so. Das Bdse und das
Leid sind sein Handwerkszeug, welches er benutzt, wo immer es hinkommt. Es ist sich fur
keine Schurkerei zu schade, jeder Schmerz wird zugefugt und jede Lige gedullert. Das
Monster begeht bose Taten nicht um ihrer selbst willen, sondern eher, um zu verstehen, was
aus ihm geworden ist. Viele degenerierte Ahnen und instabile Individuen sind Beispiele fur
den Archetyp des Monsters.

Finstere Taten frischen die Willenskraft des Monsters auf. Der Charakter sollte
sich eine spezifische Scheulllichkeit aussuchen und WP regenerieren, wenn
er dieser nachgeht. Beispielsweise regeneriert ein Versucher WP, wenn er eine
Person zum Bdsen verfiihrt oder ein Abtriinniger, wenn er den glauben anderer
erschittert.

NARR

Sie sind der Spallmacher, der Idiot, der Possenreiller, der Clown oder Komiker, der bis in
alle Ewigkeit Uber sich selbst und alle anderen lacht. In jeder Situation suchen Sie standig
den Humor und bemilhen sich stets, gegen die Gezeiten der Depression in ihnen
anzukampfen. Sie hassen Leid und schmerzt und versuchen standig, andere von der
dunklen Seite des Lebens abzulenken. Manchmal werden Sie fast alles geben, um zu
vergessen, dass es den Schmerz gibt. Ihre besondere Art von Humor gefallt Ihnren Freunden
vielleicht nicht immer, aber ihnen hilft sie. Manche Narren schaffen es, dem Schmerz zu
entgehen und sind wirklich glicklich, aber die meisten finden nie Erlésung.

Sie gewinnen Willenskraft zuriick, wenn die Leute um Sie herum mit dem Werkzeug
des Humors aufrichten, besonders wenn Sie dabei |hrem eigenen Schmerz
entkommen kbnnen.

OPTIMIST

,»Alles wird sich irgendwann zum Guten wenden:' Das ist Ihr Motto, und Sie wissen, wenn
Sie nur fréhlich bleiben und aufhoéren, sich Sorgen zu machen, werden lhre Probleme
niemals fir immer bei Ihnen bleiben. Einige nennen Sie einen Narren, aber auch diese Leute
mussen zugeben, dass Sie fréhlicher sind als sie selbst. Natlrlich werden Sie von Zeit zu
Zeit auf Schwierigkeiten stof3en, aber es bringt trotzdem nichts, sich schon vorher zu Tode
zu sorgen. Don't worry be happy, und machen Sie sich einen schénen Tag.

Sie gewinnen einen Willenskraftpunkt zurilick, wenn sich alles zum Besten wendet
genau so, wie Sie es vorausgesagt haben. Sie miissen das Ergebnis vorhersagen,
entweder zu den anderen Charakteren oder zu sich selbst (sprecht mit der SL).
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PADAGOGE

Sie sind in einigen Ecken der Weit gewesen, haben einige Dinge gesehen und haben ein
paar Dinge auf dem Weg aufgelesen - und Sie haben Spal} daran, allen anderen zu erzahlen,
was Sie gelernt haben. Lehren ist Ihre Berufung, wenn auch nicht notwendigerweise |hr
Beruf Sie haben in Ihrem Leben schon miterleben miussen, wie Unerfahrenheit und Ignoranz
zu allem moglichen Elend und Unglick gefihrt haben, und dieses Wissen schmerzt Sie zu
sehr; um einfach nur dazustehen und zuzusehen. Sie haben sich der Weitergabe dessen,
was Sie gelernt haben, verschrieben, um anderen damit zu helfen - es geht nicht nur um
Fertigkeiten und Kenntnisse, sondern auch die weniger greifbaren Dinge wie Weisheit und
Erfahrung. Wenn man lhnen die Chance lasst kdnnen Sie anderen stundenlang Vortrage
halten.

Sie gewinnen einen Willenskraftpunkt zurtick, wenn Sie bemerken, dass jemand von
dem profitiert hat, was Sie ihm beigebracht oder gezeigt haben.

PERFEKTIONIST

Sie kdnnen Unvollkommenheit nicht ertragen, nicht bei anderen und noch weniger bei Ihnen
selbst. Genauso wenig kdnnen Sie diejenigen ertragen, die nicht alles tun, was sie tun
konnten, um das beste Ergebnis zu erzielen, um alles in Ihrem Leben nett und korrekt und
sauber zu haben. Wenn Sie auch zu anderen streng sind, am kritischsten gehen Sie mit
sich selbst ins Gericht - immer muss alles an seinem Platz sein, und Sie missen immer das
Beste tun und immer der Beste sein.

Sie gewinnen einen Willenskraftpunk zurilick, wenn Sie etwas perfekt erledigen,
ohne einen einzigen Fehler; ohne Zbgern, Verwundungen, Unschliissigkeit
Hindernisse oder Hemmungen.

PLANER

Alles, was Sie tun, ist geplant. Sie machen kaum etwas aus einer spontanen Regung heraus.
Ihre Plane sind oft langwierig und aufwendig, erstrecken sich manchmal sogar Uber
die Lebenszeit darin einbezogener Sterblicher hinaus. Selbst die Details missen exakt
festgelegt werden, denn Sie glauben, dass jede Abweichung von lhrem einmal gefassten
Plan Ihnen den Untergang bringen kann. Sie versuchen, alles in Ihrem Leben genau
vorzuplanen; alles, was Sie tun, muss ein teil Ihres grofen Plans sein. Abweichungen von
der Routine sind jedoch nur eine Plage, keine traumatische Erfahrung. Sie haben sich selbst
durchorganisiert, sind aber nicht gestort. Sie tendieren dazu, bei allem, was Sie tun,
ordentlich und prazise zu sein.

Sie gewinnen drei Willenskraftpunkte zurtick, wenn einer lhrer Pldne genauso abléuft,
wie Sie es sich lberlegt haben.

RAUHBEIN

Sie sind als Raufbold, brutaler Kerl und harter Bursche bekannt, und es macht Ihnen Freude,
die Schwachen zu qualen. Sie mussen immer lhren Kopf durchsetzen und dulden nicht,
dass Ilhnen jemand krumm kommt. Sie respektieren nur Macht und Gewalt; ja, Sie achten
nur diejenigen, die lhnen ihre Macht beweisen kdnnen. Sie sehen es nicht als falsch an,
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anderen lhren Willen aufzuzwingen. Nichts mdgen Sie mehr als diejenigen, die Sie
verachten —und davon gibt es viele- zu drangsalieren, zu bekampfen, unter Druck zu setzen
und einzuschichtern. Gefuhle, wie Freundlichkeit und Mitleid sind Ihnen nicht véllig fremd,
aber Sie verstecken sich vor der Erkenntnis Ihrer eigenen Schwache hinter der Grausamkeit
gegenuber anderen. Wahrend die meisten Halunken die Schwachen verachten, werden ein
paar zu ihren Beschutzern.

Sie gewinnen jedes Mal Willenskraft zuriick, wenn Sie eine andere Person durch
Einschiichterung oder kérperliche Gewalt dazu zwingen, zu tun, was Sie wollen.

REBELL

Sie sind ein unzufriedener Bilderstlirmer und widerspenstiger Freigeist. Sie sind geistig so
unabhangig und haben einen so freien Willen, dass Sie nicht bereit sind, sich einer
bestimmten Sache oder Bewegung anzuschlielen. Sie sind nur Sie selbst und wollen nur
die Freiheit, Sie selbst zu sein. Sie geben keinen guten Mitlaufer ab und zeichnen sich
Ublicherweise auch nicht durch besondere Flhrungsqualitaten aus (es sei denn, lhre
Anhanger sind gewillt, Ihnen Uberallhin zu folgen). Sie neigen dazu, Autoritaten
gegenuber aufsassig bis hin zur Dummbheit zu sein.

Sie gewinnen jedes Mal Willenskraft zurtick, wenn lhre Rebellion gegen den Status
Quo gut ausgeht.

RICHTER

Als Forderer, Moderator, Schiedsrichter, Vermittler und Friedensstifter versuchen Sie stets,
die Dinge zum Besseren zu verandern. Sie sind stolz auf lhre Vernunft, |hr Urteilsvermdgen
und die Fahigkeit, eine vernunftige Erklarung abzuleiten, wenn man Ihnen die Fakten vorlegt.
Sie bemuhen sich, die Wahrheit zu verbreiten, wissen aber, wie schwer sie festzustellen ist.
Sie achten die Gerechtigkeit, denn durch sie kann die Wahrheit herrschen. lhrer Ansicht
nach sind andere lediglich Ressourcen, allerdings hochst schwierig zu bewaltigende und
einzusetzende. Sie hassen Meinungsverschiedenheiten und Streitigkeiten und schrecken
vor Dogmatismus zuruck. Manchmal geben Richter gute Fuhrungspersonlichkeiten ab, doch
ihr Mangel an Vision lasst sie manchmal den Status Quo aufrechterhalten, anstatt einen
besseren Weg zu suchen.

Sie gewinnen jedes Mal Willenskraft zuriick, wenn Sie erfolgreich die Wahrheit
von einem Ligengespinst unterscheiden oder Zerstrittene dazu bringen, sich lhrem
Urteil anzuschlie3en.

SCHMAROTZER

Warum hart arbeiten, wenn man fir nichts etwas bekommen kann? Warum sich plagen,
wenn man fur ein paar gute Worte bekommen kann, was man will? Sie versuchen
immer, den Weg des geringsten Widerstandes zu gehen, den schnellsten Weg zu Erfolg
und Wohlistand. Manche Leute kdnnten das, was Sie tun, Schwindelei oder gar offenen
Diebstahl nennen, aber Sie wissen, dass Sie einfach tun, was alle tun — Sie machen es nur
besser. Aullerdem ist es ein Spiel und es macht Ihnen groRen Spal, jemanden
auszutricksen. Schmarotzer spielen viele Rollen. Sie kdnnen also ein Dieb, Schwindler, eine
StralRenhure, ein Unternehmer, ein Trickbetriger oder einfach ein Druckeberger sein.

Sie gewinnen jedes Mal Willenskraft zurlick, wenn Sie ein ziel erreichen, indem sie
mit Tricks jemand anderen dazu bringen, lhre Wiinsche zu erfiillen.
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SCHURKE

Nur eins zahlt fir den Schurken: er selbst. Jedem das seine und wenn sein Tun andere
behindert — Pech gehabt!

Der Schurke ist aber nicht notwendigerweise ein Schlager oder Raufbold. Er will kein
Herrscher sein, er will sich nur nicht beherrschen lassen! Schurken sind stolz auf ihre
Unabhangigkeit. Sie haben immer ihr eigenes Wohl im Sinn; kdnnen Diebe, Kapitalisten
oder Prostituierte sein.

Gewinnen WP zurtick, wenn ihre Selbstsucht ihnen Gewinn bringt, besonders wenn
sie dabei nichts riskieren und sich von niemandem bevormunden lasen.

SENSATIONS-JUNKIE

Sie leben flir den Moment der Gefahr; wenn das Adrenalin splrbar wird und man sich
wirklich lebendig fuhlt. Fallschirmspringen, Bungeejumping und Akrobatik Gber den Dachern
der Stadt gehoéren gerade mal zu lhrem Pflichtprogramm. Jeder Junkie ist hinter einer ganz
bestimmten Sorte von Gift her; Ihres ist die Gefahr Anders als die meisten strengen Sie sich
regelrecht an, um in gefahrliche Situationen zu geraten, die lhre Fahigkeiten bis an die
Grenzen fordern. Sie trainieren und arbeiten hart, um so gut wie madglich auf diese
Situationen vorbereitet zu sein, dann stiirzen Sie sich mitten hinein. Dies ist es, was Sie von
der breiten Masse stumpfsinniger Kretins unterscheidet, die nur durch die Gegend
schleichen und sich vor ihren eigenen Schatten verstecken.

Sie gewinnen einen Willenskraftpunkt zuriick, wenn Sie eine besonders gewagte Tat
vollbringen oder eine fast uniiberwindliche Situation meistern, in die Sie sich selbst
hineinmandvriert haben.

SPIESSER

Sie haben sieh der ungebrochenen Routine lhrer Existenz verschrieben und weigern sich,
irgendetwas zu tun, das mit Ihrer Routine und lhrer althergebrachten Lebensweise kollidiert.
Egal, wie dringend oder verdienstvoll ein einzelner Fall ist, die Bewahrung bestehender
Gewohnheiten und der alltaglichen Routine ist wichtigen Individuelle Entscheidungen und
Bedenken konnen durchaus falsch sein, wahrend Gewohnheiten und Routine die
gesammelte Weisheit aus Jahren oder sogar Jahrzehnten von Entscheidungen sind. Die
Routine ist es, was die Ordnung vom Chaos unterscheidet. Eine Ausnahme ist ein
gefahrlicher Prazedenzfall, zwei Ausnahmen bedeuten schon den ersten Schritt in die
Anarchie.

Sie gewinnen jedes Mal einen Willenskraftpunkt zuriick, wenn Sie es schaffen, lhre
Gewohnheiten beizubehalten, und jedes Mal, wenn Sie es vermeiden, etwas zu
Uberdenken oder eine Entscheidung anhand der vorliegenden Situation zu treffen.
Wenn der Erzéhler méchte, kann er fiir besonders beeindruckende Leistungen auf
dem Gebiet der Verallgemeinerung auch mehr als nur einen Punkt verteilen.

TRADITIONALIST

Sie sind orthodox, konservativ und extrem traditionell. Was gut fur Sie war, als Sie jung
waren, ist heute immer noch gut genug fur Sie. Sie verandern sich fast nie. Im Aligemeinen
haben Sie etwas gegen Veranderungen um der Veranderung willen — was fur einen Sinn
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hatte sie? Manche mogen sie als Geizhals, Reaktionar oder einfach als alten Kauz
betrachten. Sie bemuhen sich, stets den Status Quo aufrecht zu erhalten.

Sie gewinnen jedes Mal Willenskraft zuriick, wenn Sie den Status Quo
schitzen und Verdnderungen verhindern kénnen.

TRICKSER

Der Trickser findet das Absurde in allen Dingen, egal, wie duster das Unleben auch
aussehen mag — der Trickser findet immer ein Kérnchen Humor darin. Sie kdnnen Leid und
Schmerz nicht ab und deshalb bemuhen sie sich, ihre Umwelt aufzuheitern. Manche
Trickser haben sogar noch hehrere Ideale, sie stellen statische Dogmen in Frage, indem sie
auf humorvolle Weise auf deren Schwachpunkte hinweisen. Komddianten, Satiriker und
Sozialkritiker haben oft diesen Archetyp.

Sie gewinnen Willenskraft zurtick, wenn es ihnen gelingt, ihre Umwelt aufzuheitern —
besonders, wenn sie dabei gleich noch ihren eigenen Schmerz leugnen kénnen.

UBERLEBENSKUNSTLER

Egal, was passiert, Sie kommen immer mit dem Leben davon. Sie kdnnen jede aulere
Gegebenheit aushalten, Uberstehen, sich davon erholen, sie Uberdauern und Uberleben.
Wenn es hart auf hart kommt, legen Sie los. Sie reden nie vom Sterben und geben nie auf
— nie! Nichts argert Sie so sehr, wie jemand, der nicht fur Verbesserungen kampft oder sich
den namenlosen Kraften des Universums ergibt.

Sie gewinnen jedes Mal Willenskraft zurlick, wenn Sie durch Ihre eigene
Gewitztheit und Beharrlichkeit eine schwierige Situation (iberleben.

UNTERTAN

Im grof3en Plan der Schopfung sind Sie klein, schwach und unfahig zu Uberleben. |hre
einzige Hoffnung ist es, jemanden zu finden, der machtiger als Sie ist und ihn zu Uberreden,
sich um Sie zu kimmern. Im Gegenzug werden Sie ihn bewundern, ihn bedienen und ihm
folgen. Sie werden alles tun, was er sagt, wenn es Sie nicht in grole Gefahr bringt. In
Momenten der Unsicherheit werden Sie sich an die scheinbar starkste Person anhangen
und sich auf ihre Seite stellen, werden ihr verschiedene, eigentlich nutzlose Dienste
anbieten und im allgemeinen alles versuchen, um sich beliebt zu machen. Dadurch hoffen
Sie, den Schutz dieser Person zu erlangen. Sie lassen sich bis ins Uferlose erniedrigen, um
akzeptiert zu werden, und haben kein bisschen Stolz.

Sie gewinnen einen Willenskraftpunkt zuriick, wenn Sie einen stérkeren Charakter
an den Sie sieh angehéngt haben, dazu bringen, Sie zu verteidigen, egal, ob dies
dadurch geschieht dass er sieh bei einer Diskussion auf Ihre Seite stellt oder Sie vor
kérperlichem Schaden schiitzt.

VERMITTLER

Die Welt ist voll mit Leuten, die etwas wollen; manchmal wollen mehrere Parteien genau
das Gleiche. Einige Personen haben, was andere wollen, und waren auch bereit GUber einen
Deal zu verhandeln, wissen aber einfach nicht, wo sie anfangen sollen. Diese Menschen
haben oft groRe Schwierigkeiten, einander zu finden oder miteinander in Verbindung zu
treten. Das ist der Punkt, wo Sie ins Spiel kommen. Sie haben sieh der Vermittlung zwischen
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den Leuten verschrieben - dem Erfullen von Bedurfnissen, dem Schlichten von Streitereien
und allgemein der Hilfe fur Leute, die miteinander reden wollen, aber es nicht kdnnen. Sie
sind der Diplomat das mittlere Kind, die Person, die standig zwischen zwei anderen steht.

Sie gewinnen einen Willenskraftpunkt zuriick, wenn Sie als Mittelsmann fiir zwei
Personen oder Gruppen fungieren, und einen weiteren Punkt, wenn Sie die
Verhandlungen zu einem befriedigenden Abschluss bringen. Der Spielleiter kann
Ihnen mehr als einen Punkt fiir besonders erfolgreiche und schwierige Vermittlungen
zuerkennen.

VERTRAUTER

Sie verstehen die Menschen und, was noch wichtiger ist Sie mdgen sie. Sie sind ein
Forderer der zuhort und Ratschlage gibt. lhnen beichtet man Probleme, und Sie geben
Ratschlage, die meistens sogar gut sind (obwohl Ihre Ratschlage manchmal eher zu lhrem
eigenen Vorteil als dem des Empfangers gereichen). Sie sind sehr an anderen Leuten
interessiert, und auch daran, wer und was sie sind. Personlichkeiten faszinieren Sie,
genauso wie die Krankheit und Schonheit des menschlichen Wesens.

Sie gewinnen einen Willenskraftpunkt zurlick, wenn jemand lhnen etwas aus seinem
persénlichen oder intimen Bereich anvertraut.

VISIONAR

Es gibt sehr wenige Leute, die tapfer, stark oder phantasievoll genug sind, um Uber die
erstickende Umarmung der Gesellschaft und des weltlichen Denkens hinauszublicken und
mehr zu sehen. Die Gesellschaft behandelt solche Leute sowohl mit Respekt als auch mit
Verachtung — denn der Visionar verdirbt die Gesellschaft ebenso, wie er sie in die Zukunft
fuhrt. Sie mdgen ein Spiritualist, ein Schamane, ein New-Age-Anhanger, ein Mystiker, ein
Philosoph oder ein Erfinder sein, aber was immer Sie sind, Sie suchen immer mehr. Sie
schauen jenseits der grenzen herkdmmlicher Vorstellungskraft und schaffen neue
Moglichkeiten. Sie mogen zwar nicht mit beiden FuRen auf dem Boden stehen und zur
Tollpatschigkeit neigen, aber Sie sind voller neuer Ideen und Wahrnehmungen.

Sie gewinnen jedes Mal Willenskraft zuriick, wenn Sie andere (berzeugen
kénnen, an Ihre Trdume zu glauben und den Weg einzuschlagen, den lhre Vision
von der Zukunft vorgibt.

WETTKAMPFER

Sie werden von dem unbandigen Verlangen getrieben, unter allen Umstanden gewinnen zu
mussen. Die Erregung des Sieges ist die einzige Erregung, die Sie jemals verspuren; sie ist
die Triebfeder lhres Daseins. Sie betrachten das Leben als Wettstreit und die Gesellschaft
als Zweiteilung aus Siegern und Verlierern. Sie glauben an die Richtigkeit all der Macho-
Spriche aus der Geschaftswelt:

~Wenn Du nicht der Leitwolf bist, andert sieh die Aussicht nie*
,ES gibt keinen Trostpreis fur den Zweiten!*
,ES heildt: Fressen oder gefressen werden?“

Sie versuchen jede Situation zu einem Wettkampf zu gestalten, denn nur so kdnnen Sie
sieh Uberhaupt mit einer Sache naher befassen. Sie sind zwar in der Lage, mit anderen
zusammenzuarbeiten, aber nur indem Sie die Interaktionen in der Gruppe in einen weiteren
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Wettbewerb verwandeln:

Sie mussen der Anfuhrer sein, oder auch der Produktivste, oder der Unentbehrlichste, oder
der Beliebteste - egal, worum es geht Hauptsache, Sie gewinnen auf die eine oder andere
Art und Weise.

Sie gewinnen Willenskraft zuriick, wenn sie bei einem Test oder Herausforderung
erfolgreich sind.

ZELEBRANT

Der Zelebrant hat Spald an der Sache, fir die er sich einsetzt. Ob die Leidenschaft des
Charakters nun dem Kampf, dem religiosen Eifer, der Auseinandersetzung mit seinen
Rivalen oder dem Lesen guter Bilcher gilt — sie gibt dem Zelebranten die Kraft, gegen
Widrigkeiten zu bestehen. Wenn er Gelegenheit dazu hat, geht er seiner Leidenschaft so
intensiv wie moglich nach. Im Gegensatz zum Fanatiker tut er dies aber nicht aus
Pflichtgefuhl, sondern vielmehr Enthusiasmus. Kreuzritter, Hippies, Politaktivisten und
Kunstsammler haben oft dieses Wesen.

Sie gewinnen WP zuriick, wenn sie ihrer Sache nachgehen oder einen anderen
Charakter zur selben Leidenschaft bekehren

11.Geisteskrankheiten

Geisteskrankheiten sind die Neurosen und Psychosen, die sich im Laufe der Zeit bei einem
Charakter festgesetzt haben. Sie kdnnen die Personlichkeit eines Charakters verfeinern und
das Spiel gewissermallen wirzen, wenn sie geschickt eingebaut werden. Es kann
vorkommen, dass ein Charakter das Spiel bereits mit einer Geisteskrankheit beginnt (wie
z.B. jeder Malkavianer), oder dass er sie erst im Laufe des Spiels entwickelt. Man sollte sich
gut Uberlegen, wie stark man seine Geisteskrankheit zu welchen Gelegenheiten ausspielen
will, d.h. zu welchen Gelegenheiten es besonders heftig zutage tritt. Um sich gegen die
Folgen einer Geisteskrankheit zu wehren, kann man Willenskraft ausgeben. Eine
Geisteskrankheit kann auch permanent Geheilt werden (mit Ausnahme der ersten
Geisteskrankheit eines Malkavianers), dazu muss man aber eine von der SL bestimmte
Gesamtsumme von Willenskraftpunkten ausgeben.

Ein paar Informationen Uber Psychosen und Geisteskrankheiten:

Psychosen entstehen nicht aus dem nichts, und ein Geisteskranker akzeptiert niemals,
dass er geistesgestort ist - wenn er es Uberhaupt weild! Heftige Worte, die aber durchaus
Sinn haben. Betreiben wir deshalb etwas Grundlagenforschung, die dazu dient, das Konzept
eines Geisteskranken einigermalien gut darzustellen.

Wie entstehen Psychosen Uberhaupt? Die menschliche Psyche ist tagtaglich enormen
Belastungen ausgesetzt, die sie manchmal mehr und manchmal weniger stark beschadigen
und am Arbeiten hindern. Das Gehirn hat fir solche Vorfalle bestimmte Gegenmalinahmen,
um so gut wie moglich weiter zu funktionieren. Es entwickelt bestimmte
"UberbriickungsmaRnahmen", die im Grunde folgendes bewirken: Das Gehirn ist in seiner
Arbeit eingeschrankt, es ist aber noch fahig zu arbeiten. Eine Geistesstorung ist also im
Grunde nichts anderes, als eine Schutzmethode des Gehirns, wenn die Psyche eine
Belastung erlebt hat, die sie eigentlich nicht Uberstehen wirde. (Ein sehr gutes Beispiel
hierfur kann man in Terry Gilliams "Konig der Fischer" sehen). Die Starke und die Art der
"Schutzmethoden", die die Psyche entwickelt, sind vom Vorfall und dem Charakter der
betreffenden Person abhangig.
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Eine weitere wichtige Tatsache ist, dass diese Geistesstorungen nicht standig auftreten. Das
Gehirn und die Psyche funktionieren ja im Grunde genommen immer noch normal weiter -
auller eine Situation (alles nur Erdenkliche: Farben, Gerausche, Personen, Platze,
Vorfalle....) tritt auf, die vom Gehirn, aus welchen Grinden auch immer, mit dem Vorfall, der
die Psychose verursachte, assoziiert werden. Erst dann wird der Schutzmechanismus, also
die Geistesstorung, "aktiviert".

Beispiel: John Smith ist in einen schrecklichen Autounfall mit Todesfolgen verwickelt. Noch
Stunden nach dem Unfall kann er sich an die Schreie der Unfallopfer, die einen langsamen
Tod starben, und an den grausam lauten Knall des Aufpralls erinnern. Tief in seinem Inneren
entsteht eine Assoziation zwischen dem Knall und dem Unfall. John ist im Grunde ein
normaler Burger wie alle anderen auch - nur immer wenn er einen lauten Knall hort,
beginnen sich die lang verstummten Schreie der toten Unfallopfer wieder in seinem Kopf zu
erheben - so laut, dass er nur noch sie und nichts anderes mehr héren kann.

Wie reagiert der Geisteskranke selbst auf seine Geistesstérung?

In der Regel weild der Betroffene nicht, dass er an einer Psychose leidet, und warum. Er
kann sich vielleicht nicht einmal daran erinnern, was fur ein Vorfall sie auslosen hatte konnen,
weil er ihn schon verdrangt hat. Das macht sie so unberechenbar. Sie haben keine Ahnung,
wie sie ihre Psychosen kontrollieren konnen, weil sie nicht wissen, warum und wann sie sie
haben - geschweige denn, dass sie sie haben! Die meisten Personen reagieren verunsichert
oder verangstigt, sollten sie auf ihre Geistesstorung angesprochen werden. Viele reagieren
sogar aulderst witend auf Andeutungen dieser Art! Wie schon gesagt, er Sie sehen sich
nicht als wahnsinnig und werden sich auch allen Andeutungen in dieser Hinsicht
verschlielen. Ware der Betroffene sich seiner Geisteskrankheit bewusst, ware die ganze
Schutz- und Abschirmfunktion der Psychose hinfallig.

Abschliel3end sei erwahnt, dass nicht alle Geistesstorungen - wenigstens im klinischen Sinn
- Psychosen sein missen. Schizophrenie & Stérungen in der Personlichkeitsentwicklung
zum Beispiel (Narzissmus etc.) sind eigenstandige Krankheitsbilder. Diese werden auch
notwendiger Weise durch direkt zuordbare aulere Einflisse ausgelost. Viele
Geistesstorungen sind hingegen auch Symptome einer physischen Erkrankung
(Hirnschaden aller Art, schief stehende Hormone & Elektrolyte, Schaden am Erbgut, etc).

Beispiele fiir Geisteskrankheiten:

Delusionaler Wahnsinn

Der Charakter glaubt eine Beruhmtheit, ein Superheld oder Gott zu sein.
Dementia Praecox

Dem Charakter ist alles egal. Er setzt sich irgendwo hin und bleibt dort. Nur
lebenserhaltende Dinge sind wichtig genug um sie auszufuhren.

Emotionslos

Deine Welt ist die Logik, Geflhle haben darin keinen Platz. Aber ab und an kommen sie
doch durch. Du wirkst kalt und abweisend.

Halluzinatorischer Wahnsinn

Der Charakter sieht Dinge, die nicht vorhanden sind.

Hebephrenie

Der Charakter zieht sich aus der realen Welt zurtck. In der realen Welt nimmt er immer
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noch lebenserhaltende MalRnahmen wahr. Versucht jemand den Charakter mit Gewalt in die
Realitat zuruck zu holen, reagiert dieser mit Raserei.

Katatonie

Der Charakter zieht sich total aus der Realitdt zurick. Der Charakter muss am Leben
gehalten werden. Geflttert, etc... Versucht jemand den Charakter mit Gewalt in die Realitat
zuruck zu holen, reagiert dieser mit Rotschreck.

Kleptomanie

Der Charakter nimmt alle bewegbaren kleine Dinge an sich, egal wie wertvoll.
Manie

Der Charakter verfallt in der Szene mindestens einmal in Raserei.
Manisch-Depressiv

In einer Szene bricht der Charakter in Raserei aus, in der nachsten sitzt er depressiv und
melancholisch in der Ecke.

Megalomanie

Der Charakter glaubt in allem der Beste zu sein und lasst dies auch alle wissen; ergreift jede
Moglichkeit, seine personliche Macht auszuleben und zu erhdhen.

Melancholie

Der Charakter ist immer melancholischer und disterer Laune. Er interessiert sich kaum fur
wichtige Dinge.

Paranoia

Der Charakter leidet unter Verfolgungswahn. Alle reden nur Uber ihn. Keiner mag ihn. Wer
ihn auch nur scharf ansieht, kdnnte ein Feind sein. Er vertraut niemand.

Pathologischer Liigner

Der Charakter lugt und Ubertreibt, wenn er etwas erzahlt. Er lugt nicht immer, wenn er den
Mund auf macht, nur dann wenn es wichtig ist.

Perfektion

Der Charakter kann nur in einer perfekten Umwelt mit perfekten Personen leben. Alles
Unperfekte muss perfektioniert oder entsorgt werden.

Phobie

Der Charakter leidet unter (unbegriindeten) Angsten vor bestimmten Dingen,
Situationen, Personen 0.a.

Regression

Der Charakter verleugnet alle Pflichten eines Erwachsenen. Er benimmt sich wie ein
Kind. Andere mussen sich um die Pflichten des Charakters kimmern.

Sado-Masochismus

In der einen Szene verspurt der Charakter den Drang Schmerzen zuzufiigen, in der
nachsten mochte er Schmerzen erleiden. Es ist ihm egal er Schmerzen zufligt oder von
wem er Schmerzen zugeflugt

Schizophrenie
Diese Geisteskrankheit ist nicht mit Multiple Personlichkeit gleichzusetzen. Schizophrenie
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an sich bedeutet zunachst mal nur, dass der Erkrankte die Realitat um ihn herum defizitar
bzw. komplett falsch wahrnimmt und interpretiert. Kann sich in allem von 'fixen Ideen' bis
komplett der Wirklichkeit entrickten Halluzinationen und Wahnvorstellungen auf3ern.
Paranoia und multiple Personlichkeitsstorungen sind Sonderformen hiervon, erstere ist
dabei weitaus haufiger als letztere. ))

Suizidale Manie
Der Charakter versucht sich selbst aktiv oder passiv umzubringen.
Uberkompensation

Der Charakter hat seine Minderwertigkeit erkannt und versucht das durch eine extreme
Anwendung einer seiner Moralvorstellungen aus zu gleichen.

Zwanghaftigkeit

Der Charakter muss etwas bestimmtes immer wieder tun. Z.B. Saubermachen, Aufrdumen,
Sortieren, Duschen...

12.Charakterfragebogen

Wir winschen uns dass diese Fragen vor Spielbeginn beantwortet werden! Fragen, die
kursiv gedruckt sind kdnnen auch spater beantwortet werden oder wenn es nicht passt auch
weggelassen werden. Manche Fragen kénnen im Grunde nur beantwortet werden, wenn
man bereits einige Zeit in der Domane verbracht hat. Das Aktualisieren des Fragebogens
wird naturlich von der SL bemerkt werden und nicht unbelohnt bleiben.

Geschichte des Charakters:
Wann und wo wurde der Charakter geboren? Wer waren die Eltern des SC?
Wie war die Kindheit des SC (besondere Ereignisse)?

Wie war das Leben des Charakters als Erwachsener? Welche Tatigkeit/Funktion Ubte der
SC vor dem Kuss aus? Wer war der Erzeuger des SC?

Wann und unter welchen Umstanden wurde der SC zum Kainiten? Welches Verhaltnis hat
der SC zu seinem Erzeuger?

Wie war der weitere Lebenslauf des SC als Kainit?

Welche wichtigen (historischen) Ereignisse beeinflussten den SC als Kainiten? Wie und
wann kam der SC in die Doméne (falls er nicht schon immer hier lebte)? Wann kam der SC
zum ersten Mal in Kontakt mit den Kainiten in der Doméne?

Welche Kainiten kennt der SC aus seiner Vorgeschichte? (nicht nur innerhalb der Doméne)

Welche Nachteile hat der SC und wie sind sie entstanden? Und welche Vorteile hat er? Wie
sind diese zustande gekommen?

Personlichkeit des Charakters:
Welches Wesen hat der SC? Welches Verhalten?

Was denkt der SC Uber sein Kainitendasein (Vampirismus) allgemein? Was denkt der SC
uber seinen Clan?

Was denkt der SC Uber die Camarilla und die Traditionen? Welchen Clan lehnt der SC am
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heftigsten ab? Warum ?

Mit welchem anderen Clan sympathisiert der SC am ehesten? Warum? Von welchen
anderen Wesen der WOD hat der SC schon gehért?

Hat der SC irgendwelche allgemeinen Vorurteile?

Wie denkt der SC Uber Sterbliche? Wie verhalt er sich Ihnen gegenuber?
Ist der SC religios? Welche Religion? Wie denkt der SC Gber Glauben?
Wie denkt der SC uber Politik (sowohl kainitische als auch sterbliche)?
Was ist die grofdte Schwache des SC (psychologisch)?

Was ist die grofdte Starke des SC (psychologisch)?

Wem schuldet der SC seine Loyalitat? Warum?

Beschreibe den SC mit 5-10 Adjektiven.

Hintergrund des Charakters:
Welche Ziele verfolgt der SC in der Domane? Warum?

Wer (welche Gruppierungen) steht dem SC nach seiner Einschéatzung dabei im Wege?
Welche Tarnidentitaten besitzt der SC?

Welche Funktion nimmt der SC in der Doméne ein?
Welche familiaren Bindungen hat der SC noch? In der Domane?
Welche kainitischen Bindungen hat der SC schon in der Doméane?

Wer sind die sterblichen Kontakte, Verbindungen, Verbundeten usw. des SC (wie ist er
daran gekommen)?

Wer sind z.Zt. am ehesten Widersacher des SC (bezogen auf die Ziele)? Woher/Warum?
Wer sind z.Zt. am ehesten Verbiindete des SC (bezogen auf die Ziele)? Woher/Warum?
Was tut der SC, wenn er Freizeit hat?

Wo und wie jagt der SC normalerweise?

Wo genau liegt die Zuflucht des SC? Wie gesichert? Wo halt sich der SC Ublicherweise auf?
Was sind und wo liegen die Ressourcen des SC in der Domane?

Welche besonderen Ausriustungsgegenstande besitzt der SC (oder hat darauf Zugriff)?

Wie viele Ghule hat der Charakter & was machen Sie? Wie kontrolliert er sie? Wie futtert er
sie?

Wie ist der Charakter zu erreichen?

13. Charakterbogen
Der Charakter muss naturlich auch im Forum komplett stehen aber:

Bitte fullt den groRen Charakterbogen zwei Mal aus — einmal fur euch und einmal fur uns!
Das ist sehr wichtig! Bei eurem ersten Live fullt ihr dann einen Minibogen aus.
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Vampire: minsler béinachl

Name: Clan: Generation:
Spieler: Wesen: Kuss:
Telefon: Verhalten: Erzeuger:
Email: Konzept: Status:
Attribute
Kdrperlich Gesellschaftlich Geistig
Kérperkraft: [ Jolelele Charisma: [ Jolelele Wahrnehmung: @ OOCO
Geschick: [ Jalelele] Manipulation: [ Ielelele] Intelligenz: [ Jelelele!
Widerstandsfa: @OOCQOO Erscheinungsbild: [ Jolelele Geistesschdarfe: @O OO0
Fahigkeiten
Talente -1 Fertigkeiten -3 Kenntnisse
Aufmerksamkeit OOOOO Etikette [s]s)alals] Akad. Wissen O0000
Ausdruck [elalalele Fahren [elaleleTe! Computer [elelalelel
Ausflichte O0000 Handwerk [elslelele] Finanzen [olslelale]
Ausweichen O0000 Heimlichkeit [els)elale] Gesetzkenntnis OOOOO
Einschichtern OOO000 MNahkampf [elelalele) Linguistik OO00O0
Empathie O0000 Schusswaffen o000 0 Medizin 00000
Fahrungsqualitst OOOOO Sicherheit [elelalele) Machforschung OOOCQOO
Handgemenge O0000 Tierkunde [elelalele Maturwissensch OOOQOO
Sportlichkeit OO000 Uberleben [elelalele) Okkultismus OO00O0O
Szenekenntniss OOOOO Vortrag [elelalele Politik 0000
Kunden
[olelalale] [slalalale] [slalalelel
o000 0 O0000 [olslalare]
Eigenschaften
Disziplinen Erfolgswert/Erfo ige Hintergrinde Einfluss
O00O00 [olslelere] [olslelelole)
O0000 o000 0 o000 00
OO000 [slalalelel CoO0o00
O0000 o000 0 o000 00
OO0000 [elslelals] [elelelalale]
o000 0 o000 00
Tugenden 00000 000000
Gewissen 0000 0000 [olslalelole)
Selbstbeherrsch. @ OC OO [elelalele] [elelelalele]
Mut 0000 o000 o0oQoO000
Pfad/Weg: Q0000 Gesundheit
OO0 Oo0O00 0000 O00O00| D000 OO0O00O OC0O0oOo
Willenskraft: Blutvorrat OO0000 O0000 OOooOood
OO0 Oo0O00 0000 O0000 00000 COCOO0oOo O0000 00000 QOO0Oo
Oooooooooo OOoOooo Oooooo goood OOoooo OooOooo ooood
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vampire: srinster bebaacht

Vorteile Nachteile Clansschwéche
Geistesstorungen
Fremde Disziplinen Erfolgewert/Erfolge Gesundheit Absorption Pflockschwelle
00000 /4 der Gesundheitsstufen
[alelelele]
elelolole]
Der angesadgte Schaden beimerfolgreichen
oO0O000 0 +WHerstnd (2 4J +1) e s ET— [fideken muss  deich oder grdfer sein ds
k- Auswelhen: + 3 die Fflockschw elle
[alelelele]
Stirke Geschwindigkeit Blutvorrat
Rustungsschutz RuckstoO Fair Escapeld
Ristung Absorption Allesbrecherm Umlaufen
Doppelschlag O
Treffer Weg O
Schuss WegHl ut/Runde:
Kampfdaten
Nahkampf GS 1 + Kérperkraftbonus + Sonstiges Fernkampf: GS 1 + Geschickbonus

Disziplinsbonus + Nahkampfwaffe

Angrift\Waffe Schacden Art

+ Fernkam pfwaffe

AngriffWaffe Schaden Ant

Notizen:
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14. Errata zur Aktualisierten Version

Einige Rechtschreibfehler korrigiert. Das EX-Problem wurde beseitigt. Formulierungen, die bis jetzt aufgefallen sind und
komisch waren wurden geandert.

S.28 - Beispiel fur Einflisse beigeflgt

S. 74 - Ancilla Schablone mit Einflissen geandert

S. 51 - Tierhaftigkeit Anpassung an Machtigkeits-Vorschlag

S. 28 - Ist es Moglich, dass Ghule fiir einen die Grundfahigkeiten beziehen kénnen um Einfluss zu haben? (Gefolgsleute
als Einflusstrager? Sollte dem Ghul etwas passieren bedeutet das auch, dass der Einfluss verschwindet)

S. 21 - Alter bei Hintergriinde hinzugefuigt

S.23 - Blutpunkte bei Generation eingefligt

S. 57 - Blutpunkte fir Thema Blutvorrat mit Generationstabelle eingeflgt
S. 59 - Blutband strukturiert

S. 74/75 Alter in die Schablonen eingefiihrt

Anderung von Alters-Freebies, auch beim Kind

Der Hintergrund: Gefolgsmann hat nun einen Charakterbogen

Der Hintergrund: Gefolgsmann kann nun Steigern

Der Hintergrund: Gefolgsmann kann als Einflussbriicke dienen

Disziplinskosten: Das Erlernen einer Neuen Disziplin erfordert auch bei Clansdisziplinen einen Lehrmeister. Es muss
jedoch kein Blutsband aufgebaut werden. Die Kosten fiir den ersten Punkt der Disziplinen sind gesunken.

Neuer Charakterbogen

Geschwindigkeit: Umlaufen wurde ndher definiert

Fehler bei ,Ausweichen* korrigiert

Es wurden weitere Fragen dem Fragenkatalog hinzugefligt

Es wurden Fragen aus dem Fragenkatalog als ,Spater Beantwortbar“ markiert

Kosten von Generation verandert

Steriles Blut angepasst

Ghulschablone wurde spezifiziert

Disziplin: Verdunkelung 3: Anderung der Kosten

Vor- und Nachteile fur Ghule markiert

zu Version 1.3

Fehlerkorrektur: Kérperkraftsbonus von +1, +2, +3 auf +1, +1, +1 korrigiert

Fehlerkorrektur: Nachteile aussuchen: von 7 auf 9 korrigiert,

Anderung: Die mit Freebies gesteigerten Tugenden wirken sich auf Willenskraft und Menschlichkeit aus.
Neuerung: Widerstandskraft als Absorptionsméglichkeit

Anderung: Seelenstéarke spielt bei der Absorption von schwer heilbaren Schaden eine wichtige Rolle.
Neu: Neue zweite Seite Charakterbogen

Hinzufligung: Einflisse und Kontakte: Weitere Texte

zu Version 1.5
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Gliederung des Regelwerks Uberarbeitet

Vor und Nachteile Englisch/Deutsch-Misch bereinigt

»,NV* Nur Vampire in ,V* fir Vampire geéndert bei den Vor und Nachteilen um Irritation zu ,Nicht Vampire® zu vermeiden
Nahkampf: Enthaupten noch einmal genauer beschrieben

Generation Uberarbeitet

Rustung uberarbeitet

Gestaltwandel angepasst damit auch Handgemenge Schaden fir Klauen
Geschwindigkeit angepasst und genauer erklart

Tierghule hinzugeflgt

Absorption angepasst!!!!

Nachteil: 14. Generation geandert

Kunden-Abstufungen hinzugefiigt

Zu Version 2.0

S.12 Ghulschablone angepasst

S.18 Geschick macht keinen allgemeinen Schaden
S. 21 Handgemenge bearbeitet

S. 23 Nahkampf gibt Zusatzschaden

S. 41 Einflussgebiet Blirokratie bearbeitet

S. 45 Einflussgebiet Sicherheit zugefligt

S. 58 Prasenz 4 + 5 genauer beschrieben

S.76 korrekturen

S. 76 von Zahlung +1, +2, +3 zu +1, +1, +1 sowie System nach Anderung in Nahkampf geéndert
S.79 Absorption und Pflockschwelle

S. 80 Punkt 7.8 Liste der Kampfmandver hinzugefligt
S. 90 neuer Vorteil: Caitiff-Diszi

S. 107 Ziele ohne EP-Angabe

S. 109 Steigerung von Disziplinen pro Stufe 3 EP teuerer
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