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Dies ist eine Welt der Dunkelheit, in der nichts so ist, wie es den Anschein hat. Junge \ampire, geradg in die
ewige Nacht gestoBen, sich ihrer Unsterblichkeit noch nicht bewuRt, verstichen sich in der fiir sie neuen Welt der
Kainiten, einer Welt voller Hinterhdltigkeit und Intrigen, zurecht zu finden und zu tberleben.
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l.
\Von den Regeln



inlei

In diese Regeln sind viele Quellen eingeflossen, darunter die
LOffizidllen* Live Regeln von White Wolf, die Dortmunder
Regeln, die in Berlin verwendeten Regeln aus dem ,Netz der
Lige*, die Hamburger Regeln und die Ideen und Erfahrungen
einer ganzen Reihe von Rollenspielern und Spielleitungen aus
ganz Deutschland.

Wir wollten ein Regelwerk schaffen, das sich mdglichst nahe an
den Tisch-Rollenspiel Regeln orientiert und das dennoch einfach
und gut spielbar ist. Wir hoffen, daf? uns diese Aufgabe gelungen
ist und wirden uns Uber weitere Vorschlége oder einfach nur
Berichte aus der praktischen Anwendung der Regeln freuen.

Da diese Regeln sehr stark auf den normalen Tisch
Rollenspielregeln basieren, gehen wir im Folgenden davon aus,
dai alle Spieler die Tisch-Rollenspielregeln von ,Vampire The
Masquerade 2™ Edition* kennen.

Die Tisch Rollenspielregeln gelten auch alle prinzipiell fir das
Live Rollenspiel, soweit nicht in den folgenden Regeln etwas
anderes erwahnt wird.

Es werden die Begriffe aus der englischen Ausgabe des
Regelwerks verwendet. Wer die deutsche Ausgabe benutzt, mu
selber, wenn nétig, fir eine Ubersetzung der Begriffe sorgen.
Vampire-Live ist eine Mischung aus Improvisationstheater und
einem Fantasy-Rollenspiel. Es ist die Live-Umsetzung des
Tabletop-Spiels ,,Vampire - The Masguerade” von White Wolf
(WW hat in den englischen Regelwerken die Angewohnheit,
algemeine Beschreibungen in weiblicher Form darzustellen, ein
Ansatz, der in der patriarchalischen deutschen Sprache leider
zum Scheitern verurteilt ist. Die generell benutzte ménnliche
Form muften wir leider wahlen, um den Stil des Textes nicht
Uber Gebuhr zu strapazieren und stellt keine Diskriminierung
unsererseits dar).

In diesem Spiel geht es darum, Uber einen langeren Zeitraum in
die Rolle eines fiktiven Vampirs in einer an die rede Welt
angelehnte fiktive Welt zu schlipfen und diesen glaubhaft zu
verkorpern. Schwerpunkt des Spiels bildet die Dynamik der
Interaktion zwischen verschiedenen Vampiren, die in dieser
fiktiven Welt eine Form von Untergrundgesellschaft, verborgen
vor den Augen der Menschheit, gegriindet haben.

Diese fiktive Welt, in der Vampire eine wichtige Rolle hinter den
Kulissen der menschlichen Gesellschaft spielen, ist darauf
angelegt, sich permanent mit der realen Welt weiterzuentwickeln.
D.h., dal fast alle Geschehnisse der realen Welt auch im Spiel
passieren und der vampirische Charakter des Spielers sich auch
permanent in dieser Fiktion bewegt. Da diese fiktive Welt auch
von Werwolfen, Geisterwesen oder anderen Ubernatiirlichen
Kreaturen beeinflul® wird, wird sie ,World of Darkness"
genannt. Dem Spieler steht es nun frei, zu welchem Zeitpunkt er
den Charakter live Ubernimmt, d.h. selbst ausspielt, was dieser
tut, oder ob er nur fiktiv, aso erzéhlerisch, festlegt, wie sein
Charakter sich die Zeit vertreibt. Alle Aktionen des Charakters,
die wichtig fur seine Existenz sind und alle Interaktionen mit den
Charakteren anderer Spieler miissen live ausgespielt werden.
Wie in vidlen Rollenspielen gibt es kein festes, vorgegebenes
Zid. Das einzige Ziel ist es, mit seiner Rolle und denen der
anderen Spall zu haben. Natirlich wird dies in erster Linie
dadurch erreicht, dal3 sich die Charaktere der Spieler eigene Ziele
schaffen.

Grundsétzlich gilt: Wieviel du vom Spiel hast, héngt davon
ab, wieviel du ins Spiel einbringst!

(Orinzipi

Einige universelle Regeln gelten fir das Live Rollenspiel, die
stets alle Teilnehmer beachten sollten:

Die erste Regel

Die Spielleitung ist die oberste Regelinstanz und steht (iber jeder
geschriebenen Regel. Sie kann und wird, wenn sie es fir das
Spid notig halt, einzelne Regeln oder auch ganze Regelbereiche
kurzfristig &ndern, oder ausser Kraft setzen.

Keine Berthrung

Es sollte grundsétzlich vermieden werden, einen anderen
Mitspieler im Rollenspiel zu beriihren, aufler dieser ist damit
einverstanden. Das gilt vor Allem fir Konfliktsituationen, auch
wenn dabel Latexschwerter oder etwas ahnliches verwendet
werden. Niemand wird wahrscheinlich etwas dagegen haben,
wenn man ihm auf die Schulter tippt, aber gerade in einer
spannenden Situation kann auch ene leichte Berlihrung
mifverstanden werden, und zu einer alzu heftigen Resaktion
fuhren. Wir wollen alle Spal3 haben und uns nicht gegenseitig
verletzten.

Wenn beide Teilnehmer damit einverstanden sind, dann kénnen
selbstversténdlich auch Berthrungen jeder Art ausgespielt
werden, aber auch hier sollte stets en rechtes Mal? bewahrt
werden.

Keine Drogen

Live Rollenspiel  erfordert von alen  Teilnehmern
verantwortungsvolles Handeln und Rucksichtnahme. Jegliche
berauschende Mittel, dazu z&hlt auch Alkohol, haben im Live
Rollenspiel nichts zu suchen! Wenn jemand (der volljghrig ist)
mal ein Glas Wein trinkt, dann ist das OK, aber das ist auch das
Maximum. Wer rauchen will, kann das natirlich tun, sollte aber,
genau wie im richtigen Leben, Rucksicht auf Nichtraucher
nehmen, vor Allem, wenn in geschlossenen Raumen gespielt
wird.

Keine Waffen

Oder Genauer: Kein Waffen die man bei einem fllichtigen Blick
fur echte Waffen halten kénnte. Ma ganz abgesehen von der
akuten Verletzungsgefahr, wenn jemand mit echten Waffen
herumléuft, ist hier die Gefahr sehr groR, dall es zu
MiRverstandnissen kommt. Vor Allem, wenn in der
Offentlichkeit gespielt wird, hat wohl keiner der Spieler ein
Interesse daran, dal’ plétzlich die Polizei auftaucht, weil ein
besorgter Passant oder Anwohner irgendwelche Pistolen
gemeldet hat. Also, wer einen Charakter spielt der unbedingt eine
Waffe mit sich herumschleppen will, der sollte dafiir sorgen, dai3
diese eindeutig as harmloses Spielzeug zu erkennen ist.
Plastikpistolen sollten zum Beispiel schrille Farben haben und
nicht mdglichst echt aussehen. Bel grofRReren Waffen sollte
beachtet werden, dal? es so etwas wie die Maskerade gibt, und
dad ein Breitschwert oder Kampfgewehr doch schlecht zu
verstecken ist und unerwiinschte Aufmerksamkeit erregt. Ein
Vampir der von der Polizei aufgegriffen wird ist immer eine
Gefahr fur die Maskerade, denn wer weild ob er noch vor
Sonnenaufgang wieder freikommt, oder ob man ihn nicht vom
Amtsarzt untersuchen |8, weil er so blal3ist.

An dieser Stelle noch ein weiterer Hinweis. Kémpfe sollten
eigentlich eher vermieden werden. Vampire ist ein Spiel in dem
es vor dlem um Intrigen, politische Machtrangeleien und
Rollenspiel geht. Wer unbedingt mit Latexwaffen aufeinander
einprugeln will, der sollte nicht Vampire spielen, sondern ein



entsprechendes Fantasy LARP aufsuchen. Da ist er dann auch
echt besser aufgehoben.

Die Spidleitung behdt sich das Recht vor, ale ihrer Meinung
nach unpassenden Waffen fur die Dauer des Treffens zu
konfiszieren.

Verantwortungsvolles Verhalten

Das hier sollte eigentlich klar sein. Live Rollenspiel soll Spal
machen und das erfordert von alen Beteiligten, dal’ sie sich
verantwortungsvoll und verniinftig verhalten.

Dazu gehort auch, dal? man, wenn man in der Offentlichkeit
spielt alles tun sollte, um etwaige unbeteiligte Passanten nicht zu
verschrecken. Die meisten Leute wissen sicherlich nicht, was los
iss wenn zwei Leute mit bleich bematen Gesichtern und
komischen Kostimen auRerhalb der Karnevalszeit Uber die
Stral3e rennen und dabel unverstdndliches Zeug vor sich hin
rufen (,lch kriege dich, elender Sabbat Spitzel, ich habe
Celerity!"). Wir alle wollen unser Hobby beibehalten und wir tun
ihm keinen Gefallen, wenn wir die Leute verschrecken oder dazu
bringen, unsalle fir verriickt zu erkléren.

AuRBerdem ist da ja nach wie vor die Sache mit der Maskerade:
Vampire sollten normalen Menschen nicht auffallen. Wer beim
Live Rollenspiel irgendwelchen Passanten durch sein Verhalten
auffallt, der hat die erste Tradition gebrochen und muf3 mit den
Konsegquenzen rechnen.

Ein ,Time Out" bedeutet ein sofortiges Ende aller
Spielaktionen

Wenn jemand , Time Out” ruft, haben alle Spielaktionen sofort
Zu stoppen.

Da das ein absoluter Stimmungskiller ist, sollten derartige Rufe
wirklich auf Notfélle beschrénkt werden. Wer nur einzeln mal
etwas Auszeittechnisches regeln will, der sollte lediglich seine
Hande zu einem Auszeitzeichen formen und dann mdglichst
schnell das kléren, was er kldren will oder den Spielbereich
verlassen. Wer eine regeltechnische Frage an die Spidlleitung hat,
sollte diese mdglichst ebenfalls so kennzeichnen. So welit irgend
maglich sollten derartige Sachen aber vermieden werden. Es soll
gespielt, nicht Uber Regeln diskutiert werden.

Die Spielleitung wird versuchen, an allen Orten wo gespielt wird
einen Bereich als Auszeitbereich zu bestimmen und zu Beginn
des Treffens alen Spielern mitzuteilen. In diesem Bereich
koénnen dann Auszeit Fragen geklart werden, oder Spieler die
eine Pause brauchen, kénnen diese dort machen. Hier kénnen
auch Snacks zu sich genommen werden, was im Spiel vermieden
werden sollte, denn Vampire essen ja nicht. Dieser Bereich sollte
aber auch wirklich ein Auszeitbereich bleiben, denn wenn er
lediglich zu einem ,Geheimen” Treffpunkt verkommt, ist sein
Zweck irgendwie nicht erflllt. Wenn ihr den Auszeitbereich
aufsucht, solltet ihr auf3erdem eine Erklérung dafUr parat haben,
wo euer Charakter in der Zwischenzeit ist.

Allgemein sollten die Spieler aber moglichst die ganze Zeit in
ihrer Charakterrolle bleiben. Spieler die immer wieder aus ihrer
Rolle fallen, oder zu lange Zeit im Auszeit Bereich verbringen,
missen damit rechnen, von der Spielleitung dafir
Erfahrungspunktabziige zu erhalten.

Gemeinschaft

Vampire-Liveist ein Gruppenspiel. D.h., dald man es nur in einer
Gemeinschaft spielen kann. Auch wenn man InPlay gegen ale
anderen spielt, so sollte man nie vergessen, dal3 man OutPlay
miteinander spielt!

Jeder Spieler hat eine Verantwortung fur das ganze Spiel. Diese
Verantwortung beinhaltet, das man das Spiel nicht nur unter dem
Gesichtspunkt betrachtet, was einem selbst am meisten Spal3
macht, oder den Spielabend danach bewertet, ob der Abend gut
oder schlecht fir den eigenen Charakter gelaufen ist, sondern daf3
man auch immer daran denkt, dai3 alle Spieler daran Spal? haben

sollen und was das Beste fiir das gesamte Spiel ist. Wenn es also
dem eigenem Charakter gerade so richtig mies geht, und man
Uber den Boden robbt um die Schmerzen darzustellen, sollte man
dabei nicht denken ,ist das jetzt mies‘, sondern sich bewuf3t
machen, dal man das Spiel und somit ale anderen Spieler um
eine tolle Szene bereichert. Und das sollte einem doch eigentlich
immer Spald machen.

Als Spieler hat man auch eine Verantwortung den anderen
Spielern gegentiber. Auch wenn man am Abend mal keine
wichtige und tragende Rolle hat, so stellt jeder Charakter doch
einen wichtigen Teil des Spieles da. Und da es sowieso nie genug
»Hintegrund-atmosphérencharaktere” geben kann, braucht das
Spiel immer Spieler, die bereit sind, z.B. einmal im Jahr solche
Rollen wie den Tursteherghul oder die Sicherheitsbeamten oder
den Thekenghul zu Ubernehmen. Auf den ersten Blick sind dies
bestimmt nicht die interessantesten Rollen, die man im Live
verkorpern  kann, aber es sind auf jeden Fal die
Stimmungstragensten! Dies sind auch keine Rollen, die man nur
flr den eigenen Spielspald am Abend Ubernimmt, sondern Rollen,
die zum Flair, also zum Spielspal? aler Spieler, die an dem
Abend anwesend sind beitragen. Und als solche verdienen die
Spieler, die sich bereit finden, diese Rollen zu verkdrpern den
besonderen Dank aller Spieler.

Somit sollte es selbstverstandlich sein, das, wenn man an einem
Abend seinen Charakter aus irgendwelchen InPlay Griinden nicht
spielen kann, man auf jeden Fall bereit ist, sich fur das Spiel fir
eine NSC-Rolle anzubieten!

Spielorte pfleglich behandeln

Geeignete Orte fUr das Live Rollenspiel zu finden ist nicht immer
einfach. Daher sollten ale Orte an denen gespielt wird pfleglich
behandelt werden. Das gilt insbesondere dann, wenn in
Privathdusern gespielt wird, die ein Mitspieler oder dessen Eltern
zur Verfigung stellen. Das heifdt nicht nur, daf? nichts gestohlen
oder kaputtgemacht wird, sondern da3 man auch am Ende beim
Aufréumen und Saubermachen hilft! Nur durch ordentliches
Verhaten stellen wir sicher, dald wir einen Ort auch ein zweites
mal benutzen kénnen. Um dies zu gewahrleisten wird von der SL
in regelméligen Absténden Listen ausgehéngt, in denen man sich
zum Auf- bzw. Abbauen eintragen kann. Wer es versaumt, sich
in die Liste einzutragen, wird von der SL eingetragen. Diese
Liste ist verbindlich, sollte also jemand aus irgendeinem Grund
in dem Monat, in dem er eingetragen ist nicht zum Spiel kommen
kénnen, wird von ihm oder ihr erwartet, dal? Sie der SL Bescheid
sagt, damit sich diese um eine neue Person bemuhen kann.

Wer seinerseits Vorschlége fir geeignete Spielorte hat (vielleicht
einen Partykeller, einen Schrebergarten oder sonstigen grofien
Garten, Zugang zu irgendwelchen Vereinsrédumen oder
leerstehenden Lagerhallen oder sonstige geeignete Ortschaften)
der sollte sich bei der Spielleitung melden. Wir sind fir alle
Vorschlage dankbar!

Ein Neueinsteiger muf3 mindestens 18 Jahre alt sein, ein
HaftungsausschluR reicht nicht aus.

Die Spieleitung behdlt sich das Recht vor, jeden Spieler
sofort von der Telnahme an ener Veranstaltung
auszuschlieflen, wenn sie der Meinung ist, daf3 er nicht in der
Lage ist, vernunftig und verantwortungsvoll zu spielen und
sich an die Regeln zu halten.

_ _
SEIILDQ*MI g h

Vampire Live ist ein Spiel, in dem wir versuchen eine moglichst
dustere, gefahrliche Atmosphére zu erzeugen. Wir as SL kénnen
versuchen, den Rahmen des Spiels, das Setting aso, mdglichst
duster zu gestalten, durch irgendwelche Props (Latexpfécke,
Totenschadel, Vampirzdhne) den Flair zu erhdhen usw., aber



letztendlich kann die Atmosphére nur von den Spielern, von
Euch, kommen, also denkt bitte immer daran, dal3 ihr Raubtiere
der Nacht spielt, Vampire, und keine Menschen mit besonderen
Fahigkeiten!!!

Versucht Euch immer zu vergegenwértigen, da3 es Eurem
Charakter zu jeder Zeit nach Blut dirstet, und sei es das Blut des
Clansbruders! Ein Vampir ist kein netter Freund von neben an,
kein Held, der den Armen und Schwachen hilft, auch wenn er
vielleicht dieses Verhalten heuchelt, sondern ein Raubtier, dal3
seine eigenen Ziele verwirklichen méchte!!

Habt bel Euerer Darstellung des Charakters keine Angst davor
Klischeehaft zu wirken, denn genau davon lebt das Vampire
Livell Ohne Klischees wére es fast unmoglich, eine gute
Spielstimmung aufzubauen!!

Spielrealismus

GRUNDSATZLICH gilt: Alles, was fiir das Spiel zwischen den
Charakteren irgendwie relevant ist, muf3 konkret, live und
unmittelbar ausgespielt werden.

Fir den Grenzbereich, der sich hierbe zwischen den
Moglichkeiten des Charakters und den personlichen
Maoglichkeiten des Spider auftun kann, gibt es enige
Vorkehrungen und Regelungen, die sich im Laufe der Zeit as
sinnvoll erwiesen haben, um diesen Grenzbereich moglichst klein
Zu halten:

Informationen (auch falsche), die die Charaktere betreffen, wie
ihre Féhigkeiten, ihre Plane, ihre Vergangenheit oder ihre
Einstellung, sollten AUSSCHLIESSLICH IM SPIEL
ausgetauscht werden! Selbst vollig unbedeutend erscheinende
Off-Play-Informationen kénnen auch bei guten Spielern zu einer
Verzerrung des Verhaltens gegentiber dem Betreffenden fuhren.
Es ist absolut notwendig, dal? sich jeder Spieler ein genaues Bild
von dem Leben des Charakters auflferhalb des personlich
ausgespielten Bereichs macht.

Folgende Dinge miissen auf jeden Fall konkret festgelegt und der
SL vorgelegt werden, da sie einen direkten EinfluR auf die
Existenz des Charakters im Spiel mit den anderen haben kénnen:
Genaue Angaben zu Ort und Sicherung des/der Haven,
Beschreibung der Ghoule und deren Wohnorte, finanzielle
Ressourcen, wichtige Kontakte, Uber die sich Informationen oder
anderes beziehen lassen, konkretes Besitztum (insbesondere
Dinge wie Peilsender, Wanzen, Waffen, Rustungen,
Metalldetektoren, Laborutensilien, nicht zurtickverfolgbare
Telefonanschliisse usw.) und vor alem schliissige Griinde, wie
man zu alledem gekommen ist.

Nicht minder wichtig ist es, sich zu Uberlegen, wie der Charakter
seine Zeit verbringt, da dies einem mehr Gefuhl fur den
Charakter gibt und auch so manches Mal im Spiel relevant
werden kann. So kénnen z.B. seine Jagdgewohnheiten Einfluld
auf seinen Humanity-Wert, seinen Bloodpool zu Beginn des
Abends oder auf den Mord- und Vermifdtenstand der Polizei
haben oder das Ausmal’ seines Interesses an Medien kann
bestimmen, inwieweit die SL ihm spielrelevante Artikel oder
Nachrichten mitteilt. Auch ist es im allgemeinen eleganter auf
Fragen nach gestern Nacht mit interessanten Schilderungen
aufwarten zu kénnen (auch wenn diese nur erfunden sind), und
nicht mit Allgemeinplétzen.

Vieles davon, wenn nicht sogar alles, |83 sich in den Fragebogen
zum Charakter unterbringen und erl&utern.

Auf ales, was im Spiel relevant werden kénnte und nicht
glaubhaft  dargestellt ~ werden kann  oder  zuvid
Vorstellungsvermdgen von den anderen Spielern erfordert, ist
bitte zugunsten des Spielflusses zu verzichten.

Hier sind wir fur ein funktionierendes Spiel einmal mehr auf die
Selbstverantwortung der Spieler angewiesen. Nur ein paar
Beispiele zur algemeinen Orientierung: Man kann gerne seine
Schrottlaube In-Play als Limousine ausgeben und hoffen, dal3 die

anderen mitziehen, sollte aber gar kein Auto OutPlay vorhanden
sein, man behautet aber InPlay eines zu besitzen, und man mufid
dann mit dem Auto InPlay und OutPlay irgendwohin fahren
(kommt schon mal vor, besonders im Sommer), dann hat man
eben Pech gehabt und kann nicht von der SL erwarten, dai3 die
jetzt ein Auto aus dem Hut zaubern.

Die gleiche Off-Play-Wohnung oder andere R&ume kdnnen gerne
In-Play unter einer anderen Adresse laufen, wenn z.B. der Sabbat
die R&mlichkeiten entdeckt hat (NatUrlich geht das nicht
unbegrenzt oft). Auch gibt es keine imagindren Ghoule, die
Wache stehen und einen mit dem imaginéren Handy warnen oder
ale unangemeldeten Géste imagindr abfangen. Das gleiche gilt
im allgemeinen fur imaginére Sicherheitssysteme und Kameras.
Fur Féle, in denen es unlogisch wére, wenn der Charakter
gewisse Mdoglichkeiten nicht hétte, denkt euch bitte In-Play
Grinde fur dessen nicht bestehen aus (Wie z.B. ,mein Ghoul
hatte gerade einen Autounfall” und &hnliches).

Sétze wie: ,Eigentlich hétte..." oder ,...konnte ich aber" oder
ahnliche sollten generell weitrdumig umgangen werden.

Alle Problematiken, die im Rahmen dieses Textes nicht konkret
abgedeckt werden konnten, missen weiterhin im Sinne des
Ganzen mit Hilfe des gesundem Menschenverstandes gelost
werden.

Charaktererschaffung

1. Alle Charaktere werden grundsétzlich nur in Zusammenarbeit
mit der Spielleitung gemacht, und diese wird sicherstellen, dal3
der Charakter logisch und glaubwirdig ist.

2. Zur Charaktererschaffung gehtrt ein  ausgefilltes
Charakterblatt und eine ausfuhrlich Hintergrundgeschichte. Zur
Hintergrundgeschichte gehdrt das Ausfillen eines Fragebogens
Uber den Charakter, der uns as SL helfen soll, den Charakter
richtig einzuschdtzen, um zB. zu wissen, wie wir ihn
verknipfen, welche Plots auf ihm aufgebaut werden kénnen
usw., und der dem Spieler des Charakters helfen soll, mehr Tiefe
in seinen Charakter zu bringen, um ihn so noch glaubwuirdiger
und besser spielen zu kénnen.

3. Vor dem ersten Auftreten des Charakters wird die SL
nochmals mit dem Spieler Uber seinen Charakter und Uber seinen
Clan reden. Bei diesem Treffen geht es vor alen Dingen darum,
dald der Spieler einen Eindruck von der politischen Situation
seines gewahlten Clans hat, und wie sein Clan zu anderen Clans
steht, was sein Sire ihm mitgegeben hat usw.

4. Die Fahigkeiten eines Charakters sollten zu seinem
Hintergrund passen, auch wenn man dann vielleicht Fahigkeiten
hat, die im tatséchlichen Spiel selten auftauchen werden. Wer
zum Beispiel einen steinreichen Finanzmogul spielt, der sollte
besser ein paar Punkte in ,Finanzen* und ,Birokratie"
investieren, auch wenn beide Fertigkeiten wahrscheinlich nie
direkt im Live auftauchen, sondern wahrscheinlich nur bei den
Zwischensitzungen.

5. Bei der Auswahl eines Charakters sollte man sich etwas
aussuchen, was man auch einigermal3en glaubwurdig verkérpern
kann. Ein leicht gebauter Mensch kann nur schwerlich einen
bulligen, kréftigen Brujah Schléger darstellen, und ein grofer,
breiter Schrank von einem Mensch wirkt nicht sehr glaubwiirdig,
wenn er behauptet, ein zierlicher Toreador Ténzer zu sein.

Auch bel der Auswahl von Fahigkeiten sollte man méglichst nur
etwas nehmen, wovon man selber wenigstens ein bifchen
Ahnung hat. Wir haben zwar alle viel Phantasie, aber ein Spieler
dessen Charakter Auto fahren kann, sollte das auch selber
kdnnen, denn es kann jamal im Rollenspiel erforderlich werden.

Das gilt nattrlich vor Allem fur alle Fahigkeiten die tatséchlich
im praktischen Rollenspiel Anwendung finden kénnten, wie z.B.
Sprachen. Fur Wissensfahigkeiten ist das natirlich nicht
unbedingt notwendig (wer as Charakter z.B. einen Arzt spielen
will, der sollte wenigstens mit ein paar Fachbegriffen um sich



werfen konnen, damit es einigermal3en echt wirkt, das soll dann
aber auch reichen. Wir erwarten dann keinen Abschluf in
Medizin). Wer zum Beispiel die Féhigkeit Security haben will,
muB nicht as Spieler selber ein Safeknacker sein. Ich denke hier
sollten alle in der Lage sein, gesunden Menschenverstand walten
lassen. Hauptsache, man kann seinen Char akter einigermaf3en
verkorpern und hat Spaf® an ihm!

Es ist schon mehrfach vorgekommen, dal3 Spieler einen Tag,
oder sogar am Live-Spielttag zu uns gekommen sind, um ihren
Charakter abzugeben, in der Hoffnung, ihn auch sofort spielen
zu koénnen. Da wir aber einen gewissen Anspruch an einen
Charakter haben (siehe Punkt 1-4), werden diese Spieler
meistens unverrichteter Dinge wieder nach Hause geschickt und
kénnen nur eine NSC-Rolle Ubernehmen. Das erzeugt meistens
unndtigen Frust. Gebt den Charakter doch einfach eine Woche
vorher ab, dann bleibt uns gentigend Zeit, uns sinnvoll mit dem
Hintergrund zu befassen und wir haben dann meistens auch die
Moglichkeit gemeinsam einen Termin zu finden, wo wir
zusammen nochmals Uber den Charakter unterhalten kénnen
(siehe Punkt 3).

Clans

Als verfugbare Clans sind zunéchst einmal alle Camarilla Clans
zugelassen, also Brujah, Gangrel, Malkavian, Toreador, Tremere,
Nosferatu, Ventrue und die clanlosen Caitiffs. Andere Clans oder
Blutlinien sind eventuell zugelassen. In jedem Fall sollte es aber
einen guten Hintergrund geben, der klart wieso dieser Charakter
in einer Camarilla Stadt leben will. Die Spielleitung wird auch
auf eine enigermallen logische Clanverteilung achten. Im
Zweifelsfalle hat halt der Spieler Gllck, der zuerst mit einer
guten Charakteridee kommt.

Fur die Clans gelten die Ublichen Clan Nachteile, und diese
sollten von den Spielern auch ausgespielt oder durch
entsprechende Maskierung dargestel It werden!

Naheres zu den einzelnen Clans im Live findet man im Abschnitt
»von den Clans' zu finden.

Attribute

Wie im Tisch Rollenspiel auch, werden fur die Attribute 7/5/3
Punkte verteilt. Man sollte aber vor Allem bei nach aufen
sichtbaren Attributen (korperliche Attribute und Aussehen)
darauf achten, dal3 die Werte auch irgendwie von dem Spieler
verkorpert werden kénnen. Wer selber recht kréftig ist, sollte
auch seinem Charakter mehr a's einen Punkt Stérke génnen, und
wer selber gut aussieht, aber einen hallichen Charakter spielen
will, der sollte sich entsprechend zurecht schminken.

Abilities (Fertigkeiten)

Auch fur die Abilities werden die Ublichen 13/9/5 Punkte
vertellt. Esist auch moglich, secondary Abilities aus dem Players
Guide zu nehmen. Diese kosten nur halb so viel wie normae
Abilities (das gilt auch fiir eine etwaige spétere Steigerung durch
Erfahrungspunkte) aber auch hier mu3 der Spieler erkléren,
wieso sein Charakter diese Fahigkeiten hat. Gerade bel
Fahigkeiten wie den verschiedenen ,Lores’, sollte hier eine gute
Erkl&rung vorliegen. Die meisten Vampire haben némlich keine
Ahnung von Werwolfen oder Magiern.

Folgende Fertigkeiten stehen Anfangscharakteren unter normalen
Umstanden nicht zur Verfligung: Masquerade, City Secrets und
alle"Lores" auler Camarillaund Sewer Lore.

Auch hier sollte wenn irgend mdglich dann auch der Spieler
wenigstens ein bifichen Ahnung von der Materie haben, um die
Fahigkeiten seines Charakters irgendwie verkorpern zu kénnen.

Disziplinen
Fur vampirische Disziplinen stehen die tblichen 3 Punkte zur
Verfligung, wobei ein neu geschaffener Charakter nur seine

Clandisziplinen auswéhlen kann. Auch mit Freeby Punkten
koénnen zu Beginn nur weitere Punkte in den Clandisziplinen
gekauft werden.

Ein Charakter kann zu Beginn des Spiels maxima enen
zusétzlichen Disziplinpunkt kaufen, und auch nur dann, wenn er
nicht mehr a's 3 Punkte in den Background Generation investiert.
Caitiffs konnen ihre Punkte frei verteilen, missen aber in ihrem
Hintergrund erkléren, wie der Charakter die entsprechende
Fahigkeit erworben hat (siehe auch die Regel unten zum Blut
trinken fur das erlernen clanfremder Disziplinen).

Die Disziplinen funktionieren im Grof3en und Ganzen so, wie in
den Tisch Rollenspielregeln beschrieben. Die spieltechnische
Umsetzung ins Live Rollenspiel wird in einem eigenen Kapitel
dieser Regeln beschrieben.

Backgrounds

Jeder Charakter kann finf Punkte auf die Backgrounds verteilen.
Der Background Satus oder Clan Prestige steht nicht zur
Verfigung. Das sollte beides im Live Rollenspiel selber
erarbeitet und erspielt werden.

Der Background Infuence ist komplett aus den Regeln
genommen, d.h. aber nicht, dal3 man keinen Einflul? mehr haben
kann, sondern man muf diesen nun viemehr Uber Allies,
Contacts und Retainers definieren!

Wer einen Retainer haben will, der auch im Live Rollenspiel
auftauchen soll, der sollte auch einen Spieler haben, der die Rolle
dieses Retainers Ubernimmt. Ansonsten existieren die Retainer
halt nur hinter den Szenen. Sie hiten zum Beispiel den Haven
des Charakters oder verwalten tagsiiber seine Geschéfte.
Generation kann mit bis zu finf Punkten gekauft werden, ein neu
geschaffener Charakter ist also maximal 8. Generation. Es sollten
aber nicht alle Charaktere maximale Generation haben, deswegen
sollte sich jeder Spieler fragen, ob es fur seinen Charakter
wirklich nétig und sinnvoll ist, die Generation sehr hoch
heraufzusetzen.

Herd wird wahrscheinlich im direkten Live Rollenspiel nur selten
auftauchen, kann aber nitzlich sein, damit der Charakter satt zu
den Treffen kommen kann oder auch zwischendurch mal eben
bei seiner Herd vorbeifahren kann, um sich aufzutanken.
Resources sollte jeder nehmen, dessen Charakter irgendwelche
Einklinfte hat. Zugegeben, das Geld der Charaktere wird nur
selten im Live Rollenspiel auftauchen, aber es kann mal eine
Rolle spielen. Die Art der Einkinfte sollte genau definiert
werden (vielleicht plant ein Konkurrent des Charakters ja mal
einen Anschlag darauf).

Ein Mentor ist nitzlich, wenn ein Charakter mal etwas neues
lernen will, oder Informationen sucht. Ein Mentor wird meistens
ein NPC sein, der lediglich irgendwo im Hintergrund steht, und
dessen Aufgabe durch die Spielleitung Ubernommen wird.
Eventuell kann ein Mentor aber durchaus auch ein existierender
dlterer PC oder NPC sein, fur den in der eigenen oder einer
anderen Domaéne ein Spieler existiert. In diesem Fall miissen sich
natiirlich ale beteiligten Spieler und Spielleitungen mit der
Sache einverstanden erkl@ren. Wenn der Mentor nicht auch der
Sire des Charakters ist, dann sollte in der Hintergrundgeschichte
des Charakters geklart werden, wie es zu diesem Verhdtnis
gekommen ist. Aber Vorsicht! Ein Mentor ist im Live ene
existierende Person, mit allen Macken, Ecken und Kannten, wie
sie nun mal Personen so haben kénnen und es muf3 schon einen
Grund geben, warum dieser glaubt, daR er Deinen Charakter
protegieren und ausbilden sollte. Er wird Anspriiche an ihn
haben und stellen, und diese sollten dann auch erfillt werden,
sonst kdnnte er sich verargert abwenden!

Fur Allies und Contacts gilt im Prinzip dasselbe, wie fur
Retainers. Sie sollten genau definiert werden. Ihre Rolle wird von
der Spidleitung Ubernommen. Wenn sie im Spiel auftauchen
sollen, sollte ein Spieler dafiir zur Verfligung stehen. Ansonsten
existieren sie lediglich im Hintergrund und  werden




gegebenenfalls von der Spielleitung in irgendwelche Plots mit
eingewoben.

Fame kann ebenfalls gewdahlt werden. Ein Charakter der Fame
hat sollte alerdings definieren, worin dieser Fame besteht. Wenn
er mehr as einen Punkt hat, sollte er dafir sorgen, dal?3 die
anderen Spieler wissen, was ihre Charaktere schon von seinem
Charakter gehort haben konnten. Im Zweifelsfalle sollte also,
nach Absprache mit der Spielleitung unter den Spielern eine
schriftliche Notiz Uber diese Tatsachen in Umlauf gebracht
werden.

Virtues, Willpower und Blood Pool

Fir die Virtues Conscience, Self Control und Courage werden
wie Ublich sieben Punkte verteilt. Conscience und Self Control
ergeben den Humanitywert, Courage ergibt Willpower. Alles
kann noch weiter durch Freeby Punkte erhdht werden. Die
Auswirkungen der Virtues und Humanity werden in einem
eigenen Kapitel behandelt. Jeder Spieler sollte versuchen, diese
Werte so zu wahlen, wie er seinen Charakter auch zu spielen
plant!

Wahrend eines Live Treffens, werden sowohl der Blood Pool, als
auch der Willpower Pool durch Glassteine oder Counter
nachgehalten, die von der Spielleitung ausgeteilt werden. Wenn
im Laufe des Spiels ein Willenskraft- oder Blutpunkt ausgegeben
wird, wird en entsprechender Stein in enem daflr
bereitgestellten Behdlter abgelegt. Achtet bitte darauf, das im
Spid auch zu machen, damit wir als Spielleitung das Ganze
einigermal?en nachhallten kdnnen.

Ublicherweise wird ein Charakter relativ satt zu einem Treffen
kommen. In bestimmten Situationen kann die Spielleitung aber
durchaus etwas anderes festlegen. Wieviel Blut ein Charakter zu
Beginn eines Treffens zur Verfligung hat, héngt unter anderem
davon ab, ob e ene Herd oder irgendwelche
Beuteeinschrankungen hat.

Willpower

In Bezug auf Willpower regeneriert jeder Charakter pro Monat
zwei Punkte. Auferdem kann die Spielleitung einem Charakter
eine zusdtzliche Regeneration zugestehen, wenn er sich ein
besonderes Erfolgserlebnis erarbeitet hat. Kein Charakter kann
mehr Willpower Punkte haben, als sein permanenter Willpower
Wert betrégt, eine Regeneration findet also nur statt, wenn
Uberhaupt Willpower Punkte ausgegeben wurden.

Nature und Demeanor

Jeder Spieler kann sich hier etwas passendes firr seinen Charakter
auswéhlen. Es ist aber nicht unbedingt notwendig, sondern eine
Option fir den Spider um fur sich selber eine grobe
Verhaltensrichtlinie zu haben.

Im Live Rollenspiel gibt es im Allgemeinen keine Mdglichkeit,
Willpowerpunkte tber sein Demeanor zu regenerieren.

Sowohl Nature as auch Demeanor kénnen sich im Laufe eines
Charakterlebens durchaus andern, derartige Anderungen sollten
aber begriindet sein.

Charakterhintergrund

Der Hintergrund eines Charaktersist eigentlich fast wichtiger as
irgendwelche Spielwerte. Der Hintergrund sollte logisch und
glaubwirdig sein. Eine schriftliche Zusammenfassung des
Hintergrunds und auch die in der Prelude abgesprochenen
Umstdnde des Embrace des Charakters sollten gemeinsam mit
einer Kopie des Charakterbogens bel der Spielleitung abgegeben
werden. Stichpunkte sind hier ausreichend, aber alle wichtigen
Daten und Fakten sollten daraus ersichtlich sein. So kann die
Spielleitung eventuell auch mal bei einem Plot auf die
Vergangenheit des Charakters eingehen.

Bei der Erstellung eines Hintergrunds sollten die Spieler auch
vermeiden, nur Fachidioten zu produzieren, die in ihrem Leben

nur eine Sache gemacht hatten und weder Freizeit, noch Hobbys,
noch Familienkontakte hatten. Solche Leute sind namlich im
echten Leben ziemlich selten.

Zum Hintergrund gehdrt das Ausfillen eine Fragebogens (bei der
SL erhdtlich), der komplett ausgefillt werden sollte.
Anderungen auf dem Charakterbogen, zum Beispiel durch
Steigerungen von Fahigkeiten, missen durch die Spielleitung
genehmigt werden!.

Meritsund Flaws

Merits und Flaws aus dem Spielerhandbuch und den
verschiedenen Clanbiichern sind grundsétzlich zugelassen,
sollten aber auf jeden Fall mit der Spielleitung abgeklart werden.
Es koénnen bis zu sieben Punkte Flaws gewahit, und so vide
Merits wie Freeby Punkte zur Verfligung stehen gekauft werden.

Auch hier sollte darauf geachtet werden, da3 die Merits und
Flaws irgendwie dargestellt werden kdnnen. Wer zum Beispiel
Huge Size als Merit haben will sollte besser auch sehr grof3 oder
massig sein, und wer Paraplegic as Flaw wahlt, sollte sich
irgendwo einen Rollstuhl besorgen.

In jedem Fall ist es die Aufgabe des Spiders, sich zu liberlegen,
wie ein bestimmter Merit oder Flaw spieltechnisch umgesetzt
und dargestellt werden konnte. (Gute Ideen hierbei bitte an die
SL weiterreichen, damit sie in zukinftige Auflagen der Regeln
mit aufgenommen werden kdnnen.)

Wer irgendwelche Flaws nimmt, der sollte damit rechnen,
daR diese im Spiel auch auftauchen! In so einem Fall fihren
Beschwerden an die Spielleitung ("Wie, ihr lald mein Enemy
auftauchen? Ihr wollt mich ja nur argern!") nur dazu, daf3 der
Nachteil sich viel stérker auswirkt, as das sonst vielleicht der
Fall gewesen wére.

Folgende Merits und Flaws sind nur eingeschrénkt und nur in
besonderen Félen nach Absprache mit der Spidleitung
zugel assen:
Vengeance, Driving Goal, Iron Will, Unbondable, Destiny, Dark
Fate, Blasé.

Fir einen neu erschaffenen Tremere Charakter gelten
folgende Sonderregeln:

Er kann bei der Charaktererschaffung zunéchst nur den normalen
Thaumaturgie Pfad lernen, keine weiteren Pfade (wie Lure of
Flames oder Corruption).

Die Anzahl der Rituale sind von seiner Stufe im Path of Blood
(=Thaumaturgie) abhangig:

Thaumaturgie 1 = 1 Level Rituale, Thaumaturgie 2 = 3 Level
Rituale, Thaumaturgie 3 = 6 Level Rituae. Esist nicht mdglich,
am Anfang mehr Rituale zu haben, auch nicht durch den Einsatz
von Freeby Punkten.

Die Probe

Die im Folgenden beschriebene Methode wird in alen Féllen
angewandt, wenn der Ausgang einer Aktion nicht eindeutig
feststeht, sondern ein Zufallsergebnis benétigt wird. Sie basiert
auf dem Schere-Papier-Stein  Prinzip, umgeht aber ein
herumfuchteln mit den Handen (das zugegebenermal?en bei
irgendwelchen stolzen oder &teren Vampiren abern aussieht).
Alle Spieler sollten mit diesem Prozef3 gut vertraut sein.

Statt Handzeichen erhalten alle Mitspieler von der Spielleitung
drei Verschiedenfarbige Chips oder Miinzen (Poker Chips sind
hier zu empfehlen) Fir diese Drei Chips wird eine Reihenfolge
festgelegt, zum Beispid:

Rot schlagt Wei3, Weild schldgt Blau, Blau schlagt Rot.

Diese drei Chips sollte jeder Spieler gut zuganglich in
irgendeiner Tasche aufbewahren. Wird nun eine Probe bendtigt,
so ziehen zwei Spieler jeweils einen ihrer Chips aus der Tasche




und vergleichen diese. So erhélt man ein Ergebnis das entweder
Sieg, Gleichstand oder Niederlage fiir einen der Spieler ergibt.

Bei Irgendwelchen Aktionen im Rollenspiel muf3 der Spieler nun
zunéchst seinen Wirfelpool berechnen. Das ist, wie im Tisch
Rollenspiel im Allgemeinen die Summe aus einem passenden
Attribut und einer passenden Féhigkeit. Im Zweifelsfale ist die
Spielleitung zu fragen, was kombiniert werden soll, um den Pool
zu errechnen, im Allgemeinen reicht es aber aus, wenn der
~Gegner’ mit der Attributs Kombination einverstanden ist. Fir
ale Disziplinen ist in den Regeln genau definiert, was kombiniert
werden muf3.

Wenn er seinen Wirfelpool ermittelt hat, dann macht er die oben
beschriebene Probe mit einem anderen Mitspieler (oder zur Not
auch gegen sich selber indem er fir sich eine Farbe auswéhit
und dann as , Gegner* per Zufall einen Chip aus seiner Tasche
fischt).

Gewinnt er, hat er so viele Erfolge, wie er Wirfel in seinem
Pool hat, erzielt er einen Gleichstand, so hat e % Pool
Erfolge, verliert er, so hat er lediglich ¥s Pool Erfolge.
(normalesrunden).

Um eine bestimmte Aktion mit Erfolg zu beenden sind im
Allgemeinen eine bestimmte Anzahl von Erfolgen notwendig, die
entweder in den folgenden Regeln, oder von der Spielleitung
festgelegt werden. Dasist die Schwierigkeit der Aktion.

Sollte ein Charakter bei seiner Probe nur zwei oder weniger
Erfolge haben, so mu3 er sofort noch eine einfache Probe
machen. Verliert er diese, dann hat er einen Botch und nicht nur
die Aktion klappt nicht, sondern es passiert auch noch irgend
etwas ganz unangenehmes. Hier ist dann am besten die
Kreativitdt (und nattrlich Ehrlichkeit) des Spielers gefragt, oder
er kann die Spielleitung fragen, falls die gerade in der Né&he ist.
Diese Botch Regelung wird nur dann durchgefiihrt, wenn
genugend Zeit fur eine zweite Probe ist. In hektischen
Stuationen wird diese Regelung einfach ignoriert.

Mit der selben Methode kdnnen auch zwei Spieler gegeneinander
antreten, wenn es um einen ,,Opposed Roll* geht. In diesem Fall
werden zwei Proben gemacht, einmal fur Spieler A und einmal
fur Spieler B. Jeder Spieler vergleicht sein Ergebnis mit seinem
Waurfelpool fur die Aktion und ermittelt so die Zahl seiner
Erfolge. Wer mehr Erfolge hat, der hat gewonnen, und zwar hat
er nun so viele effektive Erfolge, wie er mehr as sein Gegner
erzielt hat.

Oder es werden fir einen ,Extended Roll* so lange
gegensétzliche Proben gemacht, bis einer der Spieler einen
bestimmten Vorsprung an Erfolgen erreicht hat.

Beispiel:

Spieler A (Malkavian) versucht Spieler B (Toreador) dazu zu
bringen, dem Primogen einen Knallfrosch unter den Stuhl zu
legen. Spieler A hat die notwendige Disziplin Dominate 2. Fir
Dominate 2 ist der Wirfelpool Manipulation + Leadership. Die
Schwierigkeit, aso die Anzahl der bendtigten Erfolge ist die
Willenskraft des Opfers.

Der Makavian hat Manipulation 4 und Leadership 3. Sein
Woirfelpool ist aso 7. Der Toreador hat eine Willenskraft von 4.
Wenn der Malkavian Erfolg haben will, muR3 er also mindestens
vier Erfolge bei seiner Probe erzielen.

Spieler A guckt nun Spieler B tief in die Augen und kindigt
seinen Dominate Versuch an. Beide ziehen einen Chip aus ihrer
Tasche. Spieler A zieht Rot, Spieler B Schwarz. Da Schwarz Rot
schlégt, hat Spieler A seine Probe verloren. Er bekommt ¥ seines
Pool aufgerundet als Erfolge: 2! Das reicht nicht, um den
Toreador zu Uberzeugen. Weil Spieler A aber nur zwei Erfolge
hatte, mui3 er gleich noch einmal eine Probe machen. Dieses mal
zZiehen beide Spieler einen WeiflZen Chip. Gleichstand. Das heif,
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Spieler A hat zwar nicht erfolgreich Dominiert, aber er hat auch
keinen Botch.

Hétte es schon bei der ersten Probe einen Gleichstand gegeben,
dann wére der Makavian mit seinem Versuch erfolgreich
gewesen, denn Y2 Pool von 7 aufgerundet ergibt 4, was
ausreichen wirde, um den Toreador zu einem kleinen Scherz zu
,uberreden”.

Wie immer kdnnen Willpower Punkte eingesetzt werden, um
zusétzliche Erfolge zu kaufen. Das mul3 vor der Probe fir die
Aktion entschieden werden. Jeder Willpower Punkt bedeutet
einen automatischen Erfolg bei der Aktion. Pro Probe kann
maximal ein Willpower Punkt eingesetzt werden, aulfer es ist
defenitiv in den Regeln anders beschrieben. Zieht sich ene
Aktion alerdings Uber mehrere Proben hin, zum Beispiel wenn
zwei Charaktere bei irgend etwas gegeneinander antreten, dann
kann bei jeder Probe wieder ein Willpower Punkt eingesetzt
werden.

Willpowerpunkte kdnnen nicht eingesetzt werden, wenn man
eine Willpowerprobe machen mufd!

Es gibt auch eine einfache Probe, die in manchen Féllen
gemacht wird. Hier gibt es keinen Wurfelpool, sondern es ist
lediglich von Interesse, ob die Probe ein Gewinn, Gleichstand
oder eine Niederlage ist.

Dieses grundsétziiche Prinzip der Proben gilt fur praktisch alle
Aktionen im Rollenspiel. Ein Probe wird immer dann ausgefuhrt,
wenn das Ergebnis einer Aktion nicht eindeutig klar ist, also
eigentlich immer dann, wenn auch im Tisch Rollenspiel ein
Wirfelwurf durchgefiihrt werden wirde. Allerdings sollte man
im Live Rollenspiel mehr noch alsim Tisch Rollenspiel dann auf
Proben verzichten, wenn der Ausgang einer Aktion eigentlich
eindeutig ist, oder wenn der Spieler die Sache sowieso selber
darstellen mul3 (z.B. wenn er auf einen Baum klettern will. Das
muf3 er schon selber tun, da hilft ihm keine Probe dabei).

Proben sollten nur dann gemacht werden, wenn irgend
jemand das Ergebnis der Aktion anzweifelt. In allen anderen
Féllen sollte darauf verzichtet werden.

Zeichen

Es gibt im Rahmen des Spiels einige Zeichen, um
regeltechnische  Zustdnde  aufzuzeigen, die von der
wahrgenommenen Realitdt abweichen. Dazu gehdren das
algemeine Off-Play-Zeichen und einige spezielle Off-Play-
Zeichen fur einzelne Féhigkeiten. AulRerdem kdnnen bestimmte
Zustande durch Tilcher oder Bander, die an Gegenstdnden oder
am Korper befestigt sind, gekennzeichnet werden.

Off-Play-Zeichen:
Eine ausgestreckte Handfl&che liegt auf den Fingerspitzen der
anderen ausgestreckten Handfl&che und bildet ein T.

Auspex-Zeichen:
Ein gestreckter Finger liegt auf der Wange und deutet auf ein
Auge.

Gelbes Band:
Der Gegenstand oder die Person ist absolut Off-Play und wird
vollkommen ignoriert.

Weil3es Band:

(Es kann auch phosphoreszierend oder fluoreszierend sein) Der
Gegenstand oder die Person ist verdunkelt, d.h. im Obfuscate.
Bei Gegenstdnden sollte der Obfuscate-Wert drauf stehen. Bel
Personen kann man den Obfuscate-Wert erfragen, indem man das
Auspex-Zeichen macht, der Betreffende zeigt dann seinen Wert



mit den Fingern an. Dann entscheidet der eigene Auspexwert ob
man ihn sehen kann (siehe auch Disziplinen/Auspex)

Blaues Band:

Der Gegenstand oder die Person ist in Psychic Projection,
d.h.Auspex 5. Ob sie zu sehen ist oder nicht, muld angesagt
werden. Im Normalfall ist sie allerdings nicht zu sehen.

Griines Band:
Die Person ist in Nebelform unterwegs, d.h. siewird nur
wahrgenommen, wenn ein leichter Dunst auffallig wére.

Kampt

Kémpfe im Live Rollenspiel sollten mdglichst vermieden
werden. Wenn es doch zu Konflikten kommt, so gibt es zwel
Methoden, auf die diese gehandhabt werden kdnnen:

Freier Kampf

Diese Methode sollte immer dann angewendet werden, wenn das
Ergebnis eines Kampfes eindeutig ist (Wenn also zum Beispiel
ein Brujah mit Potence, Celerity und hohem Brawl Wert gegen
einen Ventrue antritt, der zwar ein Hai an der Borse ist, aber
korperlich nichts draufhat), oder wenn alle Beteiligten das so
handhaben wollen.

Nun sollten ein paar Kampfhandlungen angedeutet werden (aber
bitte immer an die eiserne Regel : Keine Beriihrung denken),
eventuell begleitet von Ankindigungen wie: ,Celerity”, ,ich
booste Stérke" und ,,arrgh”. Wenn ale mit dem Verlauf zufrieden
sind, einigen sich die Beteiligten darauf, wer wieviel Schaden
genommen hat (eventuell nach Befragung der Zuschauer), und
die Sacheist beendet.

Diese Methode ist fir einen flissigen Ablauf zu bevorzugen,
erfordert aber ein gewisses Mall an Erfahrung und
Rucksichtnahme.

Regeltechnischer Kampf

Hier wird ein Kampf nach den Ganz normaen Regeln
abgehandelt, inklusive Angriffss und Verteidigungswurfen,
Schaden und Soaken. Allerdings werden die Wirfelwirfe aus
dem Tisch Rollenspiel in Proben umgewandelt, deswegen gelten
fur den Kampf leicht abgednderte Regeln:

Angriffswurf:

Opposed Roll, wobei beide Kontrahenten wie im Tisch
Rollenspiel im Nahkampf Dexterity + Brawl oder Dexterity +
Melee als Pool verwenden. Der Gewinner erzielt einen Treffer.
So einfach ist das.

Fur den Fernkampf wird Dexterity + Firearms gegen Dexterity +
Dodge genommen, wobel in diesem Fall nur der Angreifer einen
Treffer erzielen kann. Will oder kann der Verteidiger sich nicht
wehren oder ausweichen, so macht der Angreifer eine Probe mit
der Schwierigkeit 3 um festzustellen ob er trifft. Wenn zwei
Kontrahenten gleichzeitig aufeinander feuern, konnen sie also
durchaus beide treffen.

Schaden:

% Normaler Schadenspool der Waffe oder des Angriffs ergibt
den verursachten Schaden. Der Einfachheit halber wird hier
keine Probe gemacht.

Soaken:

Y% Normaler Soak Pool wird von dem verursachten Schaden
abgezogen. Auch hier wird der Einfachheit halber auf eine Probe
verzichtet.

Health Levels:

Werden genauso gehandhabt wie im Tisch- Rollenspiel, inklusive
der Abzige auf ale Wiirfelpools (aufler Soak Rolls) wenn der
Charakter schwerer verletzt ist. Verletzungen sollten auf3erdem
auch ausgespielt werden!
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Sollte der Charakter mehr Schaden nehmen, als er Health level
hat, so kostet ihn jeder Schadenspunkt, den er mehr bekommt
einen Blutpunkt. Wird e so auf Null Blutpunkte
heruntergeprugelt, fallt er in Torpor!
Durch Ausgabe von Blutpunkten kann ein Vampir einfachen
Schaden, aber nicht aggravated Damage heilen, genau wie im
Tisch Rollenspiel.
Um zu erfahren, welche Waffe welchen Schaden macht, ist Die
SL zu fragen, wenn jene ihr Zwecks Genehmigung gezeigt wird.
Humanity
Vampire sind Raubtiere und selbst mit einer hohen Humanity
bleibt das so. Egal, wie tief man das Beast in sich versteckt hat,
esist immer algegenwartig und wartet nur darauf ausbrechen zu
konnen!
Das man es as Vampir zwangs aufig mit der Zeit mit Tod und
Mord zu tun bekommt, ist es wichtig zu wissen, wie sich die
Humanity auf das Verhalten eines Vampirs auswirkt, und wie
Menschlich er tiberhaupt nach ,,normalen” Mal3stében ist.
Tabelle der Menschlichkeit::
Humanity 10-8
Mit einer so hohen Humanity ist man ironischerweise
menschlicher als der durchschnittliche Sterbliche selbst. Ein
solchen Vampir verabscheut es, von seinem Opfer das Blut
rauben zu missen, ja selbst das Trinken des Blutes als solches ist
ihm emotional zu wider und er wiirde niemals mehr trinken, als
das absolut Notwendige. Er befindet sich praktisch immer im
Konflikt mit sich selbst und kommt Uberhaupt nicht mit seiner
Existenz als Vampir klar.
Mit einer so hohen Humanity hat man eine klare Vorstellung von
dem, was moralisch richtig oder falsch ist und man ist erschreckt
von den Gebaren eniger anderer weniger menschlichen
Kainskindern.
Humanity 7
Die meisten Menschen haben eine Menschlichkeit von 7, d.h. ein
Vampir mit einer solchen Menschlichkeit verhét sich praktisch
~normal“, und hat recht gefestigte Vorstellungen von dem, was
moralisch richtig und falsch ist. Er hdt es z.B. fur nicht
akzeptabel zu stehlen, oder andere Menschen zu verletzten. Zu
téten kann er sich, wenn Uberhaupt nur in einer Extremsituatin
vorstellen (z.B. wenn es um das eigene Leben geht). Bel dieser
Humanity bedeuten dem Vampir die natirlichen Rechte der
anderen noch etwas, auch wenn er ein wenig selbstsiichtig ist.
Wiedle andern halt auch....
Humanity 6
Bei dieser Humanity hat der Vampir vollkommen akzeptiert, dal3
er das Blut eines Menschen rauben muf3, um zu leben und wirde
dies Notfalls mit Gewalt tun. Zu téten ist ihm immer noch fremd,
doch beginnt er eine gewisse Léassigkeit zu entwickeln, eine
Einstellung die besagt, dald er zwar nicht toten mochte, aber
wenn es doch passier, ist dies irgendwie , nicht so schlimm, wie
erwartet”. Der Vampir beginnt sich von positiven Menschlichen
Gefuihlen, wie Liebe oder Freude zu entfernen.
Humanity 5
Menschen sterben. Dies ist nun mal so. Man ist schliefdich ein
Raubtier und wenn es denn mal passiert, dal? einer Sterben muf3,
dann ist das eben Schicksal. Ein Vampir mit dieser Humanity hat
eigentlich keine Probleme zu zerstéren oder Leben zu nehmen,
wenn esihm sinnvoll erscheint.
Bei dieser Humanity fangen Menschen an, den Vampir zu
meiden, und von ihm geht etwas unangenehmes aus, etwas
bedrohliches. Dies liegt nicht daran, dal3 er den Menschen nicht
mehr as erstes ins Gesicht, sondern auf die Halsschlagader
schaut, sondern weil er eine innere Kédte ausstrahlt. Auch
beginnt der Vampir manchma  unbewufld tierhafte
Verhaltensweisen an den Tag zu legen, wie z.B. Fauchen und




knurren, wenn ihn etwas stort. Menschliche Empfindungen, wie
z.B. der Sinn fur Humor sind ihm fremd geworden und niemand
lacht mehr richtig, wenn er einen Witz macht. Sollte dem Vampir
ein Witz erzdhlt werden, so reagiert er eher irritiert als belustigt
und kann dieses nur schlecht durch verspétetes, falsch klingendes
Lachen Uberspielen. Der Abstieg beginnt....

Humanity 4

Menschen missen sterben. Das liegt nun mal in ihrer Natur, wie
das Téten in der des Vampirs. Dem Vampir entgleiten langsam
aber dsicher dle Menschlichen Zige und er hdt es fir
vollkommen gerechtfertigt, Menschen zu jagen und zu téten,
wenn es notwendig ist. Erpressung, Raub und Zerstérung sind fur
den Vampir zu alnéchtlichen Werkzeugen geworden, selbst vor
Mord schreckt er nicht mehr zuriick. Menschen flihlen sich in der
Umgebung des Vampirs &uflerst Unwohl und Kinder fangen an
Zu weinen, wenn sie den VVampir erblicken.

Das einzige, was den Vampir davon abhélt, seiner Mordlust
nachzugeben, ist das Bewul¥sein, dald er anfangt, die Kontrolle
Uber sein Beast zu verlieren und somit auch den kl&glichen Rest
an Menschlichkeit zu verlieren, der noch in ihm wohnt.
Humanity 3-2

Das Leben oder der Besitz anderer sind fur einen Vampir mit
Humanity 3 oder 2 vollkommen unbedeutend. Er nimmt, wenn
ihm danach ist und er hat praktisch keine Skrupel mehr. Sein
moralisches Empfinden ist vollkommen verkimmert und
Perversionen, Mord aus Lust am téten, Verstimmelung und
Folter von Opfern sind fur diese Vampire norma. Unter
Menschen féllt er sehr stark durch seine Unnatirlichkeit und
Kélte auf, optisch sient er aus wie eine wandelnde Leiche,
blutleer und krank. Ein Vampir mit dieser Humanity hat fast
keine Kontrolle mehr Uber seine GelUste und stellt in den
Mal3stédben der Camarilla eine groflle Gefahr fur die Maskerade
dar.

Humanity 1

Vampire mit Humanity 1 sind so nahe am Rande des Abgrundes,
dald es schon fast keinen Weg zurtick mehr gibt. Fir so einen
Vampir sind alle Bedurfnisse und Gefiihle irrelevant, aul3er dem
Drang nach Nahrung und Ruhe. Nur noch Fetzten seiner
urspriinglichen Persdnlichkeit sind noch vorhanden und er wiirde
niemals als Mensch durchgehen.

Humanity O

Schlafen. Trinken. Téten. Zu mehr sinnvollen Gedanken sind
jene Kreaturen nicht mehr in der Lage, das Beast beherrscht sie
vollig.

Spieler sollten sich Uberlegen, mit welcher Humanity sie ihren
Charakter ausstatten, da diese Ausgespielt werden mufd! Wer
etwas tut, woflr seine Humanity zu hoch ist, dem kann es
passieren, dald die Spielleitung eine Conscience Probe von ihm
fordert, oder ihm direkt die Humanity kirzt.

Sollte sich ein Charakter sich immer mehr dem Tier nghern und
einen niedrigen Humanity Wert besitzen, dies aber durch den
Spieler im Spiel nicht entsprechend dargestellt wird, ist es
maglich, dal? die Spielleitung dem Spieler den Charakter entzieht
und zum NSC macht!

Das Beast

Von dem Moment an, an dem der Mensch stirbt und als Vampir
wiedergeboren wird, liegt in ihm der Drang zur Zerstérung, das
Beast. Diesist eine Bezeichnung fur seine Uberwaltigenden Jagd-
und Fluchtinstinkte, die jederzeit drohen, seine bewuflde
Kontrolle zu umgehen. Nur durch das Klammern an einen
strikten Verhatenskodex, der die innere Willenskraft unterstiitzt,
ist es dem Vampir moglich, Herr seiner Handlungen zu bleiben.
Fur die meisten Vampire ist dieser Kodex ihre langsam
entrinnende Menschlichkeit. Nur sie gibt ihnen die Kraft, sich
dem Beast zu widersetzen, wenn es in Situationen jagen oder
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fliehen will, wo es in unserem modernen Leben einfach
unangebracht oder téricht wére.

Beast-Traits

Jeder Vampir entwickelt von dem Zeitpunkt seiner Erschaffung
an psychische Defekte, die es dem Tier in ihm ermoglichen,
durchzubrechen. Diese werden Beast-Traits genannt und ihre
Anzahl hangt von dem Humanity-Wert des Charakters ab. Fallt
im Laufe des Spiels der Humanity-Wert, entwickeln sich auch
neue Beast-Traits (siehe Tabelle unten).

Diese Defekte spiegeln meistens Spannungen in  der
Persdnlichkeit des Charakters wieder. So gibt es Beast-Traits, die
dadurch ausgel 6st werden, dald der Charakter gemal3regelt, Zeuge
von Ungerechtigkeit, angeschrien, mit kleinen Flammen oder
religidsen Symbolen konfrontiert oder massiv gelangweilt wird.
Dal’ er schlechte Musik hdren, Uber flieffendes Wasser gehen
oder sich chauvinistische Spriiche anhdren mufi. Dal3 er einen
bestimmten Clan, enge Raume oder grof3e Flachen nicht ertrégt.
Die Auswahl von Defekten, die sich selbstverstandlich in die
Personlichkeit des Charakters einfigen sollten, ist immens grof3.
Jeder Beast-Trait sollte aber eine Spielrelevanz haben und die
Maoglichkeit einer Konfrontation mufd gegeben sein, d.h. keine
boxenden Kénguruhs oder &hnliches. Auch sollte hierbei
festgelegt werden, ob durch das Beast-Trait eher der Blutrausch
(Frenzy) oder der Fluchttrieb (Roetschreck) des Tiers ausgel Ost
wird.

Sobald man im Spiel mit einem seiner Beast-Traitsin K ontakt
kommt, mufd man eine Probe machen, ob man in Frenzy bzw.
in den Roetschreck fallt!

Die Mdglichkeiten, sich gegen die Ubernahme des Tiers zu
wehren, sind unter Frenzy/Roetschreck zu finden.

Jeder Vampir hat folgende Beast-Traits, auf die seine
Jagdinstinkte immer reagieren und er mit der aufkommenden
Frenzy kdmpfen muf3:

e durch Konfrontation mit offenen Blut, insbesondere von
Kainiten, wenn der Bloodpool auf finf oder niedriger ist.

« durch Konfrontation mit potentieller ,Beute”, d.h. Menschen,
von denen der Charakter trinkt, wenn der Bloodpool auf drei
oder niedriger ist.

e bei korperlichen Angriffen auf den Charakter oder auf
jemanden, der ihm nahe steht.

« durch starke Provokation oder Demditigung des Charakters

Jeder Vampir hat folgende Beast-Traits auf die seine
Fluchtinstinkte immer reagiren, wo er den aufkommenden
Roetschreck bekampfen muf:

* Sonnenlicht

e Feuer, wobei das Aufflammen eines Feuerzeuges schon
ausreichen kann

Jeder neu erschaffene Charakter bekommt zu diesen ,, normalen”
Beast-Traits noch eine Anzahl weiterer, abhéngig von seiner
Humanity (siehe Tabelle).

Bei jedem Verlust von Humanity, sowie bei anderen besonderen
Ereignissen bekommt man ein zusétzliches Beast-Trait.

Humanity Mindestanzahl der
zusétzlichen Beast-Traits
10 0
9-8 1
7 2
6 3
5 4
4 5
3 6
2 7




Eine Gier, die vidl stéarker ist als der uns bekannte Durst treibt
den Vampir dazu, Blut zu trinken. Diese Sucht friher oder spéter
zu befriedigen ist der einzige Weg, das "Tier" in sich kurzfristig
zu bandigen, das jederzeit dem Verstand die Kontrolle tber den
Korper zu entreiffen droht. Ihr nachzugeben wird durch eine
Ekstase belohnt, die keinen Vergleich in der sterblichen Welt
findet. Wenn das Blut von Vampiren stammt, besonders von
dlteren, wird diese Ekstase ins Unermeflliche gesteigert, ein
Erlebnis, das sich immer wieder in die Erinnerung dréngen wird,
wenn man mit Vampirblut konfrontiert wird.

Man sollte beim Spielen nie die innere Sehnsucht des Charakters
vergessen, dieses Gefiihl zu erleben!

Frenzy

Wenn ein Vampir angegriffen wird, oder wiitend ist, kann es sehr
schnell passieren, dal3 dieser seine Jagdinstinkte nicht mehr
kontrollieren kann und in Frenzy féllt. Eine Frenzy ist en
Zustand voélliger Raserel, wo das Beast den Vampir Ubernimmt
und alles und jeden um ihn herum vernichten will, angefangen
von der Quelle seines Zorns bis hin zu Abseits stehenden
Unbeteiligten. Wer eine niedrige Self Control hat, der ist
wesentlich leichter reizbar as jemand mit einem hohen Wert.
Man kann allerdings niemals freiwillig in Frenzy fallen (aul3er
man hat den entsprechenden Merit), sondern muf3 immer eine
Probe machen. Eine Frenzy-Probe l&uft folgendermalien ab:

Man macht eine erste einfache Probe, ist diese erfolgreich, kann
man die Frenzy unterdriicken (ausspielen!). Ist das Ergebnis
Unentschieden, verliert man Willpowerpunkte (siehe Tabelle
unten), und man macht eine zweite Probe. Gelingt diese, hat man
die Frenzy noch mal zurick haten kénnen. Hat man ein
Unentschieden, muf? man nochmals Willpowerpunkte ausgeben
(siehe Tabelle unten) und kann die Frenzy nur gerade so eben
noch mal unterdriicken. Verliert man die zweite Probe, fallt man
sofort in Frenzy und wird den Quell des Zorns zerstéren, oder es
zumindest versuchen.

Hat man zu irgendeinem Zeitpunkt nicht mehr genug
Willpowerpunkte zum ausgeben, geht man automatisch in
Frenzy.

Ausnahme: Brujah missen die zweite Probe gewinnen, sonst
gehen sie automatisch in Frenzy!

Self-Control | Willpowerpunkte
1 5
2 4
3 3
4 2
5 1
Roetschreck

So wie die Frenzy ein Zustand des Zorns und der Zerstérung ist,
gesteuert durch die Jagdinstinkte des Vampirs, ist Roetschreck
ein Zustand panischer Angst, der z.B. durch Feuer hervorgerufen
wird, der in einem ,Flieh oder Stirb* Zustand endet, wo der
Fluchtinstinkt den Vampir beherrscht. In diesem Zustand flieht
man in panischer Angst vor dem Gegenstand der Furcht und
sollte sich jemand oder etwas dieser Flucht in den Weg stellen,
dann wird der Vampir wie in einer Frenzy versuchen, dieses
Hindernis zu zerschlagen.

Eine Roetschreck-Probe |auft folgendermalen ab:
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Man macht eine erste einfache Probe, ist diese erfolgreich, kann
man den Roetschreck unterdriicken (ausspielen!). Ist das
Ergebnis Unentschieden, verliert man Willpowerpunkte (siehe
Tabelle unten), und man macht eine zweite Probe. Gelingt diese,
hat man den Roetschreck noch mal zuriick halten kénnen. Hat
man ein Unentschieden, mul3 man nochmals Willpowerpunkte
ausgeben (siehe Tabelle unten) und kann den Roetschreck nur
gerade so eben noch mal unterdriicken. Verliert man die zweite
Probe, falt man in sofort in Roetschreck und wird versuchen zu
fliehen und alles, was sich einem in den Weg stellt wird man
versuchen zu vernichten.

Hat man 2zu irgendeinem Zeitpunkt nicht mehr genug
Willpowerpunkte zum ausgeben, fallt man automatisch in den
Roetschreck.

Courage Willpowerpunkte
1 5
2 4
3 3
4 2
5 1
Torpor

Der Torpor ist eine Art Todesschlaf, in den ein Vampir fdlt,

wenn er weder Health-Level noch Blutpunkte mehr Ubrig hat,

aber nicht zerstort ist. Im Torpor kann er auch nichts mehr

wahrnehmen oder handeln, auch wenn es Gertichte gibt, dai3

bestimmte Machtstufen einem dies ermdglichen. Der Koérper

sieht im Torpor ausnehmend verschrumpelt, dehydriert und

eingefallen aus. Der Vampir kann erst wieder aus dem Torpor

erwachen, wenn ene Zeitspanne vergangen ist, deren

Mindestldnge von seinem Humanity-Wert abhangt (siehe Tabelle

unten), und neues Blut in sein System kommt. Solange die

Zeitspanne andauert, ist der Korper unfdhig, Blut zu verarbeiten.

Eine Verkirzung dieser Spanne ist nur durch besonders

méchtiges Blut moglich, wobei auch der Abstand zwischen der

Generation des Gebers und der des Empfangers eine Rolle spielt.

Wenn man durch Verwundungen in den Torpor félt, verliert man

permanent einen Punkt von einem seiner physischen

Attributwerte. Man kann sich aber auch freiwillig in den Torpor

begeben. Dazu begibt man sich in eine Trance, bis der Kérper

durch den taglichen Blutverlust kein Blut mehr hat. Danach

verliert man dann Hedth-Level. Wenn auch diese auf null sind,

falt man in den Torpor, ohne Werte zu verlieren.
Humanity-Wert Mindestdauer

Torpor

Ein Tag

Drel Tage

Eine Woche

Zwei Wochen

Ein Monat

Ein Jahr

Zehn Jahre

Ein Jahrhundert

Funf Jahrhunderte

Jahrtausende und mehr

PNWROOON®OES

Bloodbond/Blutbund

Der Blutbund ist ein Ausdruck der mythischen Kraft
vampirischen Blutes. Nicht nur, dal? das Trinken vom Blut eines
Vampirs besonders ekstatische Gefiihle audost, es spinnt auch



einen Bund zwischen Geber und Nehmer. Jemand, der in drei
verschiedenen Néchten jeweils vom Blut eines Vampirs
getrunken hat, verféllt in eine Form horiger Liebe zu diesem.
Hierbei reicht schon jeweils ein Blutpunkt aus. Dieser Zustand
wird Bloodbond, oder auch Blutband genannt, der Geber des
Blutes ist der Herrschende, der Empfénger der Horige. Der
Herrschende wird zu der zentralen Figur im Leben des Horigen,
und dieser stellt das Wohlergehen des Herrschenden ganz
selbstversténdlich Uber sein eigenes und wird automatisch
versuchen, diesem nach seinem besten Wissen und Gewissen zu
helfen und zu schiitzen. Trotzdem sind die Gefiihle, die der
Blutbund erzeugt, aufgesetzt. D.h., wenn dem Hdrigen dazu ein
Grund gegeben wird, kénnen sich darunter Gefiihle ganz anderer
Couleur entwickeln, welche, wenn sie negativer Natur sind, den
Bund mit der Zeit schwéchen kénnen. Bis zu diesem Zeitpunkt
kann der Horige alerdings nur temporér die Auswirkungen des
Bundes tiberkommen. Durch das Ausgeben von WP-Punkten ist
er in der Lage, auch gegen die Interessen des Herrschenden zu
handeln. Wie viele WP-Punkte er ausgeben muf3, hangt von der
Situation ab. In der Abwesenheit des Herrschenden gegen diesen
zu intrigieren wirde einen WP-Punkt pro Minute des Gespréches
kosten, in seiner Anwesenheit gegen ihn zu sprechen einen WP-
Punkt pro 10 Sekunden, ihn vor einem Angriff nicht zu schiitzen
3 WP-Punkt alle 10 Sekunden, ihn selber anzugreifen ist
unmoglich. Die Anzahl von nétigen WP-Punkten verdoppelt
sich, wenn der Horige das letzte Mal hdchstens vor einem Monat
von seinem Herrscher getrunken hat. Bei noch intensiveren
Verbindungen verdreifacht sich die Anzahl.

Die einzige in der Camarilla bekannte Mdglichkeit zur
Beendigung eines Blutbunds ist die Zerstérung des Herrschenden
oder die kontinuierliche innere Auflehnung des Hérigen, d.h. der
Horige muR Uiber lange Perioden den Herrschenden meiden, kein
Blut mehr von ihm trinken und eine Unzahl von WP-Punkten
ausgeben, um sich langsam aus dem Bund zu 16sen. Die SL legt
fest, wann und ob der Hérige damit Erfolg hat.

Abgesehen vom Schutz der Person des Herrschenden kann der
Horige aber nicht in fur diesen subjektiv unangemessen
|ebensgefahrliche Situationen geschickt werden.

Durch den Blutbund steigen auch die Mdéglichkeiten des
Herrschenden, den Horigen zu dominieren.

Der Bund ist im Normalfall permanent, besonders dann, wenn
der Horige auch danach noch in regelméfdigen Absténden Blut
vom Herrschenden trinkt.

Man kann nur Horiger eines einzigen Blutbundes sein. Wer also
erst eéinma an einen Herrschenden gebunden ist, kann von
keinem anderen gebunden werden, bis der erste Bund erlischt.
Die Anzahl von moglichen Blutbiinden, in denen man
Herrschender ist, ist unbegrenzt.

Jeder Vampir hat bereits den ersten Schritt zu einem Blutbund an
den eigenen Sire gemacht. Durch die Schaffung verliert ein
eventuell bereits bestehender oder angefangener Bund des
Menschen an einen VVampir seine Wirkung.

Vampirisches Blut verliert, nachdem es den Korper verlassen hat,
beim néchsten Sonnenaufgang seine Macht, andere zu binden.

Die Disziplinen

Die Disziplinen und ihre Auswirkungen entsprechen im grof3en
und Ganzen den Auswirkungen im normaen Tisch Rollenspiel.
Im Folgenden werden nur einige Klarstellungen gegeben und
etwaige Anderungen erlautert.

Esist uns schon haufiger aufgefallen, dafd Sitze im Live gefallen
sind, wie,, Ich kann Auspex 3“ oder ,, bringst Du mir Presence 4
bei?* Das ist so aber extrem unschon formuliert. Es gibt
Bezeichnungen fiir die verschiedenen Stufen der Disziplinen, wie
zB. bel Auspex 3 Spirtits Touch oder bei Presence 4 Summon.
Diese, und nur diese Bezeichnungen sollten im Live verwendet
werden! Bel Potence, Celerity und Fortitude gibt es keine
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Bezei chnungen fir einzelne Sufen, also mul man sich hier etwas
einfallen lassen (Bsp. Celerity 3: ,, Ich bin 3 mal so schnell wie
ein Mensch, Potence 3, dreimal so stark®, Fortitude 3 ,, dreimal
so widerstandsfahig* ).

Animalism

Stufe 1: Sweet Whispers (keine Probe)

Mit diese Fahigkeit kann ein Vampir mit einem Tier reden. Dazu
mui3 er dem Tier in die Augen sehen kénnen. Das Tier kann auch
dazu gebracht werden, dem Vampir einen kleinen Dienst zu
erweisen, der natiirlich im Rahmen der Mglichkeiten des Tieres
liegen muR. Diese Fahigkeit ist im Live Rollenspiel sehr schwer
darzustellen und sollte daher immer mit der Spielleitung
abgesprochen werden. Im Live Rollenspiel findet hierfir keine
Probe statt.

Stufe 2: The Beckoning (Probe mit Charisma +
Survival, Schwierigkeit: 3 oder mehr)

Mit dieser Fahigkeit kann der Vampir Tiere einer Art zu sich
rufen. Diese werden dem Vampir auch im Allgemeinen
freundlich gesinnt sein.

Die Anzahl der Erfolge die Uber die Grundschwierigkeit hinaus
erzielt werden, bestimmen, wie viele Tiere dem Ruf folgen: +0
Erfolg = Ein Tier kommt, +1 Erfolg = ¥ der Tiere in Horweite
kommt, +2 Erfolge = Y2 der Tiere in Horweite kommt und +3
Erfolge = alle Tiere in Horweite kommen.

Die Grundschwierigkeit hangt davon ab, was genau der
Charakter haben will (alle Ratten in Horweite = 3, ale weillen
Ratten in Horweite = 4, eine bestimmte Ratte = 5 oder mehr) und
wird im Allgemeinen von der Spielleitung festgelegt. Diese
bestimmt auch, ob Uberhaupt und wie viele Tiere dieser Art in
Horweite sind. In jedem fall muR3 der Vampir fir diese Fahigkeit
laut in der Sprache der entsprechenden Tierart rufen (Bellen,
Pfeifen, Zwitschern), was bitte auszuspielen ist.

Stufe 3: Song of Serenity (Probe mit Manipulation +
Empathy, Schwierigkeit: %2 Willenskraft des Opfers)
Mit dieser Fahigkeit kann der Vampir Tieren und Sterblichen
(auch Ghoulen und Werwdlfen aber nicht anderen Vampiren)
jegliche Aggressionen entziehen. Das Opfer wird lethargisch und
wird sich auch nicht mehr gegen Angriffe verteidigen. Es wird
sich zwar mitunter spéter Uber sein Verhaten wundern, aber
meistens wird es nicht grof3 dariiber nachdenken.

Tiere haben meistens eine Willenskraft von 5, die Schwierigkeit
gegen Tiereist aso 3. Ein Botch bedeutet, dald der Vampir dieses
Opfer nie wieder mit dieser Féhigkeit beeinflussen kann.

Um die Fahigkeit anzuwenden, muf3 der Vampir (und Spieler)
sein Opfer bertihren oder ihm in die Augen schauen.

Stufe 4. Sharing of Spirits (Probe mit Charisma +
Animal Ken, Schwierigkeit: 4)

Mit Hilfe dieser Fahigkeit kann der Vampir seinen Geist in den
Korper eines Tieres versetzen. Dazu muld er in die Augen des
Tieres sehen kdnnen. Wenn er Erfolg hat, dann ist sein Geist jetzt
in dem Korper des Tieres und der Korper des Vampirs bleibt
ohnméchtig und véllig hilflos zurlick. Der Vampir kann nun den
Korper des Tieres kontrollieren. Wie gut diese Kontrolle ist,
hangt davon ab, wie viele Erfolge erzielt wurden: 4 Erfolge = Der
Vampir mul3 einen Willenskraft Punkt ausgeben, wenn er etwas
tun will, was den Instinkten des Tieres widerspricht, 5 Erfolge =
Der Vampir kann Auspex einsetzen, 6 Erfolge = Der Vampir
kann Presence einsetzen, 7 Erfolge = Der Vampir kann Dominate
einsetzen und 8 Erfolge = Der Vampir kann Thaumaturgie
einsetzen.

Wenn diese Fahigkeit direkt im Spiel eingesetzt wird, sollte sich
der Spieler etwas einfallen lassen, um das kontrollierte Tier zu



verkorpern (Verkleidung, Stofftier etc.) und er sollte festlegen,
wo sein ohnméchtiger und hilfloser Kérper derweil herumliegt.
Will der Spieler diese Fahigkeit auRerhalb des Spiels einsetzen,
zum Beispiel um jemanden auszuspionieren, so mufd er das mit
der Spielleitung abkléren.

Wenn der Vampir es schafft, wach zu bleiben, dann kann er in
dem Tierkorper auch tagsiiber herumlaufen.

Wenn der Vampir die Kontrolle aufgibt, muf3 er noch einmal eine
einfache Probe machen. Verliert er diese, dann behét er einen
Tell des Tieres in sich, und verhdt sich in Zukunft sehr tierhaft.
Das mul} selbstversténdlich ausgespielt werden. Dieser Effekt
hélt so lange an, bis der Vampir insgesamt 7 Willpowerpunkte
ausgegeben hat, um sich wieder ganz von der Tierseele zu
befreien.

Stufe 5: Drawing out the Beast (Probe mit
M anipulation + Animal Ken, Schwierigkeit: 4)

Mit dieser Fahigkeit kann ein Charakter der einer Frenzy naheist
das Biest in sich auf jemand Anderen abwél zen. Dieser Jemand
kann ein Mensch, Tier, Ghoul, Werwolf oder anderer Vampir
sein, er darf aber maxima eine Humanity von 7 haben. Bei
Erfolg ist es dann das Opfer, das in Frenzy geht, nicht mehr der
Vampir. Das Opfer geht in genau die Art von Frenzy, in die auch
der Vampir gegangen wére, und verhdlt sich entsprechend. Der
Spieler muR3 seinem Opfer also mitteilen, was fur eine Art von
Frenzy er nun ausspielen mufl3, und auf wen diese Frenzy
gerichtet ist.

Zur Anwendung bestimmt ein Vampir der sich der Frenzy ndhert
sein Opfer (das mindestens in Sichtweite sein muf3). Wie gut er
sein Biest ,zielt* hangt wieder von der Anzahl der Erfolge ab: 4
Erfolge = Das Biest wandert in einen Freund des Charakters oder
ein nicht gewinschtes Opfer, 5 Erfolge = Das Biest wandert in
das auserkorene Opfer. Werden zu wenige Erfolge (3 oder
weniger), oder gar ein Botch erzielt, so gerét der Charakter in
eine ziemlich unkontrollierte Frenzy, die stdrker und lénger ist,
also sie sonst gewesen wére.

Wenn der Vampir nicht mehr in Sichtweite seines Opfers ist,
wenn die Frenzy abklingt, so verliert er sein Biest langfristig.
Dann kann er zwar nicht mehr in Frenzy geraten, aber er kann
auch keine Willpowerpunkte mehr regenerieren und auf3erdem
wird sein Opfer sicherlich auch nicht glicklich Uber seinen
neusten Untermieter sein. Der Vampir muf3 nun versuchen, sein
Biest irgendwie zurlick zu locken, was nicht immer ganz einfach
ist (Spielleitung informieren).

Auspex

Auspex 1, 2 und 4 wird im Normalfall immer durch die
~Auspexgeste" angezeigt, bei Auspex 2 sagt man ,Aurd’ oder
bei Auspex 4 ,Gedanken" an. Mann kann so z.B. auch, wenn
man gerade eine super geile Szene zwischen zwel Spielern
beobachtet und der eigene Charakter auch die Gedanken oder die
Aura eines der Kontrahenten lesen mochte, aber man selbst
gerade nicht die geile Szene unterbrechen mdchte, kurz die
Auspexgeste der Zielperson anzeigen, so dal diese es
mitbekommt und nach der Szene kurz seine Gedanken, bzw.
seine Aura erlautern kann.

Auspex gibt, neben seinen Fahigkeiten, noch die Mdglichkeit
Obfuscate zu durchschauen. Naheres dazu siehe ,, Obfuscate”.

Stufe 1: Heightened Senses (K eine Probe nétig)

Mit Hilfe dieser Fahigkeit kann der Vampir ale 5 Sinne
gleichzeitig in ihrer Wirksamkeit verdoppeln. Er kann dann
besser und weiter sehen, besser horen, ausgezeichnet riechen
(und so zum Beispiel einer Spur nur Anhand des Geruchs folgen)
und so weiter. Der Nachteil ist, dafd sehr starke und plétzliche
Sinnesreize (helles Licht, Larm) nun echten Schaden zufiigen
kénnen und den entsprechenden Sinn einige Zeit ausschalten.
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Wer aso mit Heightened Senses herumlduft und dann in
unmittelbarer Nahe einen Pistolenschul® hort, der ist mindestens
fur den Rest des Abends Taub. Ein solcher Effekt kann durchaus
|&nger anhalten, wenn die Spielleitung das so bestimmt.

Durch die geschérften Sinne entwickelt der Vampir aber auch
eine Art Gefahreninstinkt. Wird er zum Beispiel Uberraschend
angegriffen, so kann er eine einfache Probe verlangen. Er ist bei
Erfolg nicht vollig Uberrascht und kann daher versuchen,
auszuweichen.

Das Ausspielen dieser Fahigkeit verlangt von den Spielern ein
wenig Kooperation und Improvisation. Wer zum Beispiel ein
Gespréch belauschen will, der stellt sich neben die Sprechenden
und teilt ihnen mit, dal3 er eigentlich zehn Meter weit weg steht.
Wer einer Geruchsspur folgen will, der muf3 halt denjenigen,
dessen Spur er verfolgt (oder die Spidleitung) dartber
informieren und eventuell direkt hinterhergehen, mit dem
Kommentar: “Ich bin 100 Meter hinter dir und folge deiner

Spur!*

Stufe 2: Aura Perception (Probe mit Perception +
Empathy, Schwierigkeit: 3)

Mit Hilfe dieser Fahigkeit, kann ein Vampir die Aura von
Lebewesen (und Kindred) sehen und analysieren. Wie gut ihm
das gelingt, héngt wieder einmal davon ab, wie viele Erfolge er
Uber die Grundschwierigkeit hinaus erzielt:

3 Erfolge = Der Vampir kann sehen, ob eine Aura kréftig
(Lebewesen) oder blal3 (Vampir) ist

4 Erfolg = Der Vampir kann die Farben innerhalb einer Aura
wahrnehmen und so die Gefiihle seines Gegenuiber ausmachen.

5 Erfolge = Der Vampir kann Muster und Strukturen in der Aura
erkennen (schwarze Streifen bei einem Diableristen, Funken bei
Magie Anwendung etc.)

6 Erfolge = Der Vampir kann eine Aura so genau analysieren,
dai er sogar erkennen kann, ob jemand |lgt, wenn er eine weitere
Probe von Perception + Empathy, Schwierigkeit: Manipulation +
Subterfuge des Gegners schafft.

7 Erfolge = Der Vampir bekommt einen so starken Einblick in
die Aura der Person, dal3 er sie der Person zu ordnen kann und
diese Aurabei gleichen Erfolgen wiedererkennt.

Stufe 3: The Spirit’s Touch (Probe mit Perception +
Empathy, Schwierigkeit variabel)

Mit Dieser Fahigkeit kann der Vampir sich auf einen Gegenstand
konzentrieren den er beriihren kann, und Informationen Uber
diesen Gegenstand erhalten. Zu diesen Informationen z&hlen
Dinge, die in der Vergangenheit mit dem Gegenstand gemacht
worden sind, und Fakten Uber den Besitzer des Gegenstandes.
Diese Informationen sind oft nur ungenaue Szenen und
Eindricke. Wie genau die Informationen sind, hangt von der
Anzahl der erzielten Erfolge ab. In den meisten Féllen mul der
Einsatz dieser Disziplin mit der Spielleitung abgesprochen
werden, mitunter reicht es aber auch, den betroffenen Spieler
(Besitzer des Gegenstandes) zu fragen.

Die Schwierigkeit héngt vor allem davon ab, wie at und wie
stark die Eindriicke sind.

Stufe 4: Telepathy (Probe mit Intelligence +
Subterfuge, Schwierigkeit: %2 Willenskraft des Opfers)
Mit dieser Faéhigkeit kann der Vampir die Oberfléchlichen
Gedanken einer anderen Person lesen. Fur jeden Erfolg >= der
halben Willenskraft des Opfers, kann der Vampir einen
Gedanken oder Fakt erhalten. Der Spieler des Opfers muf3 ihm
dann die entsprechenden Gedankengénge mitteilen. Wenn diese
Fahigkeit auf einen Vampir angewendet werden soll, dann mui3
der Anwender auf jeden Fall einen Willenskraft Punkt ausgeben,
bevor er seine Probe machen kann.

Stufe 5: Psychic Projection (Keine Probe nétig,
Willenskraft Punkt ausgeben)



Mit Hilfe dieser Féhigkeit kann der Vampir seinen Geist von
seinem Korper trennen und in die Geisterwelt Projizieren. So
kann er losgeldst von seinem Korper sehr schnell reisen (bis zu
500 Meilen pro Stunde) und die Reale Welt beobachten.
Waéhrend dieser Zeit hat der Vampir keine Ahnung, was mit
seinem Korper passiert, der wie in Torpor zurlickbleibt. Der
Charakter kann nicht mit der realen Welt interagieren. Er kann
sich aber kurzzeitig a's eine geisterhafte Gestalt materialisieren,
wenn er einen Willenskraft Punkt ausgibt. In seiner entkdrperten
Form kann der Vampir an Disziplinen nur Aura Perception und
Telepathy einsetzen.

Wenn der Vampir weitere Strecken zurticklegen will, mu3 er eine
Probe mit Perception + Occult gegen eine von der Spielleitung
festzulegende Schwierigkeit schaffen. Das gilt vor Allem fur Orte
jenseitsder ,normalen” Erde.

Vampire mit hohem Auspex und verschiedene andere
Ubernattrliche Wesen kénnen einen entkérperten Vampir unter
bestimmten Umsténden wahrnehmen. Geister und Werwdlfe im
Umbra kénnen ihm eventuell direkt begegnen.

Im Live Rollenspiel sollte ein Vampir der diese Fahigkeit nutzen
will, definieren, wo er seinen Kdrper zuriickl a3.

Celerity

Um Celerity einzusetzen, mufd ein Vampir einen Blutpunkt pro
Runde ausgeben. (Eine Runde ist die Zeit, die en
Normalsterblicher fur eine Aktion braucht.) Dann erhdlt er pro
Punkt Celerity eine volle zusétzliche Aktion.

Im Live Rollenspiel sollte dieses dadurch représentiert werden,
dald die Person, die Celerity einsetzt laut , Celerity, Freeze"
ansagt, woraufhin jeder seine Aktion beendet und dann erst mal
jegliche Bewegung stoppt und abwartet, bis der Anwender seine
zusédtzlichen Aktionen aufgebraucht hat. Zur Reihenfolge der
Aktionen machen zunéchst ale beteiligten Leute ihre erste
Aktion (gof. in Reihenfolge der Initiative), dann machen alle
Leute, die eine solche haben ihre zweite Aktion und so weiter,
bis auch der Schnellste alle seine Aktionen aufgebraucht hat.

Im frelen Kampf wird der zusétzliche Schaden durch Celerity wie
im folgendem Beispiel angesagt:

Wenn man mit Celerity 2 zuschl&gt und pro Schlag 2 Punkte
Schaden machen wirde, sagt man einfach 3x2 an (1x normaler
Schlag, 2x zusétzliche durch Celerity).

Wichtig: Jeder einzelne Schlag wird normal gesoaked, weswegen
der Schaden nicht einfach zusammengezahlit werden kann!

Da im freien Kampf naturlich Kémpfer mit Celerity klar im
Vortell sind, da sie einfach so oft zuschlagen, dal3 man meistens
noch nicht ma eine Chance auf einen Konter hat, ist es ratsam,
bei wichtigen K&mpfen auf die regeltechnische Variante
zuriickzugreifen, denn hier muf3 fir jeden Schlag eine Probe
gemacht werden und man hat die Chance weniger oft getroffen
zu werden.

Dominate

Stufe 1: Command the Wearied Mind (Opposed Roll:
Angreifer: Manipulation + Intimidation, Verteidiger:
Willenskr aft)

Mit dieser Féhigkeit kann der Vampir seinem Opfer einen Ein-
Wort-Befehl geben. Damit dieser eindeutig als ein Befehl zu
erkennen ist, sollte es im Allgemeinen ein Verb sein (Schlafe,
Lache, Springe etc.). Das Opfer wird diese Aktion dann
Ublicherweise einmal ausfuhren oder bei 1angeren Aktionen fir
ca. 10 Sekunden pro erzieltem Erfolg.

Stufe 2: Mesmerize (Opposed Roall: Angreifer:
Manipulation + L eader ship, Verteidiger: Willenskr aft)
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Mit dieser Féhigkeit kann ein Vampir seinem Opfer einen
l&ngeren Befehl geben. Dieser kann entweder sofort auszufiihren
sein, oder an einen bestimmten Ausldser gebunden sein (z.B.:
~wenn der Prinz den Raum betritt*). Dieser Befehl kann ziemlich
detailliert sein, er sollte aber auch eindeutig sein, da das Opfer
durchaus versuchen wird, ene unerwinschte und unklar
ausgedriickte Anordnung zu seinen Gunsten zu interpretieren (je
mehr Erfolge der Angreifer erzielt, desto schwerer féllt das
alerdings).

Ein Opfer kann immer nur einen Befehl implantiert haben, und
dieser Befehl kann ein Opfer normalerweise auch nicht dazu
bringen, etwas zu tun, was seiner Natur vollig widerspricht
(auRRer bei mindestens 3 Erfolgen), oder eindeutig seine Existenz
gefédhrdet (aufler bei mindestens 5 Erfolgen). Sollte ein Opfer
irgendwann einmal mehreren Befehlen unterliegen, so zéhlt nur
derjenige, welcher die meisten Erfolge hatte (oder der neuere, im
Falle eines Gleichstandes).

Das Opfer kann sich Ubrigens normaerweise genau an die
gegebenen Befehle erinnern, auch wenn es eventuell nicht
versteht, wieso es ihnen Folge geleistet hat.

Stufe 3: Forgetful Mind (Opposed Roll: Angreifer:
Wits + Subterfuge, Verteidiger: Willenskr aft)

Mit dieser Féhigkeit kann der Vampir Erinnerungen
beeinflussen. Er kann sein Opfer etwas vergessen lassen oder
sogar seine Erinnerungen veréndern. Ein Erinnerungsverlust ist
nie hundertprozentig, und manche Erinnerungen kdnnen Jahre
spéter wieder aus dem Unterbewuftsein des Opfers auftauchen.
Auch kénnen weitere Dominate Anwendungen, Hypnose
Techniken und andere Ubernatlrliche Wesen mitunter die
Originalerinnerungen wiederherstellen.

In jedem Fall missen sémtliche Verénderungen dem Opfer auch
mitgeteilt werden. Daher kann ein solcher Prozef3 mitunter
ziemlich viel Zeit in Anspruch nehmen.

Wie gut die Erinnerung manipuliert wurde, héngt von der Anzahl
der erzielten Erfolge ab:

1 Erfolg = Der Erinnerungsverlust hédlt nur einen Tag an

2 Erfolge = Erinnerungen kdnnen entfernt, aber nicht verandert
werden

3 Erfolge = Kleine Anderungen kénnen an den Erinnerungen
vorgenommen werden

4 Erfolge = Ganze Szenen konnen verdndert oder aus der
Erinnerung des Opfers entfernt werden

5 Erfolge = Lange Bereiche im Leben des Opfers kdnnen
veréndert werden

Stufe 4: Conditioning (Extended Opposed Roall:
Angreifer: Charisma + Leadership, Verteidiger:
Willenskr aft)

Mit dieser Fahigkeit kann ein Vampir ein Opfer Uber einen
gewissen Zeitraum hinweg so stark beeinflussen, dal? es danach
ein williger Sklave des Vampirs ist. Dabei wird ein Teil des
freien Willens des Opfers zerstort, was seine Kreativitét
einschrénkt. Weitere Anwendungen von Dominate auf das Opfer
durch seinen Herren sind sehr einfach, Versuche durch dritte
werden aber erschwert.

Dieser Prozef3 erfordert einen langeren Zeitraum, oft Wochen
oder sogar Monate, wahrenddessen der Vampir sein Opfer immer
wieder beeinflussen mul3. Pro Tag kann nur eine Probe gemacht
werden, und der Vampir muf3 je nach Umstanden und Verhdtnis
zu seinem Opfer etwa funf bis zehnmal so viele Erfolge
ansammeln, wie sein Opfer Willenskraft hat.

Stufe 5. Possesson (Extended Opposed Roll:
Angreifer: Charisma + Intimidation, Verteidiger:
Willenskr aft)

Mit dieser Fahigkeit kann der Vampir den Koérper seines Opfers
Ubernehmen und véllige Kontrolle tber ihn austiben. Wéhrend er



das tut, bleibt sein eigener Kdrper alerdings hilflos, und wie in
Torpor zurtick.

Diese Féahigkeit funktioniert nur dann gegen andere Vampire,
wenn diese an den Angreifer durch einen Bloodbond gebunden
sind.

Um sein Opfer zu kontrollieren, mul3 der Vampir dessen
Willenskraft auf Null reduzieren. Dazu wird eine Probe wie oben
beschrieben gemacht. Hat der Angreifer mehr Erfolge, so wird
die Willenskraft des Opfers um diesen UberschuR? reduziert. Hat
der Verteidiger mehr Erfolge, so kann er den UberschuR nur fiir
die néchste Probe zu seinem Willenskraft Pool dazu addieren.
Sinkt die Willenskraft des Opfers auf 0, war die Possession
erfolgreich. Botcht der Angreifer bei einer seiner Proben, so ist
das Opfer von nun an gegen alle Dominate Versuche dieses
Vampirs immun.

Wer den Korper eines Sterblichen Gibernehmen will, der sollte 1.
Definieren, wo sein eigener Korper derweil liegt und dann
entweder einen NPC-Mitspieler mit exakten Anweisungen los
schicken, oder sich so verkleiden, das allen Leuten klar ist, dald er
es nicht selber ist.

Sollte mal ein anderer Spielercharakter (oder NPC) tbernommen
werden, dann sollte dieser mitspielen, und sein Puppenspieler
ihm  sozusagen as entkdrperte Stimme nachlaufen und
Anweisungen geben.

Fortitude

Diese Disziplin ist die einzige Art der Verteidigung gegen Feuer,
Sonnelicht und Waffen (z.B. Klauen) Ubernatirlicher Art. Sie
erlaubt es dem Vampir diesen Schaden mit seinem Fortitudewert
zu soaken, als wére dieser seine Stamina. Gegen normalen
Schaden kann der Vampir seinen Fortitude Wert sogar zu seiner
Stamina addieren, was ihn bel hoheren Stufen schon fast
unverwundbar gegentiber normalen Schaden macht.

Obfuscate

Die verschiedenen Stufen dieser Fahigkeit verursachen keine
,echte Unsichtbarkeit®, sondern wirken auf den Geist der
Beobachter. Technische Gerdte (Kameras, Bewegungssensoren
etc.) werden hierdurch nicht beeinflufit.

Alle Vampire, deren Auspex Wert hoher ist, as der Obfuscate
Wert des verborgenen Vampirs, kdnnen diesen ganz normal
wahrnehmen, egal welche Stufe von Obfuscate dieser gerade
einsetzt.

Sollte der Wert gleich sein, so ist eine einfache Probe zu machen,
sollte die Person mit Auspex verlieren, so bleibt ihr die der
Person im Obfuscate verborgen, sollte die Person mit Auspex
gewinnen, so sieht sie die verdunkelte Person ganz normal. Bei
Gleichstand wird die Probe wiederholt.

Sollte kein weif’es Tuch vorhanden sein, um Obfuscate zu
reprasentieren, verschrénkt man die Arme vor der Brust und zeigt
mit den Fingern den Obfuscate Wert an (man kann allerdings
nichts anderes mit seinen Armen machen und das Senken der
Hande wird im Zweifelsfall immer als Fallenlassen des Obfuscate
gewertet!).

Alle Spieler sollten wirklich versuchen, den verborgenen Vampir
nicht zu beachten, schliefllich kénnen sie ihn ja eigentlich gar
nicht wahrnehmen!

Stufe 1: Cloak of Shadows

In dieser Stufe kann der Vampir sich nur dann verbergen, wenn
er sich nicht bewegt, und irgendeine Deckung (ein Laternenpfahl
reicht aus) zwischen ihm und dem Betrachter ist. Bewegt sich der
Betrachter um dieses Hindernis herum, kann er den Vampir
sofort wahrnehmen. Der Vampir wird auch , sichtbar”, sobald er
sich bewegt.
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Stufe 2: Unseen Presence

Wenn er diese Fahigkeit aktiviert, wird ein Vampir von seiner
Umgebung véllig ignoriert. Die Leute in seiner Umgebung
werden ihn einfach au ihrer bewufdten Wahrnehmung streichen.
Sie werden, wenn irgend moéglich, einen Bogen um ihn machen,
und eine Berlhrung vermeiden. Wenn der Vampir dlerdings
irgend etwas macht, was die Aufmerksamkeit auf ihn lenken
konnte (reden, kdmpfen etc.), dann mufl3 er eine Probe mit Wits +
Stealth machen, um nicht bemerkt zu werden. Die Schwierigkeit
héngt davon ab, was er macht. Beim Reden ist sie zum Beispiel
nur 3, beim Kémpfen 10.

Ein Charakter mit dieser Féhigkeit wird nicht mehr gesehen, er
kann aber durchaus gehort, ertastet oder gerochen werden,
weswegen zum Beispiel viele Tiere relativ immun gegen siesind.

Stufe 3: Mask of the Thousand Faces (Probe mit
M anipulation+Acting, Schwierigkeit: 3)

Mit dieser Fahigkeit kann der Vampir sein dufferes verandern.
Wie gut diese Tarnung gelingt, hangt von der Summe aus
Manipulation + Acting des Charakters ab:

3 = nur kleinere Verénderungen. Aufmerksame Leute kénnen
dich immer noch wiedererkennen.

5 = schon deutliche Unterschiede. Die meisten Leute werden den
Charakter nicht ohne weiteres wiedererkennen.

7 = die Verénderung im Aussehen ist komplett

9 = auRer Aussehen sind auch Bewegung und Aktionen vollig
verandert

10 = der Charakter kann sich sogar erfolgreich as jemand vom
anderen Geschlecht tarnen

Im Live Rollenspiel ist dieses eine der schwerer umzusetzenden
Fahigkeiten. Wenn mdglich sollte durch Schminke oder eine
Maske der gewiinschte Effekt vermittelt werden. Falls das nicht
mdglich ist, sollte der Spieler ein Photo offen herumtragen, oder
ein Schild auf dem zum Beispiel steht: ,Ich sehe aus wie der
Prinz !“. (Bei Nosferatu, die diese Fahigkeit nur nutzen, um sich
ein ,normales’ aussehen zu geben ist die Sache einfacher, sie
miissen nur ihre Maske abnehmen.)

Stufe 4: Vanish from Mind’s Eye (Opposed Roall:
Angreifer: Charisma + Stealth, Opfer: Wits +
Alertness)

Mit dieser Fahigkeit kann der Vampir selbst dann verschwinden,
wenn jemand ihn gerade direkt anguckt. Erzielt er dabei 3 oder
mehr Erfolge, so verschwindet er sofort. Hat er mehr Erfolge als
die ¥ die Willpower des Opfers, so ist das Opfer irritiert und fir
eine rund Handlungsunféhig.

Stufe 5: Cloak the Gathering (Probe variabel)

Mit dieser Fahigkeit kann der Vampir seine anderen Obfuscate
Fahigkeiten auf weitere Personen ausdehnen. Pro Punkt Stealth
kann der Vampir zusétzlich zu sich selber eine weiter Person
tarnen. Diese Personen missen dlerdings in der Nadhe des
Vampirs bleiben. Die Probe wird nur einma fir die ganze
Gruppe gemacht. Welche Probe héangt davon ab, welche Stufe
von Obfuscate eingesetzt werden soll. Ansonsten wird ales so
gehandhabt, wie fir die Stufe Obfuscate, die auf die Gruppe
angewendet wird.

Potence

Diese Disziplin hat folgende Wirkung: Fur jeden Punkt Potence
erhélt der Charakter einen automatischen Erfolg fir alle Proben,
die mit Strength (Korperkraft) gemacht werden. Das gilt
selbstverstandlich auch fur den Schaden den der Vampir im
Kampf anrichtet.



Presence

Diese Disziplin verstérkt die charismatische Ausstrahlung eines
Vampirs um ein Vielfaches. Dadurch sind alle Personen in seiner
Umgebung von dem Vampir ungeheuer beeindruckt und fihlen
sich von ihm angezogen. Das wirkt allerdings nur auf Leute, die
den Vampir auch sehen koénnen. Ein Opfer kann einen
Willenskraft Punkt ausgeben, um dem Einflufd von Presence fur
ein paar Sekunden zu entgehen. Sterbliche werden das alerdings
selten machen, well sie sich gar nicht bewufd sind, dal3 sie
beeinflufdt werden.

Stufe 1: Awe (keine Probe nétig)

Diese Fahigkeit wirkt ungeheuer anziehend auf Leute in der
Umgebung des Vampirs. Sie wollen dem Vampir nahe sein und
ihm gefallen. Dadurch ist es natirlich oft einfacher, Leute auch
weitergehend zu beeinflussen. Wenn diese Fahigkeit aktiviert
wird, kennzeichnet der Spieler das dadurch, dal3 er sich einen
silbernen Button offen an die Kleidung heftet. Diese Buttons
werden von der Spielleitung ausgeteilt. Alle anderen Spieler in
der Umgebung sollten ihre Reaktion im Rollenspiel darstellen.

Stufe 2. Dread Gaze (Opposed Roll:
Charisma + Intimidation, Opfer: Wits+2)
Mit dieser Fahigkeit kann ein Vampir durch zéhnefletschen,
knurren und sonstige bedrohlichen Gesten sein Opfer total
einschiichtern und eventuell sogar in die Flucht schlagen. Bei
erreichen der Schwierigkeit ist das Opfer reichlich
eingeschiichtert und ein Sterblicher wird im Allgemeinen alles
tun, um sich nicht den weiteren Zorn des Vampirs zuzuziehen.
Bei Schwierigkeit +2 oder mehr Erfolgen ergreift das Opfer die
Flucht. Jeder Erfolg ab Erreichen der Schwierigkeit reduziert
aulRerdem den Wirfelpool des Opfersfur alle Aktionen um 1.
Wenn der Vampir sein  bedrohliches Verhalten langer
aufrechterhdlt, kann er das ganze als ein extended Roll behandeln
und mit einer Probe pro Minute sein Opfer vollig einschiichtern
oder vertreiben.

Diese Féhigkeit bewirkt bei Vampiren ein sofortiges
zuriickweichen von 2 Metern und sie haben c.a. 10 Sekunden
Angst vor dem Angreifer. Das Opfer mul3 unmittelbar danach
eine Frenzy Probe machen.

Angreifer:

Stufe 3: Entrancement (Opposed Roll: Angreifer:
Appearance + Empathy, Opfer: Willenskr aft)

Mit dieser Féhigkeit kann der Vampir sein Opfer so
beeindrucken, da3 es ihm fur eine gewisse Zeit in der Art
verfallen ist und ihm nach besten Wissen und Gewissen dienen
mdchte. Wie lange dieser Effekt anhalt, héngt von der Anzahl der
erzielten Erfolge ab:

1 Erfolg : eine Stunde

2 Erfolge: ein Tag

3 Erfolge : eine Woche

4 Erfolge: ein Monat

5 Erfolge : ein Jahr

Nach Ablauf dieser zeit ist das Opfer wieder Herr seiner Sinne
und wird wahrscheinlich etwas sauer auf den Vampir sein, da es
sich durchaus bewufdt ist, irgendwie beeinflufd worden zu sein.
Vor Allem wenn das Opfer ein anderer Vampir ist.

Stufe 4: Summon (Opposed Roll: Angreifer: Charisma
+ Subterfuge, Opfer: Willenskraft)

Mit dieser F8higkeit kann der Vampir ein Opfer zu sich rufen.
Das Opfer wird diesem Ruf Folge leisten. Wie schnell es das
alerdings tut, hangt von den erzielten Erfolgen ab:

1 Erfolg : Das Opfer ndhert sich nur langsam und zdgerlich

2 Erfolge : Das Opfer nghert sich zogerlich und &% sich noch
leicht durch Hindernisse abhalten
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3Erfolge : Das Opfer ndhert sich mit normaler Geschwindigkeit

4 Erfolge : Das Opfer néhert sich eilig und wird alle auftretenden
Hindernisse zu Uberwinden versuchen

5 Erfolge : Das Opfer néhert sich eiligst wobei es adlesin seiner
Macht stehende tut, um den rufenden Vampir mdglichst schnell
zu erreichen.

Im Live Rollenspiel ist es natlrlich nétig, da3 das Opfer auch
erféhrt, wer es wohin ruft. Der Vampir mul3 also sicherstellen
(notfalls durch einen Anruf oder Boten) dal3 sein Opfer von dem
Ruf erfahrt. Daher wird sich diese Fahigkeit bei Treffen auch auf
die anwesenden Vampire beschrénken. Wer keine Zeit hatte, zum
Treffen zu kommen, der wird auch nicht erscheinen, wenn einer
der Vampire ihn ruft. Wer unbedingt irgendwelche Sterblichen
zum Treffen herbeirufen will, der sollte das mit der Spielleitung
absprechen und notfalls auch einen Spieler fir die Rolle haben.
Ein Vampir der mit dieser Féhigkeit gerufen wird, kann einen
Willpowerpunkt ausgeben, um dem Ruf fir eine Woche zu
widerstehen.

Stufe 5: M ajesty (Keine Probe nétig)

Wenn ein Vampir diese Fahigkeit aktiviert, so strahlt er eine so
gewaltige Aura aus, dal ale Leute in seiner Umgebung sich
unterwirfig und respektvoll verhaten. Wer sich dem Vampir
gegeniber fir ein paar Sekunden auch nur unhdflich oder
ungehorsam zeigen will, der muRR einen Willenskraft Punkt
ausgeben. Sterbliche sogar zwei Punkte. Unter keinen
Umsténden kann man der Person korperlichen Schaden zufiigen!
Im Live Rollenspiel wird diese Fahigkeit dadurch angezeigt, dal3
sich der Vampir mit Presence einen goldenen Button anheftet.

Protean

Diese Fahigkeit erlaubt es dem Vampir, sich zu verwandein. In
den verschiedenen Formen kann der Vampir durchaus noch seine
Ubrigen Disziplinen einsetzen, sofern diese nicht physikalisch
unmaglich sind.

Im Live Rollenspiel sind diese Verwandlungen natirlich
besonders schwierig darzustellen, deswegen ist hier ein wenig
Improvisation gefordert.

Stufe 1: Gleam of Red Eyes (keine Probe nétig)

Mit Hilfe dieser Féhigkeit, bei deren Anwendung die Augen des
Vampirs rot leuchten, kann der Charakter im Dunkeln gucken as
wére es taghell. Er kann sogar in totaler Dunkelheit sehen. Das
Ein und Ausschaten der Fahigkeit dauert jewells ca 10
Sekunden.

Im Live Rollenspiel sollte dieses dadurch représentiert werden,
daid der Spieler eine Taschenlampe dabei haben sollte, die er bei
Bedarf einsetzen kann und die ihm nicht weggenommen werden
kann.

Stufe 2: Wolf Claws (keine Probe nétig, Blutpunkt
ausgeben)

Mit dieser Fahigkeit kann sich der Vampir Zentimeter lange
Kralen wachsen lassen, die im Kampf aggravated Schaden
machen. Das Wachsen lassen der Krallen dauert solange, wie der
Spieler braucht, sich die Handschuhe, die die Klauen darstellen
sollen, Uberzustreifen (ca. 10 Sekunden) und die Krallen bleiben
so lange, bis der Vampir sie wieder einzieht (die Handschuhe
auszieht).

Ein Spieler mul3 im Live Rollenspiel diese Féhigkeit durch
Handschuhe mit angedeuteten Krallen darstellen (vorher von der
SL genehmigen lassen!!)

Stufe 3: Earth Meld (keine Probe nétig, Blutpunkt
ausgeben)

Mit Hilfe dieser Fahigkeit kann der Vampir in der Erde (aber
nicht in Beton, Stein, Linoleum oder Holzdielen) versinken. Dort
ist er sicher vor vielen Gefahren, kann aber ausgegraben werden.



AuRerdem bekommt er nicht viel von dem mit, was oben passiert,
héchstens laute Gerausche.

Wer diese Fahigkeit im Live Rollenspiel einsetzt, der sollte
festlegen, wo er versunken ist, und dann einen Auszeit Bereich
aufsuchen bis er sich entschliefdt, wieder aufzutauchen, oder bis
er geholt wird, weil ihn jemand ausbuddelt.

Stufe 4: Shadow of the Beast (keine Probe nétig,
Blutpunkt ausgeben)

Mit dieser Féhigkeit kann sich der Vampir in einen Wolf oder
eine Fledermaus verwandeln. Die Verwandlung dauert 30
Sekunden. Die Tierformen gewédhren eventuell besondere
Fahigkeiten (Geruchssinn, Flugfahigkeit).

Im Live Rollenspiel ist diese Sache natirlich sehr schwer
umzusetzen. Der Spieler sollte versuchen, das durch eine
irgendwie geartete Verkleidung zu représentieren, oder en
Stofftier zur Hilfe zu nehmen. Hier ist Kreativitét gefordert.

Stufe 5: Form of Mist (keine Probe nétig, Blutpunkt
ausgeben)

Mit dieser Fdhigkeit kann sich der Vampir in eine Gaswolke
verwandeln und in dieser Form fliegen und durch enge Ritzen
gleiten. AuRRerdem wird er so immun gegen korperliche Angriffe
(kann selber aber auch keine mehr austeilen) und nimmt weniger
Schaden durch Sonnenlicht. Die Verwandlung dauert 30
Sekunden.

Im Live Rollenspiel ist ein durch Ritzen kriechen und fliegen
natlrlich kaum darzustellen, der Rest aber schon.

Chimestery

Fur diese Disziplin mul3 der Vampir gezwungenermal3en
beschreiben, was zu sehen ist. Die anderen Mitspieler solltenihre
Phantasie ein wenig anstrengen, und sich entsprechend verhalten.
Fur die ersten 4 Stufen dieser Disziplin ist keine Probe nétig,
alerdings missen, wie im Tischregelwerk beschrieben, teillweise
Blut- und Willpowerpunkte ausgegeben werden

Thaumatur gy

Dies sind die derzeit zugelassenen Pfade der Thaumaturgy und
Ritualeim Live.

Path of Blood

Der ,Path of Blood" ist der primére Pfad jedes Tremere und seine
Beherrschung ist mit der Beherrschung der ganzes Thaumaturgy
verbunden. D.h. Jede Stufe, die er in der Thaumaturgy lernt, lernt
er auch in diesem Pfad. Dies kostet ihn die normaen EPs fir das
Erlernen, wie bel einer Disziplin. Alle Pfade enden beim Wert
von funf, der Thaumaturgy-Wert kann weiter erh6ht werden, um
hochstufige Rituale zu meistern.

Wenn man den Wert des priméren Pfads auf mindestens zwei hat,
kann man den sekundéren Pfad erlernen, wenn man diesen auf
zwei hat, den tertidren. Hierbel mul3 man darauf achten, das ein
Pfad immer einen Punkt niedriger sein muB als der ranghthere,
bis dieser funf erreicht hat, dann kann man mit einem
nachfolgenden Pfad aufriicken. Diese Pfade sind einfacher zu
erlernen, da der Anwender die jewellige Thaumaturgy-Stufe
bereits gemeistert hat

Stufe 1. A Taste for Blood (Probe mit Percepption
+Occult, Schwierigkei 3)

Mit dieser Féhigkeit kann der Vampir, wenn er das Blut einer
Person, ega ob er von Mensch oder Vampir kostet,
verschiedenste Dinge Uber ihn herausfinden.

3 Erfolge : wieviel Blut er noch im Korper hat
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4 Erfolge: wie lange es her ist, dal? er zuletzt getrunken hat

6 Erfolge : Welche Generation er ungeféhr ist

8 Erfolge: Es ist feststellbar, ob der Vampir unldngst Diablerie
begangen hat.

Fur die Informationen entweder den betroffenen PC/NPC oder
die Spielleitung befragen.

Stufe 2: Blood Rage (Opposed Roll:
Dexterity + Subterfuge, Opfer: Willenskr aft)
Diese Kraft erlaubt es dem Vampir, einen anderen VVampir durch
Beriihrung dazu zu zwingen, sein Blut zum boosten auszugeben.
Das Attribut bestimmt der Angreifer. Durch das Boosten wird der
Kainit gereizter und die vorhandenen Blutpunkte verringern sich.
Pro Erfolg wird ein Blutpunkt ausgegeben. Ebenfalls steigt die
Schwierigkeit der Frenzy zu widerstehen um eins. Das Opfer
sollte seine Reizbarkeit allerdings ausspielen. Aul3erdem weil3 er
nicht genau, was los ist, und das sollte spieltechnisch
riberkommen.

Angreifer:

Stufe 3: Blood of Potency (Probe mit Manipulation +
Survival, Schwierigkeit: 3)

Durch diese Kraft kann der Vampir seine Generation temporér
senken. Ein eingesetzter Erfolg bei der Generation senkt die
Generation um eins usw. Ein eingesetzter Erfolg bei der Dauer
verléngert die Senkung um eine Stunde.

Die Anzahl der Erfolge sind alle Erfolge ab und inklusive der
Schwierigkeit.

Stufe 4. Theft of Vitae (Probe mit Intelligence +
Medicine, Schwierigkeit: 2 bel stationdren Zielen oder
Opposed Roll gegen Willenskraft des Opfers)

Jeder Erfolg ab und Uber der Grundschwierigkeit transferiert
einen Blutpunkt zu dem Angreifer. Man sollte dabei bedenken,
dal dies auRerst spektakuldr aussieht und auf jeden Fall ein
Maskeradebruch ist, sollte ein Mensch das mitbekommen!

Auch so gewonnenes Blut kann einen Blood Bond verursachen.

Stufe 5: Cauldron of Blood (Probe mit Willenskraft,
Schwierigkeit: Anzahl der zu verkochenden Blutpunkte
+2)

Bei Bertihrung kann der Vampir das Blut seines Gegenlibers zum
kochen bringen.

Bei Erfolg wird pro verbranntem Blutpunkt eine Wunde
verursacht und der Blutpunkt ist weg.

Path of Corruption
Dieser Pfad beschéftigt sich mit der Verformung von Korper und
Geist anderer fur die Zwecke des Anwenders. Um die
Fahigkeiten anwenden zu kénnen, muR3 das Opfer mindestens in
Armreichweite sein (mufd aber nicht bertihrt werden).

Stufe 1. Contradict (Probe mit Manipulation +
Subterfuge, Schwierigkeit: [Willenskraft des Opfers
+1]/2)

Du kannst dein Gegeniiber dazu zwingen, fir einen Moment das
Gegenteil von dem zu tun oder zu sagen, was er eigentlich will.
Achtung: Das Opfer ist sich danach unter Umsténden (kommt auf
die Personlichkeitsstrukturen an) bewufd, da? es manipuliert
wurde, nur nicht zwangsl &ufig von wem.

Stufe 2: Disfigurement (Probe mit Intelligence +
Disguise, Schwierigkeit: normal 3, wenn das Aussehen
jemand anderen kopiert 5)

Du kannst dhnlich der Fahigkeit ,,Mask of Thousand Faces' die
Gesichter von anderen soweit veréndern, dald sie nicht mehr wie
sie selber erscheinen. Du mufét das Gesicht bertihren und deinem



Opfer Off-Play den Effekt erkldren (rotes Band tragen). Das
Opfer merkt In-Play vorerst nichts von der Verdnderung.

Stufe 3: Change Mind (Probe mit Manipulation +
Empathy, Schwierigkeit: [Willenskraft +1]/2)

Du kannst dein Opfer dazu bringen, sein  &uReren
Verhaltensmodus drastisch zu verdndern. Dazu mufdt du ihm Off-
Play kurz das neue V erhaltensmuster erkléren.

Die Dauer héngt von deinen tberzahligen Erfolgen ab:

0 =10 Minuten

1 =30 Minuten

2 =1 Stunde

3 =2 Stunden

4 = 4 Stunden

Achtung: Das Opfer kann sich natlirlich nach Ablauf der Dauer
Uber sein merkwiirdiges Verhaten wundern und zuriickdenken,
wer daflr verantwortlich sein kdnnte.

Stufe 4: Cripple (Probe mit Willpower, Schwierigkeit:
[Couraget+3+Fortitude]/2)

Du kannst ein Korperteil deines Opfers fur eine Zeit 18hmen,
wenn Du es mindestens eine Runde lang beriihrst. Dieser Prozef3
ist sehr schmerzhaft.

Die Dauer ergibt sich aus deinen tUberzéhligen Erfolgen:

0 =10 Minuten

1=1 Stunde

2=1Tag

3=1Woche

4=1Monat

5 =3 Monate

6 = 6 Monate

7=1Jhr

Stufe 5. Corrupt Soul (Probe mit Charisma +
Empathy, Schwierigkeit: [Willenskraft+3]/2)

Ahnlich wie ,Change Mind", nur dal du hier die innerste Natur
des Opfers verdndern kannst.

Die Dauer hangt von deinen tiberzdhligen Erfolgen ab:

0=1Tag

1=1Woche

2 =2Wochen

3=1Monat

4 =3 Monate

Achtung: Das Opfer kann sich natlrlich nach Ablauf der Dauer
Uber seine  merkwirdige Verdnderung wundern  und
zuriickdenken, wer daflrr verantwortlich sein kann.

L ure of Flames

Der Anwender kann eine magische Feuersbrunst von immer
grolBer werdender Intensitdt erzeugen und auf ein Zid
projizieren, wo es zwar nach einer Runde wieder verldscht, aber
bleibenden Schaden hinterl& (um das imagindr brennende
Mobiliar mit nicht nachvollziehbaren Folgen zu umgehen). Jede
Anwendung kostet einen BP. Um die Flamme woanders als an
seinem Korper erscheinen zu lassen oder um sie dorthin zu
werfen muss dem Anwender eine Probe mit Perception +
Allertness, Schwierigkeit: 3 gelingen.

Stufe 1: Candle
Der Anwender darf ein Off-Play-Feuerzeug benutzen, z.B.
sinnvoll, um Fesseln aufzubrennen.

Stufe 2: Palm of Flame

Man hat eine kleine Flamme auf der Hand die keinen Schaden
macht aber alle Umstehende die nicht darauf vorbereitet sind
miissen eine Roetschreck Probe machen.

Bitte mit einem Knicklicht oder Ahnlichem darstellen.
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Stufe 3: Camp fire
Der Anwender wirft das Feuer auf ein Gegner und richtet damit 2
Punkte aggraveted Schaden an.

Stufe 4: Bonfire
Der Anwender wirft das Feuer auf ein Gegner und richtet damit 4
Punkte aggraveted Schaden an.

Stufe 5: Conflagration

Der Anwender wirft das Feuer und alle im 2 Meter Radius
nehmen 4 Punkte aggraveted Schaden. (Auch der Anwender
selbst, wenn es zu dicht steht).

Path of Neptun's Might
Dieser Pfad beschéftigt sich mit der Manipulation des Elements
Wasser.

Stufe 1: Eyes of the Sea (Probe mit Perception +
Occult, Schwierigkeit: 3)

Indem der Anwender konzentriert in ein stehendes Gewasser
schaut, gewinnt er eine Ahnung von dem, was in letzter Zeit an
diesem Gewdsser stattfand, gewissermallen aus der Sicht des
Wassers. Das Gewasser kann in der Grof3e von einer Pfiitze bis
Zu einen grofen See reichen, es darf aber keine Zu- oder
Abflusse geben. Ein Glas Wasser ist z.B. nicht ausreichend.

Die Anzahl der Uberzdhligen Erfolge gibt an wie weit man
zurtick schauen kann.

0=1Tag

1 =1 Woche

2 =1 Monat

3=1Jahr

4 =10 Jahre

Stufe 2: Jail of Water (Probe mit Dexterity + Survival,
Schwierigkeit: 3)

Der Anwender kann grofRere Mengen Wasser dazu bringen, eine
Person anzuspringen und diese an der Stelle festzuhalten. Dazu
mui sich das Ziel in Armreichweite und eine genligend grof3e
Wasserflache in max. 10 Meter Entfernung befinden.
Selbstredend kann das Opfer in diesem Zustand auch nicht
gehort werden. Ein Mensch ertrinkt nach der Zeitspanne, die er
in der Lage ist, die Luft anzuhalten. Der Gefangene kann
versuchen mit Hilfe einer Probe mit Strength plus seinem
Potence Level gegen 4, Schwierigkeit: Anzahl der Erfolge des
Anwenders. Ansonsten kann der Anwender den Spruch aufheben
oder er falt in sich zusammen sobald der Anwender sich aus der
Reichweite entfernt. Der Gefangene macht seinen Zustand
kenntlich indem er sich ein blaues Tuch umlegt (und deutlich
BLUBB sagt;-)).

Stufe 3: Dehydrate (Opposed Roll:
Willpower, Verteidiger: Stamina+Survival)
Diese Stufe ermdglicht es dem Anwender einen Opfer aus der
Entfernung geringe Mengen an Wasser zu entziehen. Da dadurch
das Blut verklumpt, verursacht die Anwendung Schaden beim
Opfer.

Fur jeden Erfolg den der Angreifer mehr hat as der Verteidiger,
nimmt der Verteidiger 1 Punkt Schaden. Weiterhin muf3 der
Verteidiger bei erfolgreichem Einsatz eine Probe mit Courage,
Schwierigkeit: (Uberzahlige Erfolge + 3)/2 machen. Sollte er
diese nicht schaffen so windet er sich in Schmerzen und kann in
der n&chsten Minute nichts machen.

Angreifer:

Stufe 4. Flowing Wall
Schwierigkeit: 3)

Der Anwender kann einen Teil eines stehenden Gewassers, das er
zu diesem Zwecke einmal beriihren muR, derat magisch
verdandern, dal? es fur Ubernattirliche Wesen fir eine Nacht

(Probe mit Willpower,



unmoglich zu Uberqueren wird, auch nicht Uber Briicken oder mit
Booten. Die Anwendung kostet den Anwender 3
Willpowerpunkte. Um diese Barriere zu durchbrechen muf3 man
3 Proben mit Strength + Courage, Schwierigkeit: 3
hintereinander schaffen. Man hat dafir nur einen Versuch. Die
Barriere blockiert auch den Erschaffer, dieser kann diese aber
jederzeit komplett aufheben.

Stufe 5: Blood to Water (Probe mit Willpower,
Schwierigkeit: [Humanity+3]/2 maximal 5)

Der Anwender muf3 das Opfer bertihren und dabel die folgenden
Phrase sagen: "Blood to Water.* Wenn sich das Opfer losreild,
bevor der Anwender die Phrase ausgesprochen hat, bekommt es
keinen Schaden.. Jeder Uberzéhlige Erfolg macht verwandelt
einen Blutpunkt in Wasser. Auch wird das Opfer durch das
Wasser im Korper behindert als ob es die entsprechende Anzahl
an Wunden genommen hétte (bitte ausspielen). Das Wasser
verdampft dann im Laufe des néchsten Tages, das Blut kommt
dabei alerdings nicht zuriick.

Elemental M astery

Dieser Pfad ermdglicht es dem Thaumaturgen, die Essenzen der
Elemente zu beherrschen.

(Tabletop: Da zu viede Fahigkeiten der Pfade live gar nicht oder
nur eingeschrankt ausspielbar sind und andere sich sehr dhneln,
sind hier die furs Live-Spiel sinnvollsten Fahigkeiten der Pfade
Path of Conjuring, Elemantal Mastery und Movement of the
Mind zu einem Pfad zusammengel egt worden)

Stufe 1: Elemental Strength

Indem der Thaumaturge sich drei Runden lang ,erdet” (leicht
breitbeinig, Hande auf Brusthdhe, mit Handfléchen zur Brust,
Arme zum Kreis), kann er die Kraft der Elemente nutzen, um
seine korperlichen Attribute zu erhdhen. Alle drei korperlichen
Attribute erhéhen sich fur 1 Minute um jeweils einen Punkt, das
kostet den Anwender 2 Willpowerpunkte. Fir jede weitere
Minute mufl3 der Anwender einen weiteren Willpowerpunkt
ausgeben.

Stufe 2: Wooden Tongues (Probe mit Wits +
Linguistics, Schwierigkeit: 3)

Der Anwender ist in der Lage, Eindriicke von dem zu gewinnen,
was um ein holzernes Objekt herum vorgegangen ist. Diese
Eindriicke sind sehr verschwommen und durch die eigentiimliche
Art in der holzerne Objekte ihre Umgebung wahrnehmen,
gekennzeichnet (SL-Kreativitdt). Die Anzahl der Uberzdhligen
Erfolge gibt die Menge der Information an die man erhélt.

Stufe 3: Conjuring the Inanimate (Probe mit
Intelligence + [Appropriate Ability], Schwierigkeit: 3)
Es ist mit dieser Stufe mdglich, einen unbelebten Gegenstand,
der nicht grélRer oder schwerer als der Anwender sein darf,
mittels einer flnfzehnmindtigen Meditationsvisualisierung
formlich aus dem Nichts heraus zu erschaffen. Dies kostet den
Anwender einen Willenskraftpunkt und Blutpunkte abhéngig von
der Komplexitét des Gegenstands. Mindestens drei fur einen sehr
simplen, wie ein Pflock, und bis zu sechs fur ein komplexeren,
wie ein Radio.

Die Uberzdhligen Erfolge des Anwenders entscheidet Uber die
Qualitét des Gegenstands, bei keinem Uberzéhligen Erfolg, ist
dieser defekt, bei 4 funktioniert er wie ein normaler Gegenstand
dieser Art. Daes fur die Anwendung dieser Stufe notwendig ist,
die jeweiligen Gegensténde mit gelbem Band versehen
mitzubringen, sollte man sich auf das notwendigste beschrénken.
Wenn man den gewiinschten Gegenstand gerade nicht zur Hand
hat, gibt es wohl gerade magische Interferenzen.
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Stufe 4: Elemental Form (Probe mit Stamina + Repair,
Schwierigkeit: 3)

Der Anwender ist in der Lage, sich selbst in einen unbelebten
Gegenstand zu verwandeln. Dieser Vorgang benétigt etwa eine
fuinfzehnminitige Meditationsvisualisierung und der zu
erreichende Gegenstand muf3 in etwa der Masse und dem
Volumen des Anwenders entsprechen.

Was er in dem Gegenstand machen kann héngt von seinen
Uberzahligen Erfolgen ab:

0 = Nichts

1 = seine normalen Sinne einsetzen

2 = Auspex

3 = ale Disziplinen bei denen er nichts besonderes machen muf3.
(reden, sich verwandeln, usw.)

In der Form bleibt die urspringliche Aura des Anwenders
erhalten, d.h. sie kann von jemanden, der explizit die Aura des
Gegenstandes priift, entdeckt werden. Die Ruckverwandlung
nimmt eine Runde in Anspruch (gelbes Band an den Gegenstand)
und der Gegenstand sollte vom Anwender mit einem rotem Band
begleitet werden, sollte dieser bewegt werden.

Stufe 5: Movement of the Mind

Mit dieser Stufe ist der Anwender in der Lage, Personen mental
zu bewegen. Nach einer Runde duRerster Konzentration kann er
andere Personen gegen ihren Willen in eine bestimmte Richtung
schleudern oder aber auf der Stelle festhalten.

Die Off-Play-Kommandos sind jeweils "Du wirst nach (hinten,
vorne, rechts, links) geschleudert” (am besten in die Richtung
deuten) oder "Du wirst auf der Stelle festgehaten". Jede
Anwendung kostet einen WP-Punkt, beim Festhalten einen WP-
Punkt pro Minute. Der Anwender muf3 sich wahrend des
Vorgang stark konzentrieren, d.h. er kann zwar noch gehen oder
reden, aber dies nur ein wenig eingeschrankt, aggressive
Aktionen sind wahrenddessen nicht mdglich. Sollte das Opfer
gegen ein solides Objekt geschleudert werden, so kann dies bis
zu einen Punkt Schaden verursachen.

Spirit Thaumaturgy

Dieser Pfad der Thaumaturgy benutzt die Spiritsdiein allem sind
und zwingt diese dem Anwender zu helfen. Jeder Milerfolg
kostet den Anwender nicht nur 1 Willpowerpunkt sondern er hat
sich auch noch den betreffenden Spirit zu Feind gemacht. Dieser
wird in der Zukunft versuchen dem Anwender zu schaden. Um
diesen Pfad zu meistern sind Kenntnisse in Spirit Lore
erforderlich.

Stufe 1: Evil Eye (Probe mit Manipulation +
Intimidation, Schwierigkeit: Humanity des Opfers/2)
Das Opfer wird regelrecht vom Pech verfolgt. Die Spirits in der
Umgebung des Opfers sorgen dafir das ihm ales mdgliche
mifdingt. Fur jeden Erfolg Uber der erforderlichen Schwierigkeit
passiert dem Opfer ein weiteres Mif3geschick oder er botched
einen Wurf in den néchsten Minuten.

Stufe 2: Spirit Eyes (Probe mit Perception + Occult,
Schwierigkeit: Willenskr aft/2)

Diese Fahigkeit ist énlich der Fahigkeit Aura Perception, nur
das man hier die Spirits an oder um einer Person oder
Gegenstand wahr nimmt. (Bei Gegenstdnden ist die
Schwierigkeit normalerweise 3) Mit Hilfe dieser Fahigkeit ist der
Anwender in der Lage Geister zu sehen.

Stufe 3: Spirit Slave (Extended Opposed Roall:
Angreifer + Verteidiger: Willenskraft, Schwierigkeit:
Willenskraft des Spirits)

Der Anwender kann einen Dienst von einem Spirit fordern. Der
Anwender muf3 den Spirit sehen kénne um diese Fahigkeit



einsetzen zu konnen. Der Spirit wird den Dienst erflllen sofern
er dazu in der Lage ist. Der Spirit eines gerade Verstorbenen
kann man dadurch zu einem Geist machen und ihn dazu bringen
an einen Ort zu spuken. Allerdings hélt sich der Spirit nur eine
gewisse Zeit an die Anweisung, danach geht er seiner Wege.
Sollte der Anwender bei der Probe irgendwann keinen oder sogar
negative Erfolge haben, ist der Spirit ihm entwischt.

Stufe 4: Fetishes (Extended Opposed Roll: Angreifer +
Verteidiger: Willenskraft gegen % Willenskraft des
anderen, Schwierigkeit: Willenskraft des Spirits)

Der Anwender kann einen Spirit in einen Gegenstand zwingen,
den er dann bei sich fuhren kann. Der gefangene Spirit muss
seine Fahigkeit (diese sollte man besser genau kennen) immer
einsetzen wenn der Anwender es will, ohne das dieser diesen
Spruch wiederholen misste. Der Anwender muss den
Gegenstand alerdings berlihren um dem Spirit Anweisungen
geben zu koennen. Der Anwender kann auf diese weise Geister
erschaffen indem er sie erst mit Hilfe von Spirit Slaves erschafft
und sie dann in einen Gegenstand zwingt und diesen dann an
einen Ort versteckt oder vergrabt und dem Spirit den Befehl gibt
zu spuken oder sonst etwas dauerhaft zu machen. Eine solche
Herzlose Tat kostet aber auf jeden Fall ein Humanity Punkt, Der
Spirit wird durch die Zerstérung des Gegenstandes freigesetzt.
Sollte der Anwender bei der Probe irgendwann keinen oder sogar
negative Erfolge haben, ist der Spirit ihm entwischt.

Stufe 5: Journey

Durch den Einsatz eines Willpowerpunktes ist der Anwender in
der Lage seinen Spirit von seinem Korper zu trennen und mit ihm
zu reisen. Dies ist dhnlich der Fdhigkeit Psychic Projection,
alerdings bewegt sich der Spirit in der normalen physikalischen
Welt und ist dort auch von jedem zu sehen (als sein nacktes
Ebenbild), aulfer er setzt Obfuscate ein. Er kann durch normae
Angriffe keinen Schaden nehmen und kann auch selber keine
physikalischen Disziplinen einsetzen (Celerity, Fortitude,
Potence und Protean). Alle anderen Disziplinen kann er normal
benutzen. Er kann durch ales was Spirits angreifen kann,
angegriffen werden und wird auch durch Spriche die diese
betreffen beeinflul}t. Der Spirit des Anwenders kann sich in
Anwesenheit  anderer  Personen  nur  mit  normaler
Geschwindigkeit bewegen, wenn keine anderen Personen
anwesend sind kann er sich mit bis zu 500 knvh bewegen
(nattrlich muR3 der Spieler sich nicht ausziehen, allerdings muf3
er kenntlich machen, dafd sein Charakter nackt ist).

Rituale

Es gibt Theorien, nach denen der Meister der Thaumaturgy die
magische Kraft fur die Anwendung der Pfade aus der Essenz
seines eigenen Blutes hervorbringt. Die natiirliche Limitierungen
dieser Kraft kann er Uiberkommen, indem er einen Kontakt mit
dem Universum simuliert. Dies geschieht in den Ritualen. Jedes
Ritual benétigt mindestens finf Minuten pro Rituallevel (sofern
bei dem jeweiligen Ritual keine andere Mindestdauer dabei steht)
auRerster Konzentration und héufig materielle Komponenten, die
dem Thaumaturgen als Fokus dienen. Um ein Ritual zu meistern,
mui3 der Anwender die gleiche Stufe bei seinem Thaumaturgy-
Wert erreicht haben, wie die Stufe des Rituals. Die Meisterung
von Ritualen ist theoretisch bis in die zehnte Stufe méglich,
wenn es dem Anwender gelingt seinen Thaumaturgy-Wert in
diese Hohen zu steigern.

Dies sind alle im Moment erhdtlichen Rituale. Da aber in
regelmaiiigen Abstédnden neue Rituale herauskommen, ist diese
Liste nattrlich nicht wirklich vollsténdig, sondern kann sich
andern.

Spieler, die die Blutmagie auf einen Live-Treffen ausspielen
wollen, sollten sich auch Uberlegen, wie sie die Rituade so
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darstellen koénnen, dal3 es auch was her macht. Also ein paar
Accessoires sammeln und mystische Formeln ausdenken!

Bei einem neu geschaffenem Charakter sind die Anzahl der
Rituale von seiner Stufe im Path of Blood (=Thaumaturgie)
abhangig:

Thaumaturgie 1: 1 Level Rituale, Thaumaturgie 2 = 3 Leve
Rituale, Thaumaturgie 3 = 6 Level Rituae. Esist nicht moglich,
am Anfang mehr Rituale zu haben, auch nicht durch den Einsatz
von Freeby Punkten.

Fur spéter gesteigerte Thaumaturgie bekommt man keine freien
Rituae. Ein gpédteres erlernen von Ritualen kostet 2
Erfahrungspunkte pro Stufe des Rituals. Aulerdem mul3 ein
Lehrer und eine sehr gute Forschungsmdglichkeiten vorhanden
sein.

1. Stufe

Communicate with Kindred Sire

Der Anwender erlangt nach funf Minuten telepathischen Kontakt
Zu seinem Sire, zu jemanden der an den Anwender blutgebunden
ist oder zu jemanden der seit dem letzten Sonnenuntergang vom
Blut des Anwenders getrunken hat. Der Kontakt ist beidseitig,
ermdglicht aber nicht Gedanken zu lesen. Der Anwender bendtigt
einen Gegenstand, der einmal der betreffenden Person gehort hat.
Wenn aus Off-Play-Griinden der telepathische Kontakt nicht
simuliert werden kann, gibt es hat gerade Stérungen im
Subraum.

Defense of the Sacred Haven
Dieses einstiindige Ritual verhindert, da3 Sonnenlicht durch
Fenster in sechs Meter Umkreis des Rituals dringen kann. Dies
kostet den Anwender einen BP, wovon er jewells einen Teil auf
jedes Fenster auftragen mul3. Die Wirkung hélt an, solange der
Anwender im Wirkungsfeld bleibt.

Deflection of Wooden Doom
Wahrend des einstiindigen Rituals muf? der Anwender von einem
geschlossenen Kreis aus Holz umgeben sein. Danach legt er sich
einen Holzsplitter in den Mund. Solange dieser Splitter sich dort
befindet, wird der erste Pflock, der in das Herz des Anwenders
eindringen wiirde, vollsténdig aufgel6st. Danach oder aber beim
néchsten Sonnenaufgang verliert das Ritual seine Wirkung.

Engaging the Vessel of Transference

Waéhrend dieses dreistiindigen Rituals mul3 der Anwender einen
BP von sich in ein geeignetes Behdltnis fullen, dal3 danach
versiegelt und mit einer Rune versehen wird, die , Bluttausch”
bedeutet. Diese Rune kann danach mit einer anderen Substanz
Uberdeckt werden. Fortan wird der Behdlter jedem der ihn
berthrt einen BP entnehmen und durch den in ihm enthaltenen
ersetzen. Dadurch wechselt bei jeder Berlihrung der Inhalt. Dies
erzeugt beim Opfer ein merkwirdiges Erschauern. Handschuhe
oder normaler Stoff schitzen nicht vor dem Austausch. Die
Wirkung endet erst, wenn der Behdlter aufgebrochen wird.
Mittels dieses Rituals kdnnen Blutproben erlangt oder Blutbiinde
etabliert werden. Hierbei sollte der Anwender genau beobachten,
wer den Behdlter in welcher Reihenfolge beriihrt.

Incantation of the Shepherd
Indem der Anwender sich jeweils ein Glasobjekt vor die Augen
hdlt und langsam um die eigene Achse dreht, kann er den
Aufenthaltsort seiner ,Herde" herausfinden. Dies nimmt flinfzehn
Minuten in Anspruch und er mul3 von jedem der betreffenden
Menschen bereits dreima zu verschiedenen Gelegenheiten
getrunken haben. Auch hier SL fragen.

Scent of the Garou's Passing



Indem der Anwender eine seltsame Kréutermischung aus
Wolfsmilch(Schwalbenwurzgewéchs), Eisenhut und anderen
widerlichen Materidien durch die Nase einzieht, kann er fir 5
Minuten die Anwesenheit eines Werwolfs am Geruch
wahrzunehmen. Leute an denen man direkt riecht oder die neben
einem stehen nimmt man auf jeden Fall war. Sollte der Werwolf
aber einige Meter entfernt sein so mufl? man eine Probe mit
Perception + Allertness, Schwierigkeit: 3 machen. Mit der
Anzahl der zusétzlichen Erfolge erhtht sich auch die Reichweite
des Geruchssinnes.

Rebirth of Mortal Vanity

Der Anwender kann sein  Haarwachstum  kurzzeitig
wiederbeleben. Dafir mul3 er ein einstindiges Ritual mit
komplexen Gesten vor einem Spiegel ausfihren. Fir jeden
Haarstrang eines jeweils anderen sterblichen Kindes, den er in
der Hand hdlt, wachst sein Haar permanent um ein Zoll. Dies
kann auch auf einen anderen Kainiten gemacht werden, der
wéhrend des gesamten Rituals neben dem Anwender vor dem
Spiegel stehen muf3. Hiermit kann nachtréglicher Bartwuchs oder
Langhaar-Perticken erkléart werden.

The Rite of Introduction
Nach einer 30 minitigen Beschworung mufd der Anwender in
eine Dampfwolke sprechen. Der Tremere-Regent der jeweiligen
Doméne hort daraufhin die Stimme des Anwenders in seinem
Kopf und kann diesem kurz antworten. Dieses Ritual ist die
traditionelle Vorstellung eines besuchenden Tremere beim
lokalen Chantry-Fuhrer, wobei es bei modernen Tremere schon
héufig in Vergessenheit geraten ist. Auch hier gilt, dal3 Off-Play-
Probleme einem In-Play Scheitern entsprechen.

Purity of Flesh
Indem der Anwender nackt fir zehn Minuten im Lotussitz
innerhalb eines Kreises aus dreizehn spitzen Steinen meditiert
und einen BP ausgibt, kann er seinen Korper von alen
korperfremden Stoffen befreien. Das sind z.B. Prothesen,
Silikonimplantate, Kugeln, Holzsplitter, Drogen oder Gift. Diese
lagern sich als ein Schmutzfeld am Boden ab.

Wake with Morning's (Evening's) Freshness
Der Anwender mul3 sich, bevor er sich fur den Tag zur Ruhe
begibt, eine halbe Stunde vollstdndig konzentrieren, Federn
verbrennen und deren Asche Uber seinen Schlafplatz verstreuen.
Dadurch wird er am folgenden Tag automatisch aufwachen,
wenn Gefahr droht und seinen vollen Fahigkeiten in der 1
Minute zur Verfligung haben.

2. Stufe
Blood Walk

Indem der Anwender in einem dreistiindigem Ritual von dem
Blut eines anderen kostet, er benétigt mindestens ein BP, kann er
einiges Uber Kainiten in Erfahrung bringen, die mit diesem tber
ihr Blut in Verbindung stehen. Das sind alle Personen die an den
anderen blutgebunden sind, an die er blutgebunden ist, sowie
sein Sire und madglicherweise weitere ,Vorfahren” in direkter
Linie. Der Anwender macht eine Probe mit Perception +
Empathy, Schwierigkeit 3, pro zusétzlichen Erfolg erféhrt er
etwas Uber die néchst hohere Generation der Vorfahren.

Er erféhrt den wahren Namen der jeweiligen Person und das
Verhdltnis in dem diese Person zum Getesteten steht. Bei der SL
erfragen.

Donning the M ask of Shadows
Nach einem zwanzigminitigen Beschwirungsgesang des
Anwenders liegt auf ihm ein Effekt der ungefdhr so ist wie
Obfuscate-Stufe zwei (normal anzeigen). Der Anwender macht
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eine Probe mit Willenskraft, Schwierigkeit:
zusétzlichen Erfolg hélt der Effekt 1 Stunde.
Jeder kann versuchen ihn wahrzunehmen indem ihm eine Probe
mit Intelligence + Alertness, Schwierigkeit: (Wits + Stealth)/2
gelingt. Bei Personen mit Auspex liegt die Schwierigkeit nur bei
(Wits + Stealth — 3)/2 und Tiere nehmen den Anwender auf jeden
Fall wahr.

2, fir jeden

Principal Focus of Vitae Infusion

Der Anwender kann in einem vierstiindigen Ritua einen BP von
sich mit einem Objekt von der Gréle einer Erbse bis zu etwas,
das er noch in zwei Handen halten kann, verschmelzen. Der BP
geht vorerst vollkommen in dem Objekt auf. Der Anwender kann
spéater durch Berlihrung das Objekt vollsténdig auflésen und den
BP dadurch wieder freisetzen. Am besten tut er dies in seinem
Mund oder einem Glas. Wenn das Blut auch durch die
Bertihrung eines anderen freigesetzt werden kdnnen soll, muR3
dieser beim Ritua anwesend sein und einbezogen werden. Das
Blut bleibt aber das des Anwenders. Hierfir nimmt man am
besten rote Drops.

The Open Passage

Der Anwender kann eine Tur dazu bringen, substanzlos zu
werden. Dafir mu3 er eine Stunde lang mit dem Finger
komplizierte Muster mit Schlangenexkrementen auf die Tur
malen. Die Tur wird fur einen Moment fur ihn passierbar, als ob
sie nicht mehr da wére, obwohl sie noch ganz normal aussieht.
Dazu mui3 die Tur Off-Play getffnet, oder, wenn niemand in der
Nahe ist, das Geschehen mit der SL gekléart werden.

Ward versus Ghouls
Der Anwender kann mittels dieses zehnstiindigen Rituas
(Achtung: Im Sommer wird es knapp) ein Objekt mit einem
mystischen Symbol versehen, welches das Objekt gegen
Einwirkungen von Ghoulen schitzt. Dazu mufd mindestens ein
BP menschlichen Bluts auf das Objekt geschiittet werden. Jeder
Ghoul, der fortan dieses Objekt beriihrt erhdlt einen stark
brennenden Schlag, der einen Punkt Schaden verursacht. Dies
wiederholt sich bei anhaltenden Kontakt jede Runde. Der Ghoul
mui3 auch einen WP-Punkt ausgeben, um den Gegenstand nach
dem ersten Schlag noch einmal anzufassen.
Das Zeichen schiitzt nur ein einzelnes Objekt, d.h. bei Objekten,
die aus mehreren Einzelteilen bestehen, nur eins der Einzelteile.
Besonderheiten sind geschlossene Schutzkreise aus einem
Markierungsstoff wie Kreide oder &hnlichem. Sie verhindern,
da3 Ghoule in sie hinein oder aus ihnen heraus treten konnen.
Der Schaden erfolgt bei jedem Versuch und schleudert den
Betreffenden zurlick. Wenn dieses Objekt irgendwo liegen
gelassen wird, sollte ein Off-Play-Zettel die Wirkung erkléren.
Das Objekt kann nur von Personen zerstort werden, gegen die es
nicht gerichtet ist.

3. Stufe

Flesh of Fiery Touch

Fur dieses zwei- bis dreistiindigen Ritual muf3 der Anwender ein
gluhend heilZes Stiick Kohle verschlucken, was ihn ein WP-Punkt
fur die Uberwindung und eine schwere Wunde kostet. Dadurch
wird die Haut des Kainiten bis zur néchsten Abenddammerung
unnatUrlich heid und hat bei genauerer Inspektion einen leichten
Bronzeschimmer. Jeder Vampir, der die Haut des Anwenders in
dieser Zeit aktiv berhrt (wenn der Anwender selber beriihrt,
passiert nichts), erhdlt einen Punkt schweren Schaden, einen
weliteren fUr jede Runde, die der Kontakt bestehen bleibt.

Incor por eal Passage



Durch dieses einstindige Ritua wird der Anwender
entmateriaisiert, d.h. er nimmt einen geistformigen Zustand ein
(blaues Band). Alle stofflichen Dinge bewegen sich ohne
Widerstand durch ihn hindurch, so wie er sich durch stoffliche
Dinge, wie z.B. Wande oder Turen hindurch bewegen kann. Er
kann zwar noch Treppen steigen, aber z.B. nicht in eéinem Auto
mitfahren. Wenn er sich durch ein Objekt hindurch bewegen will,
muB er diesin einer geraden Linie tun und kann sich nicht wieder
zuriick bewegen, bis er vollstandig hindurch ist. Um den Zustand
beizubehalten, mul? der Anwender sich in einer Spiegelscherbe
sehen konnen, die er in der Hand hélt. Sobald er sich nicht mehr
in der Spiegelscherbe sehen kann oder die Dauer abgelaufen ist,
nimmt er seinen normalen Zustand wieder ein. Der Anwender
macht eine Probe mit Wits + Survival, Schwierigkeit: 3, jeder
zusétzliche Erfolg erlaubt es dem Anwender dieses Zustand eine
weiter Stunde aufrecht zu erhalten..

Pavis of Foul Presence

Indem der Anwender dieses einstiindige Ritual auf sich macht, in
dessen Rahmen er sich eine blaue Seidenkordel um den Hals
bindet, wird er immun gegen die Auswirkungen von Presence-
Fahigkeiten anderer. Jeder, der versucht, bis zum néchsten
Sonnenaufgang eine Presence-Fahigkeit auf den Thaumaturgen
anzuwenden, bekommt die Wirkung selber ab, ads ob der
Thaumaturg sie mit der Macht des Anwenders eingesetzt hétte.

Rutor'sHands

Indem der Anwender in einem einstiindigen Ritua seine eigene
Hand abschldgt und eins seiner eigenen Augen auf dem
Handriicken befestigt, erschafft er sich einen kleinen Helfer.
Dieser Vorgang verursacht funf Punkte schweren Schaden. Diese
Hand ist ein Erweitertes Korperteil des Anwenders, er kann sie
durch leichte Konzentration frei bewegen und kann sehen und
héren, was die Hand wahrnimmt. Die Hand bendtigt einen BP
beliebigen Blutes in der Woche. Rutor's Hand sollte aus Latex
hergestellt werden. Wenn sie irgendwo deponiert wird, kann man
mit rotem Band neben ihr stehen bleiben, und das Geschehen
beobachten. Hierzu sollte man sich vorher In-Play an einen Ort
begeben, an dem man nicht gestort werden kann. Wenn die Hand
entdeckt und zerstort wird (einen Health-Level), erleidet der
Anwender noch einma die zwei Punkte schweren Schaden,
indem sein neues Auge und die neue Hand sehr schmerzhaft
aufplatzen.

Shaft of Belated Quiescence

In einem finfstindigen Ritual muRR der Anwender in einen
zugespitzten Schaft aus Eberesche eine Reihe von ornamentierter
Symbole schnitzen, den Pflock mit seinem Blut einreiben und ihn
danach in einem Feuer aus Eichenholz schwérzen. Die Spitze
dieses Pflocks bricht, wenn sie in den Korper eines anderen
gelangt, sofort ab und beginnt sich in die Richtung des Herzens
vorzuarbeiten. Dort kommt sie nach spétestens zehn Tagen an
(wenn der Treffer am Ful war, sonst entsprechend weniger).
Waéhrend ihrer Wanderschaft verursacht Schmerzen die immer
grolBer werden, um so ndher sie dem Herzen kommt. Bei
Operationsversuchen  bemiht sie sich, dem Operateur
auszuweichen, was zu sehr schmerzhaften Eingriffen fuhrt, die
nicht zwangd éufig erfolgreich verlaufen. Fir einen Menschen ist
der Vorgang sehr schmerzhaft und endet mit dem Tod.

Ward versus Lupines
Dieses Ritual erzeugt ein Symbol auf einem Objekt, dal3 dieses
vor Werwolfen schiitzt. Anstelle des Menschenbluts bendtigt
man Silberstaub. Ansonsten entspricht es in alem dem
Zweitstufenritual ,, Ward versus Ghouls".

4. Stufe
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Binding the Beast

Im Rahmen diese zehnmindtigen Rituals muf3 der Anwender
einen BP eines anderen Kainiten trinken (dadurch wird kein
Blutbund initiiert und auch nicht die Mdglichkeit Diziplinen zu
lernen) und einen Eisennagel durch seine eigene Handfléche
rammen (verursacht zwei Punkte Schaden, kein Soaking
madglich). Dadurch wird dem Kainiten, von dem das Blut war,
sein Tier entzogen.

Der Anwender macht eine Probe mit Manipulation + Empathy,
Schwierigkeit:  (10-Humanity des Opfers)/2. Fir jeden
Uberzadhligen Erfolg ist das Tier von seinem Kainiten fur 1 Tag
entzogen. Ein Kainit ohne Tier kann nicht in Frenzy fallen, keine
WP-Punkte regenerieren, héchstens ein BP pro Runde einsetzen
und mufd um Blut trinken zu kénnen eine Probe mit Courage,
Schwierigkeit: 2 bestehen. Um ene Disziplin einsetzen zu
kobnnen mull dem Opfer eine Probe mit Willenskraft,
Schwierigkeit: 4 gelingen. Das Opfer mul3 nicht in Frenzy sein
um dieses Ritua anzuwenden, aber man kann diese Ritual
niemals gegen sich selber einsetzen.

Boneof Lies

Fur diese Ritual benétigt man einen Knochen eines Menschen,
normaerweise den Schédel, der vor Uber zweihundert Jahren
gestorben ist. Innerhab einer Nacht muf dieser Knochen mit
zehn BP Vampirblut getrénkt werden. Dadurch erhdlt der
Knochen eine stumpfe Rottdnung. Jeder der diesen Knochen hélt
und versucht, zu ltgen, wird gezwungen die Wahrheit zu sagen.
Fur jede so vereitelte Liige wird einer der zehn BP verbraucht
und der Knochen wird schwérzer. Bei null BP ist er nutzlos und
vollkommen schwarz.

Durch dieses Ritual wird der Spirit des Verstorbenen, zu dem der
Knochen einst gehorte, fur immer in diesen gebannt. Dieser
Spirit ist es, der den, der ihn halt, zwingt, die Wahrheit zu sagen.
Der Spirit wird durch die Ligen komplett korumpiert und zu
einem wirklich bdsen Spirit. Der Schadel kann nur einma fir
diese Ritual verwendet werden. Die Wirkung dieses
Gegenstandes sollte am Boden mit einem Zettel kurz erklért
werden.

Heart of Stone

Durch dieses Ritual wird das Herz des Anwenders zu Stein. Dazu
mu3 er einen drel Zoll hohen Erdkreis von zwei Meter
Durchmesser auf einem Untergrund aus natirlichem Stein
formen (Der Stein kann bearbeitet oder zusammengesetzt sein)
und sich nackt mit dem Rucken in die Mitte legen. Dann plaziert
er eine Kerze mit einer Brenndauer von sieben bis neun Stunden
auf seinem Herz und |&% diese herunterbrennen, bis sie von
alein erlischt. Das brennende Wachs verursacht einen Punkt
schweren Schaden. Die Auswirkungen eines Herz aus Stein sind:
Der Anwender kann nicht , gepflockt” werden, der Anwender
kann freiwillig keine Willenskraft ausgeben (wird er gezwungen
Willenskraft auszugeben, erléscht die Wirkung des Rituals), dem
Anwender seine Conscience féllt auf 1 (oder O wenn sie vorher 1
war), ale Schwierigkeiten fur Empathy Wirfe, Socia Wirfe
oder Wirfe um andere von etwas zu Uberzeugen oder freundlich
Zu stimmen werden verdoppelt.

Splinter Servant
Der Anwender kann hiermit eine erschreckende Waffe gegen
Kainiten herstellen. Dazu muf3 er einen Pflock aus Holz von
einem Friedhofsbaum, oder wenigstens von einem Baum, der
sich von Toten erndhrt hat, schnitzen. Diesen Pflock muR3 er nach
einem zwei Néchte andauernden Ritua mit
Beschworungsgesdngen und anderen Vorbereitungen mit einer
Ranke eines Nachtschattengewéchses umwickeln und mit Wachs
versiegeln, um auf diese Art eine Hille zu formen. Wenn diese
Hille von jemanden entfernt wird, mufd dieser innerhab von



einer Runde das Kommando geben, wer zu attackieren ist, sonst
wird er selbst attackiert. Daraufhin springt der Pflock aus eigener
Kraft in die Richtung des Herzens des Opfer, um sich
hineinzubohren. Man muf3 diesen Pflock schon in winzig kleine
Splitter schlagen um ihn von seiner Aufgabe abzubringen oder
ihm 3-5 Minuten ausweichen. Der Pflock splittert hdufig wenn
man ihn heraus ziehen will, dadurch wird es sehr schwer die
betreffende Person von ihm zu befreien.

Ward versusKindred
Dieses Ritual erzeugt ein Symbol auf einem Objekt, dal? dieses
vor Vampiren schiitzt. Anstelle des Menschenbluts benétigt man
Vampirblut. Ansonsten entspricht es in alem dem
Zweitstufenritual , Ward versus Ghouls".

5. Stufe

Blood Contract

Durch dieses Ritual wird ein nicht auflosbarer Kontrakt
geschaffen. Der Thaumaturg entwirft in langwierigen Ritualen
Uber drei Né&chte einen Vertrag zwischen zwei Parteien mit
seinem eigenen Blut. Nachdem die beiden Parteien diesen
Vertrag mit jeweils ihrem eigenen Blut unterschrieben haben
sind sie unaufldglich an diesen Vertrag gebunden. Die Wirkung
erlischt erst, wenn der Vertrag erfiillt oder verbrannt worden ist.

Dominion

Dieses Ritual konnte in den letzten Jahren einem Tremere-
Antitribu des Sabbat abgerungen werden. Es ist bislang nur in
den obersten Echelonen der Tremere-Hirarchie bekannt. Durch
dieses Ritua konnen Raumlichkeiten von bis zu 150
Kubikmetern magisch gesichert werden. Dafir muf3 in einer
dreistiindigen Beschwérung Uber jeder Tiar, die im
Wirkungsbereich liegt, ein Eisensiegel eingebettet werden. In
diesem magischen Area verlieren die Disziplinen Animalism,
Auspex, Dominate und Presence vollstandig ihre Wirkung, auf3er
wenn sie vom Anwenders des Ritual's ausgehen. Die Wirkung des
Rituals endet nach einer Woche oder wenn eines der Siegel
beschadigt oder entfernt wird.

Escapetoa TrueFriend

Im Rahmen dieses fuinfnéchtigen Rituals mul3 der Anwender ein
mit einer Vielzahl von arkanen Symbolen belegte Kreis von
einem Meter Durchmesser an einem Ort in den Boden brennen
und jede Nacht einen BP opfern. Indem der Anwender in den
Kreis steigt und den Namen eines wahren Freundes nennt, wird
er zu diesem teleportiert. Er erscheint nicht genau vor seinem
Freund sondern in seiner Nahe, maxima in Rufreichweite.
Solange der Kreis nicht zerstért wurde oder die Symbole
verwischt wurden kann man ihn immer wieder benutzen. Es gibt
verschiedene Theorien, durch welches Medium er sich in dieser
Zeit bewegt, daesimmer die Zeit dauert, bis er am anderen Kreis
materialisiert, wie er Off-Play ben6tigt, um dorthin zu gelangen.
Sobald er entmateriaisiert bindet sich der Spieler ein gelbes
Band um und verl&3 schnellst méglich unauffélig die Szenerie.

OneMind of the Coven
Mittels dieses Rituals kann der Regent einer Chantry in
telepathischen Kontakt mit einem Regenten einer anderen
Chantries treten. Dazu muB3 er in einen Silberspiegel starren und
ein enstindigen Beschworungsgesang vollziehen. Off-Play:
Nutzt das Telefon.

Stone Slumber
Wenn der Anwender dieses Ritual zwei Stunden vor
Sonnenaufgang beginnt, verwandelt sich sein Korper mit den
ersten Strahlen der Sonne in Stein. In dieser Form ist er nahezu
unverwundbar, jedoch koénnen einzelne Stiicke von ihm
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abgebrochen werden. Es konnen keine Fahigkeiten genutzt
werden. Die Wirkung endet beim néchsten Sonnenuntergang, ein
Erwachen kostet drei BP.

Ward versus Spirits
Dieses Ritual erzeugt ein Symbol auf einem Objekt, dal? dieses
vor Geistwesen schiitzt. Anstelle des Menschenbluts bendtigt
man pures Meersalz. Ansonsten entspricht es in alem dem
Zweitstufenritual , Ward versus Ghouls".

Zum Spielverlauf
M onatliche Aktivitaten
Die Spidlleitung stellt im Normafal einmal im Monat eine
Rémlichkeit zu Verfugung, in der gespielt werden kann.
Allerdings wird im Normalfall das monatliche Treffen von einem
Spidler ausgerichtet werden mussen, d.h. ein Charakter muf3
InPlay auch einladen! Sollte das nicht passieren, gibt esin dem
Monat kein Treffen! Es besteht auch die Mdglichkeit, dal? z.B.
die Leute, die nicht eingeladen wurden, oder der Einladung eines
bestimmten Charakters (aus welchen Griinden auch immer) nicht
Folge leisten wollen, ein ,Gegentreffen“ stattfinden lassen
konnen. Auch hier ist die SL gerne bereit, soweit vorhanden, eine
Réumlichkeit zur Verfiigung zu stellen.
Dartber hinaus kénnen und sollten die Spieler auch zwischen
diesen Haupttreffen selber aktiv werden. So kdnnen sie eigene
Veranstaltungen planen, zu denen sie andere Charaktere einladen
(Clantreffen, Patriziertreffen, Haustreffen, Galerieeréffnungen,
Parties etc.).
Derartige Treffen missen bei der Spielleitung angemeldet
werden, konnen aber auch stattfinden, wenn keiner aus der
Spielleitung zu dem Termin kommen kann. In so einem Fall
sollten die Veranstalter und Teilnehmer der Spielleitung einen
kurzen, schriftlichen Bericht dartiber geben, was auf dem Treffen
eventuell an relevanten Sachen passiert ist, und wer so anwesend
war.
Aulerdem kénnen und sollten die Charaktere auch zwischen den
Treffen verschiedenste Dinge unternehmen. Zum Beispiel, wenn
sie irgendwelche Informationen beschaffen, irgendwelche
besonderen Geschéfte tétigen, ihren Feinden Salz in die Suppe
streuen oder bel anderen Vampiren um Unterstiitzung werben
wollen.
In all diesen Fédllen sollte der Spieler einen schriftlichen Bericht
dariber bel der Spielleitung abgeben, was er zwischen den
Treffen vorhat und zwar bevor er die Sache unternimmt. Die
Spielleitung wird dann entscheiden, ob und wie gut die Sache
klappt. Eventuell wird sie hier noch Ricksprache mit dem
Spieler halten oder einzelne Dinge auch noch extra ausspielen.
Etwaige Ergebnisse werden dem Spieler dann so schnell wie
maglich mitgeteilt.
Generell gilt der Grundsatz, dal} eine Sache erst dann
stattgefunden hat, wenn die Spielleitung das bestétigt. Das
Ruckdatieren von irgendwelchen Aktivitéten (ich habe vor zwel
Wochen das und das gemacht) ist im Normalfall nicht zuléssig.
Wenn ihr aso etwas unternehmen wollt, dann sorgt dafur, daid
die Spielleitung rechtzeitig einen Schriftlichen Bericht dartber
erhalt.

Ausristung

Wenn ein Charakter zu einem Spietreffen irgendwelche
besonderen Gegenstdnde mitbringen will (Bomben, Waffen,
Peilsender, Drogen), so muf3 er das vor dem Treffen schriftlich
bei der Spielleitung anmelden und dazu auch angeben, woher der
Charakter diese Dinge hat. AulRergewohnliche Gegenstande sind
nur dann auch vorhanden, wenn die Spielleitung das bestétigt
hat. Wer aso sichergehen will, seine Ausrlstung auch
vollsténdig da zu haben, der sollte das vor dem Treffen mit der



Spielleitung abkléren (und zwar nicht erst eine Stunde vorher,
sondern sobald wie mdglich).

Alle mitgebrachten Ausrlstungsgegenstdnde mussen durch
irgendwelche tatsichlichen Props reprasentiert werden, damit
auch andere Charaktere darauf reagieren kdnnen!

Kontakte mit anderen Domanen

Die Doméne Ruhrgebiet gehdrt den Doménen an, die dem
GBOD (German Board of Directors) angeschlossen sind. Spieler
kénnen mit ihren Charakteren aus dem Ruhrgebiet andere
angeschlossene Domanen besuchen und Kontakte zu Charakteren
aus anderen Domanen pflegen. In solchen Féllen sollten aber alle
betroffenen Spielleitungen vorher dartiber informiert werden.
Wenn diese Zusammenarbeit irgendwelche  wichtigen
Auswirkungen hat (Geschaftskontakte zwischen den Charakteren,
Feindschaften, Informationsaustausch usw.) sollte das mit beiden
betroffenen Spielleitungen abgesprochen werden, ehe In-Play
darauf eingegangen werden kann (Der steinreiche Ventrue aus
der Nachbardomane kann dir nur dann 2 Millionen schenken,
wenn beide Spielleitungen das zulassen).

Mit dem GBOD spielen wir auch in einem internationalem
Netzwerk von Doménen, solltet ihr ndhere Informationen Uber
auslandische Doménen wiinschen, so setzt euch einfach mit eurer
Spielleitung in Verbindung.

Tod von Charakteren

Wenn ein Charakter im Spiel umkommt, kann es vorkommen,
da3 ein Spieler erst in drei Monaten mit einem neuen Charakter
wieder einsteigen kann. In diesen drei Monaten kann der Spieler
hochstens NSC Rollen tibernehmen.

Diese Mal3nahme soll dazu fiihren, dai die Charaktere ein wenig
mehr Selbsterhaltungstrieb zeigen. Vampire sind ndmlich im
Allgemeinen nicht lebensmiide, sondern héngen sehr an ihrer
Existenz. Leider hat die Erfahrung gezeigt, dal? einige Leute sehr
leichtsinnig und unvorsichtig mit ihrem Charakter umgingen, frei
nach dem Motto: Wenn der stirbt, mache ich halt einen neuen.
Aus diesem Grund wird die Spielleitung auch keine
Ersatzcharaktere mit Spielern machen, die noch einen aktiven
Charakter im Spiel haben.

Wer seinen Charakter wechseln will, weil er nicht richtig mit ihm
klarkommt, der sollte dartiber mit der Spielleitung reden.

Die Spidleitung kann die oben genannte Regel jederzeit aul3er
Kraft setzen, wenn ein Charakter wirklich ohne eigene Schuld
umkommt.

Also, gebt ein bif3chen auf eure Charaktere acht und spielt sie so,
as hétten sie wirklich nur ein Leben und keine Mdglichkeit, mal
eben schnell neu anzufangen.

Steigerungen

Wenn ein Charakter etwas mit Erfahrungspunkten steigern will,
so muld er auch das, wie immer, der Spielleitung schriftlich
mitteilen, und auch angeben, woher oder von wem er die Sache
erlernen will. Naturlich muf3 er auch gentigend Erfahrungspunkte
angesammelt haben, um die Steigerung zu bezahlen.

Die Steigerung ist erst wirksam, wenn die Spielleitung das
bestétigt.

Will ein Charakter clanfremde Disziplinen erlernen, so braucht
er dafir einen Lehrer, der die zu erlernende Disziplin auf der zu
erlernenden Stufe hat, und fur den die zu erlernende Disziplin
eine Clandisziplin ist. Auf3erdem muf3 er von diesem Lehrer pro
erlerntem Disziplinpunkt mindestens einen Blutpunkt Blut direkt
und unmittelbar trinken, um die Mystische Energie fir die
Disziplin in sich aufzunehmen. Dieses Bluttrinken muR
wiederholt werden, will ein Charakter einen weiteren Punkt in
der besagten Disziplin erlernen. (Also wenn z.B. ein Ventrue
Obfuscate erlernen will, muR? er einen Nosferatu oder Makavian
finden, der bereit ist, ihm diese Disziplin beizubringen. Dann
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mui3 er von seinem Lehrer einen Blutpunkt trinken, bevor er
Obfuscate 1 lernen kann. Will er spéter Obfuscate 2 lernen, mufd
er wieder einen Blutpunkt von seinem Lehrer trinken. Er kann
natiirlich zu einem anderen Lehrer gehen, wenn er sich nicht an
den ersten Lehrer blutbinden will.)

Auch der Spieler des Lehrmeisters muf? bei der SL das Lehren
bestétigen, erst wenn dies geschehen ist, beginnt die Lernphase.
Caitiffs haben keine Clandisziplinen. Sie konnen also
niemandem Disziplinen beibringen, und missen fur jeden Punkt
den sie selber erlernen wollen, Blut trinken. Das gilt auch schon
fur die ersten Punkte mit denen sie anfangen, und sollte im
Hintergrund entsprechend berlicksichtigt werden.

Stelgerungsregeln

Lernzeiten

Die Zeit, die ein Charakter braucht, um eine Fahigkeit zu
erhdhen, wird grundsédtzlich immer in Monaten angegeben,
wobel natiirlich gerundet wird. Es wird in folgende Kriterien
unterschieden:

-Attribute

-Abilities

-Disziplinen (die verschiedenen Tremere Pfade werden wie
Disziplinen gehandhabt)

-Backgrounds

-Virtues, Humanity, Willpower

-Rituale

Attribute

Da man nicht alle Attribute durch Training steigern kann (bei den
korperlichen kein Problem, aber wie erklért man schlissig, dal3
sich die Intelligence des Charakters von 4 auf 5 steigt?),
behandeln wir diese Steigerung als mdglich durch die mystische
Kraft eines Vampirs, die im Laufe der Zeit bewirkt, dal3 er immer
Ubermenschlicher wird, was seine Attribute angeht. Naturlich
mui3 hier immer noch eine gute Begrindung gefunden werden,
warum z.B. ein Charakter ausgerechnet intelligenter oder
charismatischer wird.

Nach folgender Formel errechnet sich die Lernzeit fur Attribute:

Man nehme die Basislerndauer der gewlinschten Steigerung, und
multipliziere sie mit z.

Z ergibt sich aus der variablen y dividiert durch 5 addiert um
eins.

Y ergibt sich, indem man von den bereits vorhandenen
Attributspunkten 24 (bei Clan Nosferatu 23) Punkte abzieht.

Mathematisch heil das:

Schritt  1: x-24=y, wobel x die bereits vorhandenen
Disziplinpunkte sind. (Bel Nosferatu x-23=y)

Schritt 2: Y/5+1=z

Schritt 3: Basislerndauer * z = effektive Lernzeit (normal
Runden)

Die Basisernzeit von Attributen kann folgender Tabelle
entnommen werden:

Attribut auf | Basislerndauer
2 3 Monate
3 4 Monate
4 5 Monate
5 9 Monate
Beispiel:



Frank, Spieler eines Gangrel, hat in der letzten Zeit sowohl seine
Verbindeten als auch seine Gegner dazu benutzt, in seinen
eigenen Ziele weiterzukommen und ist so Primogen geworden.
Frank mdchte nun sein Attribut Manipulation um eins steigern,
da er der Ansicht ist, das sein Charakter durchtriebener und
Hinterh&ltiger geworden ist. Sein Manipulation Wert betrégt 2
und soll auf drei gesteigert werden. Die Gesamtsumme seiner
Attributspunkte betrégt 25, da er schon einmal zuvor seine
Staminaum 1 gesteigert hat. Somit ergibt sich:
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Formel Beispiel Frank
X-24=y 25-24=1, somit ist y=1
Y/5+1=z 1/5+1=1,2; somit ist z=1,2
Basislerndauer*z = 4*1,2= 4,8; gerundet also 5 Monate, die
effektive Lernzeit Frank braucht, um Manipulation auf drel zu
(normal Runden) steigern

Abilities;

Auch hier muR3 begriindet werden, wie und gegebenenfalls von
wem man lernt.

Anhand folgender Tabelleist die Lernzeit fur Abilities abzulesen:

Abilitieauf | Monate
1 3
2 2
3 4
4 7
5 12

Disziplinpunkte

Als Voraussetzung, dald man eine Disziplin Uberhaupt lernen
kann, muissen folgende Punkte gegeben sein:

-Man muf3 einen Lehrmeister finden
-EsmuR eine Clansdisziplin sein

-Um ene clansfremde Disziplin zu erlernen, mu? man
mindestens einen Blutpunkt von einem Vampir trinken, der diese
Disziplin as Clandisziplin hat, um die mystische Kraft der
Disziplin in sich aufzunehmen. Ebenfalls muf3 man unmittelbar
danach (noch in der gleichen Nacht) in der Disziplin unterrichtet
werden und das Lernen darf nicht fir 18ngere Zeit unterbrochen
werden. Man muf3 fur jeden Punkt in ener clansfremden
Disziplin erneut einen Blutpunkt trinken!

-Man mui3 das Grundverstandniss fir die Fahigkeit der Disziplin
haben. Das bedeutet, man mul3 einen Mindestwiirfelpool haben,
auf den man bei der Disziplin die Probe machen wirde. Dieser
ergibt sich aus dem zugehdrigen Attribut und Ability und ist
folgender Tabelle zu entnehmen:

Disziplinstufe | Mindestwert aus Attribut und Ability
1 1
2 4
3 5
4 6
5 8

Dies gilt nicht fir Disziplinen oder Disziplinstufen, auf die man
keine Probe machen muf3, somit also auch kein Wiirfelpool
vorhanden ist.
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-Caitiffs haben keine Clandisziplinen. Sie koénnen also
niemandem Disziplinen beibringen, und missen fur jeden Punkt
den sie selber erlernen wollen, Blut trinken. Das gilt auch schon
fur die ersten Punkte mit denen sie anfangen, und sollte im
Hintergrund entsprechend berlicksichtigt werden

Wenn diese Vorraussetzungen erfiillt sind, dann findet folgende
Formel Anwendung:

Basislerdauer a multipliziert mit der Modifikation fir bereits
vorhandene Disziplinpunkte b multipliziert mit dem Modifikator
¢, der sich aus der Macht des Lehrmeisters in der Disziplin
ergibt.

ax b x ¢ = Lerndauer der Disziplinstufe

Bei Clandisziplinen ist die Basislerndauer folgender Tabelle zu
entnehmen:

a
Stufe Monate
1 3
2 3
3 5
4 6
5 7

Bei clanfremden Disziplinen ist die Basislerndauer folgender
Tabelle zu entnehmen:

a

Stufe Monate
1 5
2 5
3 7
4 8
5 9

Die Variable b fur bereits vorhandene Disziplinpunkte ergibt
sich aus den vorhandenen Disziplinpunkten y dividiert durch 10
multipliziert mit 2.

y
10 x 2 = b; wobe b niemas kleiner als 1 sein darf. Jedes

Ergebniskleiner 1 ist automatisch 1.

Bsp: Wenn man bereits 6 Disziplinpunkte besitzt, wére die
Formel fur die Modifikation wie folgt:
6:10x 2=Dbund somit wareb=1,2

Die Lerndauer wird auch dadurch beeinflu®, wie gut der
Lehrmeister die Disziplin beherrscht. Je besser er ist, um so
schneller kann er lehren. Die Variable ¢ fir den Lehrmeister ist
folgender Tabelle zu entnehmen:

c

Gleicher Level wie die Disziplinstufe, die gelernt werden soll 1,0
1 hoher 0,9

2 héher 0,8

3 héher 0,7

4 hoher 0,6

5 héher 0,5
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Beispiel:

Frank, der bereits bekannte Gangrelspieler, moéchte Animalism 1
lernen. Sein Charakter besitzt bereits 6 Disziplinpunkte und sein
Mentor, ein Ahn des Clans Gangrel ist sein Lehrmeister.

a= 3, daAnimalism eine Clandisziplinist.

y = 6, somit ergibt sich die Formel 6:10 x 2=b; somitistb=1,2
Sein Mentor besitzt Animalism auf der Stufe 5, ist somit 4 Stufen
hoher als die Disziplinstufe, die gelernt werden soll, woraus sich
c=0,6 ergibt.

a x b x ¢ = endgultige Lerndauer; also 3 x 1,2 x 0,6 = 2,16,
natirlich gerundet auf 2.

Somit braucht der Gangrelcharakter von Frank 2 Monate, um
Animalism 1 zu lernen.

Backgrounds
Die Steigerung der Backgrounds muf3 durch das Spiel erklért

werde. Die Erfahrungspunktekosten sind fir Resourcen und Herd
wiefolgt:

Stufe | Ep's
1 3
2 2
3 4
4 6
5 8

Bei Retainers, Allies und Contacts kostet jede Stufe 2 Ep's.

Rituale

Die Lerndauer fur Tremereritualeist wie folgt:

M
1
3
5
7
9

Am Ende der Lernzeit wir eine Probe ausgewurfelt mit
Intelligence+Occult gegen die Schwierigkeit 5+die Ritualstufe.
Sollte diese nicht gelingen wird noch mal die halbe Lernzeit
bendtigt. Nach dieser wird eine weitere Probe gemacht, diesmal
alerdings um 2 erleichtert. Sollte diese wieder scheitern, geht es
cumulativ weiter. Bel der Probe darf kein Willpower eingesetzt
werden.

MultiplesLernen und lehren
Es gibt zwei Kategorien von zu lernenden Sachen

K1 sind Disziplinen und Attribute
K2 sind Abilitiesund Rituae

Man kann folgende Sachen gleichzeitige lernen und/oder Iehren
1) Zweima K1
2) Einma K1 und biszu zweimal K2
3) Dreima K2

Dabei sind folgende Regeln zu beachten:
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e Man kann immer nur eine Disziplin lernen
e Man kann immer nur ein Attribut steigern
e Man kannimmer nur ein Ritual lernen

Man kann also zum Beispiel jemanden eine Disziplin beibringen
und gleichzeitig eine lernen. Das wére aber dann auch alles was
man gleichzeitig lernen und/oder Iehren kann.

Sonstige Anmerkungen
Vampirblut das abgezapft wird, verliert seine Mystisch Kraft
beim néchsten Sonnenaufgang. Das heil® mit abgezapftem
Vampirblut ist es nach dem néchsten Sonnenaufgang nicht mehr
mdglich, jemanden blutzubinden, clanfremde Disziplinen zu
erlernen, Vampire zu erschaffen oder ahnliches.

Der reine Nahrwert von Vampirblut beziiglich der Blutpunkte
(Auch fur Ghoule) sowie der Geschmack bleiben erhalten, bis

das Blut normal verdirbt (Wie lange das dauert, hangt nattrlich
von der verwendeten Lagerungsmethode ab).
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Die folgenden Unterpunkte konnen als das Allgemeinwissen
angesehen werden, Uber das ein Spieler verfiigen sollte und Uber
das sein Charakter eingeschrankt zugriff hat. Dabei kommt es
sehr auf den jeweiligen Charakter und seinen Hintergrund an. Ein
Ventrue wird von seinem Sire die Geschichte der Camarilla
erzahlt bekommen haben, und wird auch auf anhieb Daten wie
das Grindungsdatum der Camarilla wissen und die Sechs
Traditionen vorbildlich in korrekter Reihenfolge nennen kdnnen,
ebenso, wie er wissen wird, was ein Elysium ist. Ein Gangrel
hingegen wird wahrscheinlich, wenn Uberhaupt, die Traditionen
kennen und sich den Rest im Spiel erarbeiten missen, was
spielerisch auch eine schone Sache sein kann.

Der Vampir

Der Kuf3

Dem Menschen wird sein eigenes Blut bis auf den letzten
Tropfen entnommen. Kurz bevor der endguiltige Tod eintritt, muf3
der Vampir dann seinem Opfer etwas von seinem eigenen Blut zu
trinken geben (Vampirblut verliert, nachdem es den Korper
verlassen hat, beim néchsten Sonnenaufgang seine Macht, einen
Vampir zu erschaffen). In der darauffolgenden Zeit stirbt der
menschliche Korper in einem &uRerst schmerzhaften und
erschreckend bewuf3ten Prozef3, der mindestens eine bis zehn
Minuten dauert: Der neu geschaffene Vampir erwacht.

Die Zeit nach dem Erwachen ist sehr verwirrend und
beéngstigend, da ein Vampir eine vollkommen andere
Wahrnehmung hat, erst lernen mui3, bewuld seine Atmung zu
nutzen, um zu sprechen oder zu riechen, Emotionen neu und
anders empfindet und vor alem sein ganzes Sein von diesem
entsetzlich reiffenden Sehnen erfillt ist, daf3 sich as die Gier
nach Blut herausstellen wird. Alle koérperfremden Stoffe, wie
Nahrung, verschwinden auf mystischeWeise. Was bleibt, auch
Prothesen, Narben oder Behaarung, wird fir ewig unverandert
bleiben.

Manche von den speziellen Fahigkeiten, die einem neuen Vampir
mit dem Blut , vererbt" werden, zeigen sich sofort, andere muf3 er
erst entdecken, oder sogar beigebracht bekommen.

Der Erschaffer wird generell ,Sire", der Erschaffene ,Childe"
oder ,,Kind" genannt.

Physische Verénderungen

* Lange Eckzéhne, die bewul® ein und ausgefahren werden
kdnnen

e Blasse Haut, wenn der Vampir nicht gerade frisches Blut
getrunken hat (Schminken!)

» Der Korper hat Umgebungstemperatur, solange er kein Blut in
Hitze umsetzt

« Kein funktionierendes Verdauungssystem. D.h., daf3 sich ein
normaler Vampir erbrechen mul3, wenn er etwas anderes als Blut
zu sich nimmt. Eventuelle Zusétze wie Drogen, die sich im
Blutkreislauf des Opfers befanden, werden alerdings
aufgenommen und wirken entsprechend.

« Menschliche Krankheiten kénnen dem Vampir nichts anhaben.
Es kann aber vorkommen, dal3 der untote Korper zum Tréger
eines Virus wird und die Krankheit durch sein Blut Ubertrégt.
Weiterhin gibt es einige auRerst selten auftretende Krankheiten
(sog. Blutseuchen oder Blutpest), die auch Vampire befallen
konnen.

« Lange der Haare und Négel verandert sich nach der Erschaffung
nicht mehr. Wenn sie geschnitten werden, wachsen sie bis zum
néchsten Abend nach.

* Herz und Lunge arbeiten nicht mehr, es sei denn, sie werden
willentlich aktiviert (wie z.B. beim Sprechen)
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» Sex ist physisch méglich, der Trieb und die entsprechenden
Empfindungen fehlen allerdings.

e Wunden konnen durch Einsatz des eigenen Blutes geheilt
werden. Beim Opfer reicht es, Uber Wunden, die durch die
eigenen Fange entstanden sind, ruberzulecken, um diese
vollstandig auszuheilen.

e Nur Sonnenlicht, Feuer, Diablerie, Enthauptung oder vollige
Zerstiickelung kdnnen einen Vampir zerstoren.

* Bel Zerstorung findet ein sofortiger Verfall des Korpers statt,
bis zu dem Verwesungsstadium in dem sich der Leichnam
befinden wirde, wenn der Betreffende im Augenblick seiner
Schaffung gestorben wére.

Das Beast

Von dem Moment an, in dem ein Vampir entsteht, liegt in ihm
die Saat der Zerstorung, das Tier, das Beast. Dies ist eine
Umschreibung seiner Gberwaltigenden Jagd- und Fluchtinstinkte,
die jederzeit drohen, seine bewuf3te Kontrolle zu umgehen. Nur
durch das Klammern an einen strikten Verhatenskodex, der die
innere Willenskraft unterstiitzt, ist es dem Vampir moéglich, Herr
seiner Handlungen zu bleiben. Fir die meisten Vampire ist dieser
Kodex ihre langsam entrinnende Menschlichkeit. Nur sie gibt
ihnen die Kraft, sich dem Beast zu widersetzen, wenn es in
Situationen jagen oder fliehen will, wo es in unserem modernen
Leben einfach unangebracht oder téricht ware.

Der Blutdurst

Eine Gier, die vid starker ist als der uns bekannte Durst treibt
den Vampir dazu, Blut zu trinken. Diese Sucht friher oder spéter
zu befriedigen ist der einzige Weg, das Beast in sich kurzfristig
zu bandigen, das jederzeit dem Verstand die Kontrolle tber den
Korper zu entreiffen droht. Ihr nachzugeben wird durch eine
Ekstase belohnt, die keinen Vergleich in der sterblichen Welt
findet. Wenn das Blut von Vampiren stammt, besonders von
dlteren, wird diese Ekstase ins Unermeflliche gesteigert, ein
Erlebnis, das sich immer wieder in die Erinnerung dréngen wird,
wenn man mit Vampirblut konfrontiert wird.

Man sollte beim Spielen nie die innere Sehnsucht des Charakters
vergessen, dieses Gefiihl zu erleben!

Die Vampirgesellschaftt

Bisins 15. Jahrhundert der menschlichen Zeitrechnung bewegten
sich Vampire frei unter den Menschen, nur durch die
Clanstrukturen und die Macht ihrer Elder (Clanséltesten)
beschrénkt. Die noch relativ geringe Zahl und die Machtlosigkeit
der Menschen machten noch keine Gesetze erforderlich, die ihre
Handlungsmdglichkeiten unter Sterblichen einschrénkten. Erst
unter dem Druck der ersten organisierten Vampirjagden, die von
der 1435 offiziell einberufenen Inquisition ausgingen und der
Anarchenrevolte, die von jungen unzufriedenen Vampiren
angefuhrt wurde, kam es zu ersten Zusammentreffen einiger
Elder, die dazu fiihrten, daR die Altesten der sieben Clans Brujah,
Gangrel, Makavian, Nosferatu, Toreador, Tremere und Ventrue
1486 in Venedig den Grundstein fur die heutige Camarilla legten.
Diese beansprucht fur sich im Namen aler Kainiten der Welt zu
sprechen und Regelungen zu treffen, denen sich alle beugen
mussen.

Der Hauptzweck dieser Organisation war und ist es, die
Maskerade zu wahren, um die unter den Sterblichen bekannten
Vampirgeschichten zu Mythen verblassen zu lassen. Gleichzeitig
bemihten sich die Vampire, das wissenschaftliche Denken bis
hin zur Aufkl&rung zu férdern, um den Glauben an ihre Art zu
untergraben. Aufferdem wurde die Einhatung der Lex Tdionis,
der sechs Traditionen, die auf den legendéren Kain zuriickgehen
sollen, erzwungen, um die Macht der Alteren zu stiitzen und eine
hierarchische Ordnungsstruktur unter den Kainiten zu etablieren.
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Prinzentum:
Seit 1743 wird das Prinzentum von der Camarilla anerkannt, das
einem Kainiten die Verantwortung tber eine Doméne, das Areal,
das er zu beherrschen in der Lage ist, zuweist. Der Prinz herrscht
absolut Uber seine Doméne und hat damit u. a. die Mdglichkeit,
eine Blutjagd auf Kainiten auszurufen, denen die Verletzung
einer der Traditionen vorgeworfen wird, und damit jedem
anderen Vampir das Recht zu geben, diese zu zerstoren.
Desweiteren obliegt es ihm zu entscheiden, wer berechtigt wird,
ein Kind zu erschaffen.
Bei seinen Entscheidungen hat der Prinz die Mdglichkeit, auf
den Rat seiner Primogene zurlickzugreifen, die sich aus den
Oberhduptern der Clans der Doméne zusammensetzen. Die
konkrete Macht innerhalb seiner Doméne wéchst einem Prinzen
aber weniger durch das Amt zu, as durch seine personlichen
Fahigkeiten und Einflulmadglichkeiten. So gibt es auch Prinzen,
die sich kaum durchsetzen kénnen oder nur die Strohménner
einer noch grofieren Macht hinter ihnen sind.
Uber den Prinzen stehen in der Gesdllschaftshierarchie die
Justikare, die vom geheimen Inneren Zirkel alle 13 Jahre neu
eingesetzt werden. Sieben an der Zahl - einer fur jeden Clan -
sind sie die eigentlichen Richter und Lenker der
Vampirgesellschaft. In einer Konklave hat ein Justikar schier
unbegrenzte Macht; z. B. hat er das Recht, die sechs Traditionen
Zu interpretieren und sogar neue zu schaffen, einen Prinzen
abzusetzen, Doménen zusammenzulegen oder dhnliches. Bel der
Erfillung seines Amtes helfen ihm seine Archonten.

Die sechs Traditionen
l.
Die Maskerade
Du sollst Dein wahres Wesen niemanden enthiillen, der nicht
vom Gebl (it ist. Wer solches tut, verwirkt seine Blutrechte.
.
Die Doméne
Deine Doméneist Dein eigener Belang. Alle anderen schulden
Dir Respekt, solange sie sich darin aufhalten. Niemand darf sich
gegen Dein Wort auflehnen, solange er in Deiner Doméne weilt.
[1.
Die Nachkommenschaft
Du sollst nur mit Erlaubnis Deines Ahnen andere zeugen. Zeugst
Du andere ohne Einwilligung Deines Ahnen, sollen sowohl Du
as auch Deine Nachkommen erschlagen werden.
V.
Die Rechenschaft
Wen Du erschaffst, der ist Dein Kind. Bis der Nachkomme auf
sich selbst gestellt ist, sollst Du ihm alles befehlen. Du trégst
seine Stinden.
V.
Die Gastfreundschaft
Ehre die Doméne anderer. Wenn Du in eine fremde Stadt
kommst, so sollst Du dich dem vorstellen, der dort herrscht.
Ohne das Wort der Aufnahme bist Du nichts.
VI.
Die Vernichtung
Esist dir verboten, andere von deiner Art zu vernichten. Das
Recht zur Vernichtung liegt ausschliefdich bei Deinen Ahnen.
Nur die Altesten unter Euch sollen die Blutjagd ausrufen.

Terminologie

Ancilla

Althergebrachter Ausdruck fir den Status eines Kainiten, der
nicht mehr as , Frischling” (Neonate) betrachtet wird, aber auch
noch nicht die Anerkennung als Elder erworben hat. Meistens
seit 50 bis 200 Jahren als Vampir aktiv. Es obliegt dem Prinzen,

31

einem besonders befdhigten Neonate schon diesen Status zu
verleihen.

Blutbund

Ein der horigen Liebe vergleichbarer Zustand zu einem anderen
Vampir. Er entsteht dadurch, da® man dessen Blut wiederholt
getrunken hat.

Diablerie

Die totale Zerstérung eines VVampirs durch einen anderen, indem
der eine sein Opfer vollkommen aussaugt und damit einen Teil
seiner Lebensessenz in sich aufnimmt. Angeblich kann man
durch Diablerie an einem &teren Vampir Macht gewinnen. Die
Praxis der Diablerieist in der Camarillabel Todesstrafe verboten,
auch wenn es Prinzen geben soll, die sie im Rahmen einer
Blutjagd erlauben. Der Akt hinterl&t fur ein halbes Jahr
schwarze Schlieren in der Aura.

Elder/Ahnen

Nachdem ein Kainit mehrere menschliche Generationen
durchlebt und vor alem Uberlebt hat, hat er in den Augen der
Vampirgesellschaft den Status eines Elders/Ahnen erreicht. Dies
geschieht sehr selten vor 200 Jahren der vampirischen Existenz.
Die Elder sind durch ihre erworbene Macht und Erfahrung die
Lenker der Camarilla.

Elysium

Jahrhunderte alter Begriff fir die Orte, an denen jede Gewalt -
auch gegen Menschen oder Gegenstdnde - verboten ist. Es steht
dem Prinz zu, solche Orte zu bestimmen und einen Hiter
einzusetzen, der Uber die Einhaltung wacht.

Frenzy/Raserel
Ausdruck fur den Blutrausch, in den ein Vampir féllt, wenn ihn
die Jagdinstinkte des Tieres Uberfallen.

Ghoul

Ein Mensch oder Tier, der Vampirblut getrunken hat und
dadurch nicht mehr altert und mit der Zeit besondere Kréfte
entwickelt. Sie sind von ihrem Vampirmeister abhangig und
dienen ihm, hauptséchlich bei Geschéften, die tagsilber erledigt
werden miissen.

Golconda

Legenddrer Bewultseinszustand, bei dem der Vampir seine
animalische Gier und seine menschliche Natur in Baance
gebracht haben soll. Gilt als Ammenmérchen.

Der Innere Zirkel

Seit 500 Jahren findet alle 13 Jahre in Venedig ein Treffen von
Elder aller Clans statt, bei dem jeweils der Alteste des Clans eine
Stimme hat, alle anderen nur Rederecht. Nach ihrem Urteil
werden die Justikare festgelegt, die bis zum néchsten Treffen im
Amt bleiben.

Jyhad
Der grof}e ,Burgerkrieg® unter den Vampiren, der mit dem
Kampf der Antediluvians begonnen hat und sich bis heute in den
Kémpfen zwischen Camarilla und Sabbat, den Anarchen und
Elder und der Clans untereinander fortsetzt. Es heif3t sogar, dal3
ale spéteren Kadmpfe nur Folge der Manipulationen seitens der
Antediluvians sind, die uns wie Schachfiguren in ihrem Spiel
gegen die Ewigkeit benutzen.

Methusalah
Ein Elder, der so lange gelebt und so viel gesehen hat, dal3 er sich
aus dem Alltag der Vampirgesellschaft zurlickzieht wird



Methusalah genannt. Die meisten von ihnen gehéren der vierten
oder finften Generation an und stammen noch aus der
vorchristlichen Zeit.

Neonate

Ausdruck fir einen Kainiten, der zwar von seinem Sire
freigegeben und von einem Prinzen in die Vampirgesellschaft
aufgenommen wurde, aber noch nicht wirklich als vollwertiges
Mitglied angesehen wird.

Roetschreck
Ausdruck fur die Panik, in die eéin Vampir verféllt, wenn die
Fluchtinstinkte des Tiers auf ihn Ubergreifen.

Der Sabbat

Eine grausame Sekte von Vampiren, die mit der Camarilla um
die Vorherrschaft rivalisiert. Sie entstand aus Mitgliedern der
Anarchenrevolte im 15/16 Jhrd., die sich nicht den Gesetzen der
Camarilla beugen wollten. Sie vertreten die absolute Freiheit und
Verantwortungslosigkeit jedes Vampirs, suchen die Nahe zum
Tier in sich und verstolien dadurch héufig gegen die Maskerade.
Der Sekte gehdren Abtriinnige fast aler Clans an, wobei es zwel
Clans geben soll, die die meisten Machtpositionen innehaben
und so den Sabbat lenken. Mitglieder des Sabbats, die einem
Clan angehoren, der in der Camarilla vertreten ist, werden alsdie
Antitribu des Clans bezeichnet.

Folglich gibt es auch Clans, die nur dem Sabbat angehtren und
nicht der Camarilla.

Torpor

Die Todesstarre, die ein Vampir annimmt, wenn er kurz vor der
Zerstorung steht und kein Blut mehr hat, um seine Wunden
auszuheilen.

Vampirjager

Es gibt Menschen, die von der Existenz von Vampiren oder
anderen Ubernatirlichen Wesen Uberzeugt sind, und aus
mannigfaltigen Grinden versuchen, diese zu zerstdren oder
gefangen zu nehmen. Auch soll es in der katholischen Kirche
noch Organisationen geben, die als Nachfolger der Inquisition
Vampire systematisch jagen und dabel teillweise selber
Ubernaturliche Fahigkeiten nutzen, die ihnen aus ihrem starken
Glauben erwachsen.

Werwolfe

Es gibt diese Kreaturen, sie leben meistens in Gruppen auf3erhalb
der grof3en Stédte. Sie zéhlen die Kainiten zu ihren schlimmsten
Feinden und Begegnungen mit diesen schreckenserregenden
Kampfern enden meist tédlich fur den Kainit.
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BRUJAH

Die Revolution ist wie Saturn, sie frisst ihre eigenen Kinder

Die Brujah sind der rebellischste und
unsozialste aller Clane. Brujah trach-
ten danach, ihre Individualitat aus-
zudriicken. Sie sind Rebellen. Sie
sind meist stur, aggressiv, ruck-
sichtslos, leicht zu beleidigen und ex-
trem rachsuchtig.

Sagen wir es deutlich: Die meisten
sind echte Arschlécher, denen man
nicht im Dunkeln begegnen mdéchte.
Es sind Skinheads, Rocker, hirnlose
Pragler, Freaks, Anarchos, Hooligans
— aber einige, besonders hier in Eu-
ropa, sind auch Gelehrte, Philoso-
phen, Poeten und Denker.

Die Brujah sehen es als ihre heili-
ge Aufgabe, das Establishment an-
zugreifen und Autoritaten herauszu-
fordern — mit Hetzreden, sozialwis-
senschaftlichen Abhandlungen oder
Protestsongs, wenn sie eher geistig
orientiert sind, oder mit Gewalt, Ar-
roganz und markigen Spruchen,
wenn sie eher zur Prigelfraktion ge-
horen.

Was immer sie tun — oder wie sie
es tun — sie streben nach Verande-
rung. Brujah glauben, dass die ge-
samte Kainitenwelt langst erstarrt
ware in Korruption, wenn sie nicht
waren.

Die Brujah sind zerworfen zwi-
schen dem Streben nach ultimativer
Freiheit und dem Brillen ihrer Bes-
tien.

Es gibt verschiedenste Brujah-
Typen. Umso wichtiger, den eigenen
Brujah klar einem Typus zuzuordnen
und diesen dann deutlich durchzu-
ziehen, sei es elitar gebildeter euro-
paischer Denker oder lederkuttetra-
gender Generation-X-Nihilist, sei es
aufgedonnerte Asphaltschwalbe oder
sozialkritischer Hip-Hop-Gangster.

Brujah streiten sich zwar sehr
gerne um Anschauungen und Uto-
pien, Ansatze und Methoden, aber
ohne jemals von ihrem eigenen
Standpunkt abzurticken. Brujah sind
unerschutterlich stur in ihrem Glau-
ben an ihre personliche “Wahrheit”
und was der beste Weg ist.

Die aggressiveren sind fanatische
Kreuzritter, blind gegeniber allen
Schattierungen von Wahrheit auller
der, der sie selbst folgen, unterdessen
die intellektuelle Elite des Clanes in-
brinstig mit anderen Kainiten disku-
tiert und ihre Thesen erlautert, um
dann auszuklinken, wenn man ihrer
Argumentation nicht folgen méchte.

- Georg Buchner (1813-1837)

WIE SPIELE ICH EINEN BRUJAH?

Jeder Clan hat sein eigenes
“Grundgefuhl”, etwas zutiefst “clan-
typisches”. Auch wenn die Versu-
chung, etwas ganz und gar Untypi-
sches darzustellen, grof3 ist, sollte
man bedenken, dass ohne das “Clan-
typische” der Clan zerfallt und letzt-
lich unbedeutend wird.

Vampire-Live lebt von Klischees
und Archetypen, und die gesamte
Vielfalt der Clansfeindschaften und
der daraus entstehenden Intrigen
kann nicht funktionieren, wenn nicht
jeder Clan so dargestellt wird, wie er
ist.

Fir dich als Brujah-Spieler bedeu-
tet dies zunachst, dass du dir wirk-
lich Gedanken darum machen soll-
test, an was dein Brujah glaubt.

Ist er Uberzeugter Anarchist, der
jede Art von Regierung ablehnt? Ist
er Fundamentalist irgendeiner reli-
giosen Stromung? Kommunist? Sozi-
alist? Leninist? Marxist? Faschist?
Nationalist (nicht unbedingt deut-
scher)?

Brujah tendieren zu extremen An-
sichten — und dein Brujah sollte da
keine Ausnahme bilden.

Woran immer er glaubt, er glaubt
fest an die Berechtigung seiner in-
nersten Uberzeugung, und betrachtet
jeden Angriff auf diese seine innere
Wahrheit als Angriff auf sich person-
lich.

Was fir deine ldeologie gilt, gilt
auch fur deinen Kleidungs- und
Schminkstil.

Natdrlich kénnen Brujah tragen,
was immer ihnen gefallt, aber meist
erkennt man schon an der Kleidung
des Brujah, welcher Uberzeugung er
ist. Selbst wenn der Brujah européi-
scher Idealist sein sollte statt in
Jeans und Leder gekleidetes Ban-
denmitglied, so wird auch dieser zur
extremen Darstellung seiner Uber-
zeugung durch die Kleidung neigen:
Uber die Schultern drapierter Man-
tel, Zigarettenspitze, Gehstab, gegel-
tes Haar — alles, um sich von den
rumpoébelnden Clansbridern abzu-
grenzen.

Dieses, das Extreme — ist das Herz
des Clanes, und wenn man einen
Brujah spielt, sollte man sich diese
zentrale Facette des Charakters
nicht nehmen lassen, sondern sie
ausleben.
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DER CLANVORTEIL

Der Clanvorteil der Brujah ist der
Clanzusammenhalt. Auch die Live-
Vergangenheit hat immer wieder ge-
zeigt, wie wichtig dieser ist: Wo im-
mer Clan Brujah nicht zueinander
stand, zerfiel er vollig, und die ande-
ren Clans holten sich ihre Rache.

Klar: Bei den Brujah treffen harte
Meinungen aufeinander: Linksradi-
kale treffen auf Rechtsradikale,
Hirnlose Prigler auf Dichter und
Denker. Aber die Brujah als solche
stehen zusammen, denn sie sind al-
les, was sie haben.

Die Brujah wissen, dass die ande-
ren Clans (vor allem die Ventrue) nur
darauf warten, den Clan zu zerschla-
gen. Der grote Teil der Brujah wur-
de nach dem brutalen Ende der ers-
ten Anarchenrevolte durch den sog.
Dornenvertrag zur Mitgliedschaft in
der Camarilla erpresst, und den
Ventrue ware es vermutlich lieber
gewesen, man hatte damals mit den
Brujah Schluss gemacht.

Ja, die Brujah fetzen sich gegen-
seitig — aber sie respektieren auch,
dass der andere Brujah fiir dessen
Meinung eintritt, so, wie man selbst
fur die eigene Meinung und individu-
elle Freiheit eintritt. Egal, was die
Meinung des Clansbruders ist — er
bleibt Brujah, er bleibt Freidenker,
und zur Holle mit dem Rest der Kai-
niten, deren Herzen nur voller Kor-
ruptheit, Dekadenz und Machtgier
sind.

DER CLANNACHTEIL

Brujah rasten leicht aus. Das
stimmt. Dennoch ist es recht &de,
wenn Brujah einfach immer ausras-
ten, und noch dazu alle auf die selbe
Art und Weise:

“Was hast Du gesagt? Du Saul
(Paff, Bumms, Schepper)”.

Die erhdhte Aggressivitdt des

Clanes kann auf vielerlei Wegen
gespielt werden. Statt einfach
extremer aggressiv. zu werden

(Frenzy!) kann man auch einfach
ofter aggressiv werden.

Indem man sich selbst Gber Klei-
nigkeiten aufregt und sich suffisante
Bemerkungen einfach nicht gefallen
lasst, sondern sofort und am besten
verbal ausrastet, kann man seinen
Clannachteil viel besser ausleben,
ohne eine Spur stupider Verwistung
hinter sich herzuziehen.



Wenn dich ein anderer Charakter
bewusst provoziert, dann warne ihn
einmal — aber alles weitere hat er
sich dann selbst zuzuschreiben. Die
Aggressivitat der Brujah ist bekannt
— wer sich mit dem Feuer einléasst,
soll sich an ihm ruhig die Pfoten
verbrennen.

ROLLENSPIELTIPPS

¢ Knie niemals. Vor niemandem.
Sei hoflich, aber stolz. Sei
respektvoll, aber nicht
unterwirfig.

¢ Sei von unterwurfigem Gebaren
angeekelt. AuRere deinen Ekel
gegenuber denjenigen, die solche
hindische Ergebenheit
einfordern (sofern es nicht
gerade Ahnen sind).

¢ Steh zu deinem Wort, deine
Ehre und deine ldeale sind das
Einzige was dir niemlas jemand
nehmen kann.

¢ Mach dich schlau Uber Lehren
zu deinem Glauben. Statt
rumzuprollen, diskutiere mit
den anderen Kainiten
leidenschaftlich  Uber deinen
Glauben. Weiche nicht von
deiner Meinung ab! Wenn dir
keine Argumente mehr einfallen,
werde aggressiv.

¢ Hasse Pseudo-Brujah — sowohl
in deinen eigenen Reihen, als
auch in anderen Clans. Nur von
den Brujah kann Verénderung
und Freiheit kommen.

¢ Wenn du horst, dass ein anderer
Brujah laut wird, geh schonmal
riber. Wenn es nach Arger
stinkt, stell dich betont cool und
tough an seine Seite. Wenn das
alle Brujah machen, wirkt das
echt finster!

¢ Sieh Leuten immer gerade ins
Auge. Trage deinen Kopf hoch.
Du bist stolz auf das, was du
bist.

¢ Besorge dir coole Assesoires.
Wenn du Eindruck machen
willst, kommt das meist besser
als die ublichen dicken
Wummen.

¢ Gehe sparsam mit Celerity um.
Jeder Einsatz kostet dich
wertvolles Blut! Als Brujah
brauchst du wegen Celerity
meist mehr Blut als andere

¢ Sei wachsam. Traue keinem
Nicht-Brujah. Halte Dich bereit.

ZIELE

Jeder Charakter hat eindeutige
Ziele, die er durchzusetzen versucht.
Das ist auch gut so — denn beim
Vampire-Live kommen die Plots von
den Charakteren, nicht etwa nur von
der SL.
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Beim Vampire-Live braucht sich
niemand zu langweilen. Wenn es eine
jener ruhigen Sessions ist, sollte dies
jedem Spieler Aufforderung sein, mit
seinem Charakter aktiv zu werden —
z.B., indem man versucht, seine Ziele
zu verfolgen.

Unabhangig von den individuellen
Zielen deines Charakters gibt es
bestimmte Zielsetzungen, die als
“clans-typisch” gelten kdnnen und die
dein Charakter ZUSATZLICH zu
seinen eigenen Zielen verfolgen
sollte.

Die Neonaten:

Brujah-Neonaten sind zum
grofiten Teil wahre Freidenker, wenn
auch unter dem Dornenvertrag. Sie
bekdmpfen das Establishment offen
und sind die unsozialsten Brujah.
Der Schrei der Bestie mischt sich mit
dem Anspruch auf Freiheit, dem Blut
Brujahs und der Flamme der Jugend
zu einem explosiven Gemisch, das
jederzeit hochgehen kann. Brujah-
Neonaten sammeln sich gerne in
Rudeln, weil sie so starker sind.

Brujah-Neonaten schétzen die
Ancillae des Clanes fur das, was sie
geschafft haben, und wegen ihrer
Toughness, aber die Ancillae sind
ihnen oft schon zu angepasst.

Den Ahnen werfen die Neonaten
vor, das Ziel aus den Augen verloren
oder selbst Teil des Establishments
geworden zu sein. Denoch vergessene
Sie es nicht das es gerade die Ahnen
ihres Clanes wahren die bisher
Uberhaupt Veranderungen
durchgefuhtrt haben und die sie
immer wieder vor den Ahnen der
anderen Clans schutzen.

Typische Ziele fur Brujah-Neonaten
sind:

¢ Moglichkeiten suchen um
seine ldeale zu verbreiten
und zu unterstiutzen. Wenn es
gelingt andere Camarilla-
Mitglieder von seinen Zielen zu
Uberzeugen hat man wertvoller
Verbiindeten gewonnen. Je mehr
Kainiten du uUberzeugst, umso
mehr Gewicht hat dein Wort und
umso naher kommst Du Deinen
Idealen.

¢ Den Einfluss von anderen
Camarilla-Kainiten
zerstoren. Je weniger Einfluss
sie haben, desto mehr Einfluss
kannst Du und die Deinen

haben.

¢ Beschitze deine Freunde.
Fir die Brujahs sind die
Menschen Freunde und
Verbindetete und nicht einfache
Sklaven.

Ancillae:
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Die Brujah-Ancillae bilden den
schmalen Grad zwischen
Establishment und Anarchen. Sie
leben meist nach ihrem eigenen
Moralkodex, und obgleich sie gelernt
haben, Autoritat anzuerkennen,
ignorieren sie sie oft.

Die Ancillae schatzen die Ahnen,
denn sie wissen, dass diese in den
Hallen des Elysiums oft Schlimmeres
fur den Clan abwenden. Dennoch
sind sie skeptisch, denn die Ahnen
arbeiten mit jenen zusammen, die die
Brujah kontrollieren wollen. Ein
Spiel mit dem Feuer.

Die  Ancillae schatzen die
Direktheit und  Offenheit der
Neonaten, denken aber, dass diese
oft zuviel Risiko eingehen und
manches Mal Arger
heraufbeschwdren, der nichts bringt.
Sie versuchen, den Feuereifer der
Jugend zu zugeln. Typische Ziele fur
Brujah-Ancillae sind:

¢+ Die Neonaten organisieren.
Du siehst viel Wert in dem, was
die Neonaten tun. Vielleicht
teilst du sogar ihre Meinung. Du
glaubst aber, dass die Neonaten
mehr Organisation, mehr Ruhe
und eine Strategie brauchen.
Blindes Rumholzen bringt
nichts.

¢ Denen helfen, die gegen das
System stehen. Du hast
Respekt vor denen, die sich
gegen das System stellen — vor
allem dann, wenn diese es aus
Uberzeugung tun. Du versuchst,
diesen zu helfen und Rat zu
geben.

¢ Die Ahnen wecken. Die Ahnen
des Clanes drohen den Blick fir
den Kampf der Jungeren zu
verlieren. Sie kénnten viel fir
die Brujah tun — Du musst sie
davon Uberzeugen, sich wieder
um ihre Bruder zu kimmern.

Ahnen:

Was diese bewegt, weildt du nicht.
Wenn diese sich auflern, so erzahlen
sie oft irgendeinen Schwachsinn
davon, das System von innen zu
verandern. Dich nennen sie oft
kurzsichtig, und ihre bevormundende
Haltung kann einem echt auf den
Geist gehen.

Aber du weil3t auch, dass sie ihren
Einfluss in den Hallen des Elysium
nutzen, die Jungeren zu schutzen,
wenn sie kdnnen.

SchlieBlich sind sie Brujah.

BRUJAH IN DER CHRONIK

Deutschland befindet sich im
Krieg. Uber Jahrhunderte war dieses
Land das Herz des Clanes Ventrue —
aber die ersten Kainiten hier waren



Gangrel und Brujah. In jlngster
Vergangenheit haben die Ventrue ei-
nen guten Teil ihres Einflusses auf-
geben missen, und die Macht der
Brujahs wéchst.

Der Norden Deutschlands liegt
noch im Schlummer der alten Zeit —
dort herrschen noch Ventrue mit ei-
serner Faust und Toreador schwel-
gen in der Dekadenz des Vergange-
nen.

Doch aus Mitteldeutschland, aus
dem Ruhrgebiet und aus Schaum-
burg wachst die Saat fur Clan Bru-
jah. Die Verénderung liegt in der
Luft!

Im Gegensatz dazu ist rechts der
Elbe vom Reich der Brujah — der
DDR - fast nichts geblieben. In Ber-
lin-Ost herrscht ein Toreador, und
Berlin-West steht unter der Knute
eines Ventrue-Lakaien.
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GANGREL

Das Tier kennt nicht Vergleich mit dem Gegner, sondern nur dessen Vernichtung.

Die Gangrel sind Wanderer zwi-
schen den Welten. Rastlos, still, beo-
bachtend. Die Gangrel haben fur ge-
wohnlich keine festen Fihrer, aber
hier, in Deutschland, im Herzen Eu-
ropas, wandeln noch einzelne Ahnen
umher, die in friheren Tagen als
Gotzen und Gotter angebetet wur-
den.

Der heidnische Glaube ist noch
wach in Clan Gangrel in Europa, und
mit diesem kommt ein starker Glau-
be an die Starke des Einzelnen und
das Uberleben des Starksten.

Wie in friheren Zeiten der Gott
am starksten galt, der sein Volk am
starksten machte, so glauben auch
heute noch die Gangrel an diesen
Grundsatz, dass Macht = Recht ist.

Anders als in Amerika ist der
Mystizismus und vor allem der Na-
tur- und Geisterglaube im Clan le-
bendig — wenigstens unter den Ah-
nen. Es soll sogar “Stamme” von
Gangrel geben, die eigene Schutz-
geister anbeten oder in Kriegszeiten
wilde Bemalung auflegen.

Umgekehrt ist in den Stadten eine
junge Generation von Gangrel ent-
standen, die oftmals mehr Ahnlich-
keit mit Brujah besitzen als mit den
naturglaubigen Wanderern der
Wildnis. Ahnlich den “Kulturfolgern”
unter den Tieren verinnerlichen die-
se “Stadtgangrel” die Uberlebens-
prinzipien von Hunden, Fichsen,
Tauben, Ratten oder anderen Stadt-
tieren. Einige von ihnen siedeln sich
in der Szene der Obdachlosen und
Punks an, andere hingegen schwel-
gen geradezu in ihrer Stadt-
Haftigkeit, wodurch diese oft in Kon-
flikt mit dem Rest ihres Clanes gera-
ten.

WIE SPIELE ICH EINEN
GANGREL?

Jeder Clan hat sein eigenes
“Grundgefuhl”, etwas zutiefst “clan-
typisches”. Auch wenn die Versu-
chung, etwas ganz und gar Untypi-
sches darzustellen, grof3 ist, sollte
man bedenken, dass ohne das “Clan-
typische” der Clan zerféallt und letzt-
lich unbedeutend wird.

Vampire-Live lebt von Klischees
und Archetypen, und die gesamte
Vielfalt der Clansfeindschaften und
der daraus entstehenden Intrigen
kann nicht funktionieren, wenn nicht
jeder Clan so dargestellt wird, wie er
ist.

- Adalbert Stifter (1805-1868)

Fur die Gangrel wirft dies im Li-
ve-Rollenspiel das Problem auf, dass
sie  nunmal nicht wie “typische”
Gangrel von Stadt zu Stadt reisen
kénnen und sich in Stadten nur sel-
ten sehen lassen — immerhin spielt
man seinen Charakter ja regelmafig
in einer Stadt, in der man als Spieler
auch lebt.

Der einfachste Weg zur Losung
des Problems ist es, die gelebte Reali-
tat der Spiel-Beschreibung vorzuzie-
hen. Im Klartext heil3t das, dass allen
White-Wolf-Gangrelbeschreibungen
zum Trotz in den vergangenen 5-10
Jahren eine zunehmende Verstadte-
rung die Gangrel von Europa erfasst
hat. In Bremen und Dahme-
Spreewald regieren sogar Gangrel-
Prinzen!

Als Gangrel-Spieler solltest du
dich entscheiden zwischen einem
klassischen, im Wald hausenden
Gangrel (der dann eben in der Zeit
zwischen den Sessions durch die
Walder streift) oder einem Stadt-
gangrel (Vorsicht vor diesem Wort:
Regelftichse kdnnen dies mit der “of-
fiziellen” Bezeichnung einer be-
stimmten Art von Sabbat-Gangrel
verwechseln — trotzdem ist der Name
treffend und sollte verwendet wer-
den).

Ansonsten gibt es wenig einheitli-
ches Uber das Spiel der Gangrel zu
sagen — vielleicht der Gberzeugendste
Grund, sich sehr genaue Gedanken
Uber deinen Charakter und seine
Empfindungen Gber die Erschaffung
als Vampir zu machen. Ublicherweise
namlich erschafft ein Gangrel, nach-
dem er sein zuklnftiges Kind eine
ganze Weile studiert hat, dieses ein-
fach so — Uberraschend und kommen-
tarlos — um es dann seinem Schicksal
zu Uberlassen.

Auch du hast wahrscheinlich kei-
ne Erklarung erhalten, was mit dir
geschehen ist, und alles selbst lernen
mussen: Dass Sonnenlicht schmerzt,
dass du Blut trinken musst, wie man
jagt, welche Gesetze es gibt usw.

Ein frischgeschaffener Gangrel ist
praktisch die einzige Rolle, die man
als neuer Spieler sofort spielen darf,
denn der Charakter weifl Uber das
ganze Spiel genauso viel wie der
Spieler: ABSOLUT NICHTS!

Gangrel bemessen den Wert eines
Kindes daran, ob es Uberlebt. Wenn
ein Kind seine Erschaffung und die
Zeit danach Uberlebt, erfolgt — wie-
derum unangekiindigt — eine rituelle
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Jagd durch alle Gangrel der Gegend.
Uberlebt das Kind auch diese, wird
es in den Reihen der Gangrel aufge-
nommen — zum Stolz des Erschaffers.

Dies sollte dir bewusst sein: Dir
ist nach deiner Erschaffung NICHTS
geschenkt worden, und das Gejam-
mere der anderen Kainiten, wie
schwer sie's doch haben, kann dich
sehr erziirnen. Die verwohnten ande-
ren Kainiten haben von den Heraus-
forderungen des Lebens keine Ah-
nung — DU aber weil3t jederzeit, dass
DU - aus DEINER EIGENEN Kraft
— Uberleben kannst.

Und wenn du stirbst, hast du es
nicht anders verdient.

DER CLANVORTEIL

Der Clanvorteil der Gangrel war
lange Zeit dass die meisten Prinzen
die Wanderer kommen und gehen
liessen, wie sie wollten. Logisch, dass
in der Chronik dieser Vorteil nicht
ganz so toll ist wie im Tischrollen-
spiel.

Es hat sich aber eingeburgert,
dass Prinzen (und andere Ahnen) ge-
nerell gegeniiber den Gangrel tole-
ranter z.B. in Fragen der Etiquette
sind als gegentiber anderen.

Die Gangrel haben ein starkes
Rudelverhalten und man steht fur-
einander ein.

Die Disziplin Protean macht sie zu
gefiirchteten Jagern und jeder Nicht-
Gangrel der diese Disziplin besitzt
wird meisstens zur Beute des Clans.

DER CLANNACHTEIL

Fur jede durchlebte Frenzy erhalt
ein Gangrel ein Tiermerkmal. Jedes
funfte Animalfeature kosten dich ei-
nen Punkt bei den Sozialen Attribu-
ten.

Im Sinne des Spieles und fir die
Atmosphéare des Clanes wird von dir
als Spieler erwartet, dass du dich
schminkst und deine Tiermerkmale
zeigst. Natirlich ist es okay, 1-2
Tiermerkmale zu haben, die man halt
einfach nicht sieht (Schuppen auf der
Brust, Klauen an den FURen etc.),
aber du solltest klar als Gangrel er-
kennbar sein und deine Tiermerkma-
le mit Stolz tragen.

Bei der Zusammenstellung der
Tiermerkmale, dem Besorgen von
Vampirzéhnen, Tieraugen-
Kontaktlinsen, Klauen, Pertcken,
Schminke etc. sind dir die SL und die
anderen Spieler gerne behilflich. Auf



jeden Fall solltest du dir — so du Pro-
tean 2 oder mehr hast — ein paar
Klauenhandschuhe kaufen oder bas-
teln, die du leicht an- und ausziehen
kannst. Diese bendétigst du zur Dar-
stellung deiner Wolfsklauen — ohne
Klauenhandschuhe kannst du Wolfs-
klauen nicht einsetzen!!!

ROLLENSPIELTIPPS

¢ Knie niemals. Sei hoflich, aber
stolz. Sei respektvoll, aber nicht
unterwirfig.

¢ Sei misstrauisch gegeniber Vor-
schlagen von anderen Clans zur
Zusammenarbeit. Meiflitens wol-
len sie nur deine Kampfkraft
ausnutzen.

¢ Versuche dich als “Landgangrel”
nicht in die Intrigen der Stadt-
kainiten ziehen zu lassen.

¢ Nimm dir in deinem ganzen Ge-
baren und Denken ein Tier zum
Vorbild, von dem du auch die
Mehrzahl deiner Tiermerknale
hast  (Studiere = Shadowrun-
Regeln zu Schamanen, da gibt's
einige gute ldeen) — dadurch be-
tonst du die groRe Verwandt-
schaft der Gangrel zu den Tie-
ren.

¢ Versuche immer tiermafRig zu
wirken. Hocke dich auf die Ze-
henspitzen, laufe auf und ab wie
ein gefangenes Tier, baue Knurr-
laute in die Sprache ein.

¢ Denke dich gegenuber anderen
Gangrel als Wolf, denn die
Gangrel folgen den Rudelgeset-
zen der Wolfe. Sei unabhangig,
aber achte den jeweiligen loka-
len Alpha. Verteidige deinen
Rang im Rudel erbitterlich.

¢ Rede nicht Uber die Werwblfe,
als seien sie Kumpels oder dir
bestens bekannt. Selbst als
Gangrel wirst du von den Wer-
wolfen nicht derart akzeptiert,
dass du weisst, was ein “Ahroun”
oder ein “Get of Fenris” ist. Du
hast — als Landgangrel — viel-
leicht Geschichten gehort, dass
die Werwodlfe wie die Kainiten in
Clanen oder Stammen organi-
siert sind, und dass sie alten
germanischen und slawischen
Gottern folgen (wie viele alte
Gangrel auch) aber DAS WAR'S!

¢ Rede niemals vom Wyrm. Das ist
einfach nur peinlich. Wenn du
nicht weil3t, was das ist, versu-
che es nicht in Erfahrung zu
bringen. Der Wyrm hat bei
Vampire nichts verloren, und die
ganz und gar ungermanische
und unslawische Teilung der
Welt in die drei Naturaspekte,
von denen White Wolf in den
Werwolf-Biichern faselt, schon
grad gar nicht.
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¢ Sei mystisch, aber folge “realen”
Quellen (heidnische Schriften,
Edda, Hexenglaube, lokale Mar-
chen)).

¢ Drohe haufiger, als tatsachlich
zuzuschlagen. Wie ein Tier
kampfst du nur zum Uberleben
oder um Futter zu bekommen.
Brutale Zur-Schau-Stellung nach

Brujah-Stil liegt den Gangrel
nicht. Du drohst, Kknurrst,
fauchst, schichterst ein oder

verpasst mal einen Warnschlag —
aber du spielst nicht.

ZIELE

Jeder Charakter hat eindeutige
Ziele, die er durchzusetzen versucht.
Das ist auch gut so — denn beim
Vampire-Live kommen die Plots von
den Charakteren, nicht etwa nur von
der SL.

Beim Vampire-Live braucht sich
niemand zu langweilen. Wenn es eine
jener ruhigen Sessions ist, sollte dies
jedem Spieler Aufforderung sein, mit
seinem Charakter aktiv zu werden —
z.B., indem man versucht, seine Ziele
zu verfolgen.

Unabhangig von den individuellen
Zielen deines Charakters gibt es be-
stimmte Zielsetzungen, die als
“clans-typisch” gelten kénnen und die
dein Charakter ZUSATZLICH zu
seinen eigenen Zielen verfolgen soll-
te.

Die Neonaten:

Gangrel-Neonaten sind sehr al-
lein, und das nicht immer absichtlich.
Die Welt der Vampire — das ist SEHR
wichtig — ist den Neonaten von Clan
Gangrel noch sehr fremd. Viele ken-
nen nicht einmal alle Clans, und das
meiste wissen sie nur vom Hdérensa-
gen. Das einzige, worauf sich ein Ne-
onate verlassen kann, ist er selbst.
Biindnisse und Freundschaften blei-
ben distanziert, denn du weil3t: Im
Zweifel bist du auf dich gestellt, und
fur jeden Freund, den du hast, kom-
men dessen Feinde gratis mit dazu.
Uber die Ancillae und Ahnen des
Clanes wissen die Neonaten meist
nichts, sind aber dakbar, wenn ihnen
Rat zuteil wird.

Typische Ziele fur Gangrel-Neonaten
sind:

¢+ Uberlebe. Die meisten jungen
Gangrel wissen noch nicht, was
sie eigentlich sind. Versuche,
deine neue Existenz zu begreifen
und zu erfihlen.

¢ Mache den Clan stolz auf
dich. Die européischen Gangrel
geben durchaus einiges auf Hie-
rarchien im Clan (wenn auch
langst nicht so viel wie die ande-
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ren Clane). Bei den Gangrel zéh-
len nur Taten. Wenn deine Ta-
ten des Respekts wirdig sind,
wirst du Respekt erhalten.

¢ Verteidige dein Revier.
Gangrel-Neonaten, besonders
Stadtgangrel, mussen damit fer-
tigwerden, dass ihnen eigentlich
nichts gehért. Da die meisten
materialistisch erzogen wurden,
mussen sie mit dem Neid gegen-
Uber den Besitztimern der
wohlhabenden Clane fertigwer-
den. Ublicherweise schlagt sich
dies in der Inbesitznahme eines
Reviers (z.B. eines Parks, oder
auch eines GroRRstadtreviers)
nieder, dass sie mit Vehemenz
verteidigen.

Ancillae:

Die Gangrel-Ancillae sind vor al-
lem am Clansfrieden interessiert. Sie
sind nicht so verunsichert wie die
Neonaten, aber auch nicht so weit
von den Geschaften der anderen ent-
fernt wie die meisten Ahnen. Ancillae
tendieren dazu, aktionsorientiert zu
denken und zu handeln, denn Stolz
sind sie auf das, was sie schon uber-
lebt haben. Typische Ziele sind:

¢ Die eigenen Grenzen erfor-
schen. Die Ancillae sind aben-
teuerlustig und suchen den
Thrill. Deshalb sind sie bereit
auch die grossten Risiken zu wa-
gen. Um Geld oder Macht geht
es ihnen weniger als um den
Kick.

¢ Feinde bekéampfen. Wer fur
die Camarilla einsteht, bekommt
es bald mit den vielen Feinden
der Camarilla zu tun. Den aben-
teuerlustigeren Gangrel-Ancillae
passt das vorzuglich, kénnen sie
hier doch ihre Kréafte messen.

¢ Dein Rudel schitzen. Dein
Rudel ist auf dich angewiesen,
denn nur du hast die Ubersicht
und die Kraft es zu leiten und zu
schitzen.

Ahnen:

Was diese bewegt, weildt du nicht.
Gangrel, die Jahrhunderte, ja, Jahr-
tausende Uberlebt haben, gehéren zu
den furchteinfléRendsten Kreaturen
der World of Darkness. Viele der al-
ten européaischen Gangrel lebten
einst als Gotter und viele empfinden
sich auch heute noch als solche. Un-
ter kaum einem Clan gab es zur Zeit
der Zwangschristianisierung mehr
Opfer als unter der Generation der
heidnischen Gott-Gangrel.



GANGREL IN DER CHRONIK

In Deutschland gibt und gab es in
den letzten Jahren auch Gangrel-
Prinzen.

Generell gesprochen ist der Ein-
fluss der Gangrel in der Chronik ge-
ring — ganz naturlich bei einem Clan,
der sich tendenziell aus den Angele-
genheiten der Politik heraushalt.
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MALKAVIANER

Verlasse dich nicht auf diese Welt: Sie ist Schaum, der zusammenfallt.

In jedem Kainiten brennt der kor-
rumpierende Odem einer wahnsinni-
gen Bestie, die im Geiste eines jeden
Kainiten ihre Wunden hinterlasst,
unterdessen sie ihm je nach Gestalt
des Blutes auch magische Krafte zu-
kommen l&sst.

Den Malkavianern schenkt die In-
nere Bestie Weisheit, Einsicht und
Wahnsinn. Wahrend die Schwachen
Barrieren errichten, um ihren
Verstand nicht zu verlieren, schwel-
gen die Malkavianer in ihrem Wahn-
sinn, begierig jeden wahnsinnigen
Impuls auskostend und tiefer und
tiefer in den Irrsinn stirzend.

Die Malkavianer lachen Uber die
Intrigen der anderen Kainiten ganz
so, wie Erwachsene uber die Lall-
sprache und die Spiele der Kleinst-
kinder lachen. Die Malkavianer spie-
len mit den anderen Kainiten, um
sich zu amdusieren, aus keinem ande-
ren Grund.

Im Angesicht des Wahnsinns ist
jeder Titel, jeder Status, jeder ach so
hart erkampfte Machtgewinn der an-
deren Clane vollig unsinnig. Was in-
teressiert es dich, wer Prinz ist,
wenn du jeden Abend erst deine Fll3e
einfangen musst, um die Wohnung
verlassen zu kénnen?

Die Malkavianer wissen, dass nur
im Wahnsinn Wahrheit liegt. Die
Halluzinationen und wirren Traume
sind nicht das Kranke, sondern Ein-
sichten in die wahre Gestalt der
Welt, und diese ist nur Zustand, nur
Traum, nur weiche Masse, nur eine
Seifenblase, nur Illusion, nur ein
Hirngespinst — und diejenigen, die an
die Realitat glauben, sind die wahr-
haft Wahnsinnigen.

Als Malkavianer bist du frei. Frei
von Clansintrigen, von Statuskamp-
fen, von der Schwerkraft, vom Tod,
von allen Zwéngen — du bist allein
mit deinem Wahnsinn.

Willkommen in der

grofRten Show der Welt!

WIE SPIELE ICH EINEN
MALKAVIANER?

Jeder Clan hat sein eigenes
"Grundgefuhl”, etwas zutiefst “clan-
typisches”. Auch wenn die Versu-
chung, etwas ganz und gar Untypi-
sches darzustellen, grof3 ist, sollte
man bedenken, dass ohne das "Clan-
typische” der Clan zerfallt und letzt-
lich unbedeutend wird.

- Matthias Claudius (1740-1815)

Fiar dich als Malkavianer bedeutet
das, dass du neben dem eigenen
Wahnsinn auch dafiir zu sorgen hast,
dass die Malkavianer als solche ihre
Aura des Unnahbaren, Fremden,
ANGSTEINFLOSSENDEN haben
und erweitern.

Es ist im Prinzip recht schwer —
wenn nicht unmoglich — etwas ganz
und gar clansuntypisches zu spielen,
da es im engeren Sinne — abgesehen
vom Wahnsinn — nichts malkavianer-
typisches gibt.

Theoretisch kannst du alles spie-
len, alles anziehen, alles darstellen —
aber um das Gefiihl der Malkavianer
zu verbreiten, bedarf es durchaus ei-
niger Malkavianers, die absolut
krank, angsteinfléssend und entsetz-
lich sind.

Die grofRe Gefahr beim Darstellen
eines Malkavianers ist, lacherlich zu
wirken. Wer aber schonmal mit
Wahnsinnigen zu tun hatte, der weil3,
dass diese vor allem angsteinfléssend
sind. Da sie sich unserer normalen
Einschatzung von Verhalten entzie-
hen, bewegen wir uns im Umgang
mit vielen psychisch Gestorten auf
sehr diinnem Eis — und diese standi-
ge Unsicherheit, was als néachstes
passiert, verunsichert uns.

Die Malkavianer sind hier noch
einen Zacken scharfer: Um die ande-
ren Kainiten zu verspotten und ihnen
den Wahnsinn als solchen und den
verleugneten Wahnsinn des einzel-
nen Kainiten bewusst zu machen,
zielen die Malkavianer ganz bewusst
auf diese Angste ab und spielen mit
ihnen.

Im Gegensatz zu einem "gewdhnli-
chen” psychisch Kranken also, der
uns starr vor Angst werden lasst (bis
wir uns abwenden und fliichtend aus
der U-bahn steigen), geht der Malka-
vianer ganz bewusst auf denjenigen
zu, der am meisten Angst hat, und
schreit diesen an, schickt Visionen in
dessen Hirn und erzahlt ihm beilau-
fig, dass seine Mutter in vier Tagen
sterben wird.

Malkavianer sind GRAUSAM,
weil sie nicht an diese Realitat glau-
ben. Weil sie wissen, dass wahre Ein-
sicht nur durch Wahnsinn kommt —
und deshalb versuchen sie, Wahnsinn
Zu verbreiten.

Als Malkavianer musst du versu-
chen, herauszufinden, was die ande-
ren zum Ticken bringt, woran sie ihr
Leben und ihren Verstand klamn-
mern — und dann nimmst du ihnen
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diesen nutzlosen Tand weg und
lachst, wenn sie losheulen nach ih-
rem Spielzeug.

Angst und Hass sind dein Werk-
zeug, denn sie sind die stiRe Nahrung
fur allen Wahnsinn der Welt.

DER CLANVORTEIL

Da kein Kainit gerne zugibt, von
den Malkavianern hereingelegt wor-
den zu sein, und weil "die fir ihren
Wahnsinn ja nichts kénnen”, werden
Malkavianern viele Dinge verziehen,
fur die andere den Kopf verlieren
wirden. Sie haben also ein gewisses
MaR an Narrenfreiheit.

Aulerdem erhalten Malkavianer
durch ihren Wahnsinn zuweilen un-
erklarliche Einsichten in die Psyche
anderer Charaktere, die die SL dir
dann mitteilt — allerdings nur, damit
du dem betreffenden Charakter bes-
ser zusetzen kannst, nicht um das
Geheimnis herauszublubbern oder
fur deinen Statusaufstieg zu verwen-
den.

DER CLANNACHTEIL

Der Clannachteil besteht in einer
bestimmten Art des Wahnsinns, die
dem Kainiten durch Malkavs Blut
zuteil wurde und die er demzufolge
nie wieder loswerden kann.

Wahle deinen Wahnsinn mit Be-
dacht! Er ist der zentrale Aspekt und
Wesenszug deines Charakters! Bitte
vermeide die gespaltene Personlich-
keit als Art des Wahnsinns; sie wur-
de einfach schon viel zu héaufig ge-
nommen und wirkt daher witzlos und
abgegriffen. Bedenke ausserdem,
dass dein Charakter trotz seines
Wahnsinns spielbar bleibt — lass aber
deinen Wahnsinn immer wieder mal
richtig krass hervorbrechen, damit
ihn alle mitbekommen.

Malkavianer sind bekannt fur die-
se "Schube”. Viele Malkavianer sind
Uber Strecken voéllig normal, um
dann an bestimmten Abenden oder
bei bestimmten Auslésern véllig aus-
zuklinken — oftmals fur langere Zeit.

Du solltest deinen Clannachteil
zur Akzentuierung von Sessions ver-
wenden: Wenn einmal wenig los sein
sollte, ist dies deine Gelegenheit, den
Wahnsinn deines Charakters auszu-
leben und zum zentralen Thema des
Abends zu machen. Von dir als Mal-
kavianer-Spieler wird mehr verlangt
als von den meisten anderen, und es
kann bisweilen fur dich selbst un-



heimlich werden, dich einfach fallen-
zulassen — aber es ist eine der aufre-
gendsten Rollen Gberhaupt!

ROLLENSPIELTIPPS

¢ Nutze Schminke, Schmuck und
Kleidung, um anderen Angst
einzujagen. Schon dunkel ge-
schminkte Augen oder schwarzer
Lippenstift kann viel dazu leis-
ten, dich fremd erscheinen zu
lassen, und auch dir eine gewis-
se Distanz zu dir selbst zu er-
moglichen.

¢ Schau dir die Filme "Rainman”,
"Einer flog Uber das Kuckucks
Nest”, "Shining”, "Fight Club”,
"Schlafes Bruder”, "Der Totma-
cher”, "Blue Velvet” und "Dark
City” ein — am besten mehrmals.
Beachte, wie die Schauspieler es
schaffen, den Wahnsinn darzu-
stellen: Durch Sprache, zucken-
de Finger, aufgerissene Augen,
"falsche” Betonung von Stim-
mungen, Korperhaltung etc.

* Durchbrich die natirlichen
Empfindlichkeiten der anderen
Charaktere & Spieler (!) — gehe
dicht an sie heran, berihre sie
beim Reden, streichle ihre Han-
de etc.

¢ Flustere, wenn es laut ist,
schreie, wenn es leise ist, er-
schrecke mit Kontrasten.

¢ Erzahle anderen Charakteren
unter dem Mantel der Ver-
schwiegenheit "Wahrheiten” G-
ber ihre Freunde oder Feinde,
die sie nicht leicht Gberprifen
kénnen — und die du dir gerade
ausgedacht hast. Streue ab und
an Wahrheit ein.

¢ Kenne deine Grenze! Wenn du
auf einem Empfang einem Ahn
ins Gesicht spuckst, ist das Mal}
der Toleranz durch den Clanvor-
teil Uberspannt!

¢ Rede mit dir selbst, auch tonlos.
Blicke erschreckt "nichts” an.

¢ Wann immer du (auch als Spie-
ler) einen irrationalen Impuls
verspurst, etwas zu tun, TU ES!

¢ Gewodhne dir "Macken” an — eine
schrage  Kopfhaltung, einen
Sprachfehler, standiges Héande-
reiben oder —zucken.

¢ Wenn du lachst, lache laut, irr
und hysterisch meckernd. Lache
oft. Nein, noch ofter.

¢ Wirke nicht lacherlich, sondern
furchteinfléssend! Wirke nicht
lacherlich, sondern  erschre-
ckend! Wirke nicht lacherlich!

¢ Wenn die Leute meinen, dich zu
kennen, variiere deinen Wahn-
sinn oder sei mal absolut nor-
mal. Bleibe undurchschaubar.

¢ Erklare nichts. Erlautere den
anderen, dass die Welt nicht real
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ist, verstricke dich in Wider-
spriche und leugne dann, was
du gesagt hast, und wiederhole
es wortgetreu nochmal. Die an-
deren kénnen in Wortduellen
nicht gewinnen. Notfalls leugne
die Existenz deiner Gespréachs-
partner und wende dich einem
Unsichtbaren zu.

ZIELE

Jeder Charakter hat eindeutige
Ziele, die er durchzusetzen versucht.
Das ist auch gut so — denn beim
Vampire-Live kommen die Plots von
den Charakteren, nicht etwa nur von
der SL.

Beim Vampire-Live braucht sich
niemand zu langweilen. Wenn es eine
jener ruhigen Sessions ist, sollte dies
jedem Spieler Aufforderung sein, mit
seinem Charakter aktiv zu werden —
z.B., indem man versucht, seine Ziele
zu verfolgen.

Unabhéngig von den individuellen
Zielen deines Charakters gibt es be-
stimmte Zielsetzungen, die als
"clans-typisch” gelten kénnen und die
dein Charakter ZUSATZLICH zu
seinen eigenen Zielen verfolgen soll-
te.

Die Neonaten:

Die jungen Malkavianer kampfen
oft noch gegen ihren Wahnsinn — ein
Kampf, den sie nicht gewinnen kén-
nen. Haben sie ihren Wahnsinn erst
durch den Kuss erhalten und waren
vorher véllig normal, sind sie meist
vollig traumatisiert und verzweifelt —
Ubrigens eine Rolle, die bislang kaum
jemals gespielt wurde. Typische Ziele
fur Malkavianer-Neonaten sind:

¢ Kontrolliere deinen Wahn-
sinn. Du versuchst verzweifelt,
deinen Verstand nicht zu verlie-
ren oder wenigstens ein Gleich-
gewicht zwischen Wahnsinn und
Normalitat zu erreichen. Véllig
die Kontrolle zu verlieren er-
schreckt dich zu Tode, und alles
wird dadurch schlimmer, dass
die Alteren deines Clanes deine
Versuche verlachen und sagen,
das es fur dich nur Erlésung im
Wahnsinn gibt.

¢ Mache den Clan stolz auf
dich. Da niemand auRerhalb
deines Clanes dich wirklich ver-
stehen und akzeptieren kann,
versuchst du alles, um von dei-
nem Clan akzeptiert zu werden.
Dies versuchst du durch mutige
Stunts, durch gewagte Plots,
durch Verwirrung anderer Kai-
niten und durch Initiierung von
Chaos und Verwirrung, wo im-
mer du bist.
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Ancillae:

Diese Malkavianer sind zumeist
die offensichtlichsten "Scherze-
Treiber”. Obgleich alle Ancillae ihre
SpaRe mit den anderen Kainiten
treiben, sind einige Ancillae wahrhaft
erschreckend krank. Ancillae arbei-
ten oft innerhalb der Camarilla,
wechseln aber auch zuweilen frei
zwischen den Fraktionen. Typische
Ziele sind:

¢ Verbreite Chaos in der Ca-
marilla. Das macht echt viel
SpaB. Hihihi. Fur gewdhnlich
verbreitest du Zwist und Hader
durch feine Intrigen, aber du
greifst auch zu harteren Mitteln.
Gerlchte der Sabbatschaft Gber
einen vollig camarillatreuen und
statusbewul3ten Kainiten
verstreuen und ihm dann zuse-
hen, wie er sich vor dem Prinz
windet, kann sehr unterhaltend
sein. Ungeheuer viel Spall macht
es auch, anderen Kainiten Sta-
tus zu rauben - sie kribbeln und
krabbeln dann starrhalsig wie
Insekten zurick nach oben.
Dann kann man sie wieder run-
terschubsen. Unglaublich. Hihi.

¢ Treibe die jungeren Malkavi-
aners in den Wahnsinn. Je
eher diese armen Trottel aufge-
ben, sich gegen den Wahnsinn zu
sperren, desto besser. Du warst
auch mal jung, und deine Ahnen
haben dich komplett irre ge-
macht und dich so befreit. Du
wirst den Jungeren helfen,
wahnsinnig zu werden — egal,
wie sehr sie sich dagegen stréu-
ben.

Ahnen:

Was diese bewegt, weildt du nicht.
Vermutlich weiss es niemand, nicht-
mal sie selbst. Ab und an hért man
von einer Mauer des Schlafes, die
eingerissen werden muss, und von
seltsamen Malkavianer-Ahnen, die
sich nicht langer von Blut, sondern
von Gedanken, Worten, Wolken oder
Ather ernahren. Die Kréafte von Mal-
kavianer-Ahnen sind erschreckend,
denn sie beweisen, dass es die Reali-
tat nicht gibt — denn sie kénnen die
Realitat beliebig formen, als sei sie
Wachs in ihren Handen.

Ist die Welt nur ein Traum des
schlafenden Malkav?

MALKAVIANER IN DER CHRONIK

Die Malkavianer als solche sind
generell von geringem Einfluss —
womit nicht gesagt werden soll, dass
diese nicht Uber die Manipulation
machtigerer Kainitenfraktionen der
méchtigste Clan sind, nur wenn die
Malkavianers jetzt direkt um Unter-



stltzung fur eine Sache bitten wur-
den, so kame vermutlich kaum je-
mand.

Far die Malkavianer gibt es im In-
ternet eine Malkavianer-Seite, auf
der Traume, Infos, Geriichte, Wahr-
heit und Luge vorhanden sind. Diese
Infos kdnnen Uber eine mystische
Kraft des Clanes "ertrAumt” werden.
Fragt bei der SL nach.
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NOSFERATU

Das Leben ist eine Krankheit, die ganze Welt ein Lazarett, und der Tod unser Arzt.

Ein Mensch, der von einem Nosfe-
ratu erschaffen wird, wird einer ent-
setzlichen Veranderung unterworfen.
Seine Gesichtszlige werden zu einem
monstroésen Zerrbild ihrer selbst, Ge-
lenke verlassen ihre angestammte
Form, Haare wachsen an unmdgli-
chen Orten oder verschwinden voéllig,
und der Kdorper gibt einen entsetzli-
chen Gestank von sich, der sich
durch nichts tbertiinchen lasst.

Der ganze Vorgang, der oft sehr
lange dauert, ist so schmerzvoll, so
entsetzlich, dass die Nosferatu den
Kuss der Verdammnis nur an jene
weitergeben, die schon verstimmelt
sind, psychisch, physisch oder emoti-
onal. Die Erschaffung ist zu entsetz-
lich, um sie wertvollen menschlichen
Wesen anzutun — deshalb ist die Er-
schaffung zum Nosferatu ein dunkles
Geschenk, eine zweite Chance fur
die, die in ihrem Leben versagt ha-
ben.

Es ist erstaunlich, wie oft dieser
Plan funktioniert — ein groRer Teil
der Nosferatu ist spater mental we-
sentlich stabiler als die "normalen”
Kainiten und konzentriert sich ganz
auf die Reinigung der unsterblichen
Seele, nun von allen kérperlichen Ei-
telkeiten befreit.

Obgleich Nosferatu durch ihre
Krafte unter den Menschen wandeln
koénnen, konnen sie doch nicht mit
diesen richtig interagieren, denn sie
sind zu verschieden. Untereinander
finden die Nosferatu Freundschaft,
Lachen, Kameradschaft, Mitgeflhl
und Weisheit — mit jenen auf3erhalb
des Clanes konnen sie auf Dauer
nichts teilen.

Deshalb leben die Nosferatu weit
entfernt von den anderen Kainiten
und ihrer Eitelkeit, ihrem Wahnsinn
zur Macht, ihren Exzessen.

Die altesten der Nosferatu kom-
men kaum je nochmal nach oben, un-
terdessen die jungeren doch zuwei-
len, vielleicht einmal die Woche, den
Kontakt zu anderen Kainiten suchen,
immerhin noch entfernt verwandt
mit diesen.

WIE SPIELE ICH EINEN
NOSFERATU?

Jeder Clan hat sein eigenes
"Grundgefuhl”, etwas zutiefst “clan-
typisches”. Auch wenn die Versu-
chung, etwas ganz und gar Untypi-
sches darzustellen, grof3 ist, sollte
man bedenken, dass ohne das "Clan-

- Heinrich Heine (1797-1856)

typische” der Clan zerfallt und letzt-
lich unbedeutend wird.

Nosferatu zu sein heilt immer,
der ganze Clan zu sein. Die Verbin-
dung zu den anderen Nosferatu ist
sehr eng, sie sind deine Familie, dei-
ne Freunde, sie sind alles, was du
hast.

Untereinander sind Nosferatu von
ausgezeichneter  Hoflichkeit und
Gastfreundschaft, und alles Wissen
wird gerne weitergegeben.

Obgleich sie sich wenig mit ande-
ren Kainiten abgeben, sind die Nos-
feratu am besten Uber die Geheim-
nisse der Kainiten und der Stadt in-
formiert. Aus dem Dunkel lauschen
sie und erfahren so selbst von den
dunkelsten Geheimnissen.

Jenes Wissen geben sie — gegen
den rechten Preis — heimlich und ver-
traulich weiter, denn die Nosferatu
wissen, dass sie gegen alle Clane al-
leine stehen, und dass es der Unter-
gang des ganzen Clanes Nosferatu
ware, sich zu tief in den Jyhad der
anderen Kainiten verstricken zu las-
sen.

Aus diesem Grunde bekleiden
Nosferatu praktisch nie o&ffentliche
Posten oder gar Prinzenamter, zu-
frieden damit, Uber weitereichende
unterirdische Komplexe uneinge-
schrankt zu herrschen.

Als Nosferatu musst du Distanz
zu den Dingen wahren. Schaffe dir
aber auch Grinde, mit anderen Kai-
niten zu interagieren, denn selbst
wenn der schweigende, isolierte Nos-
feratu der Archetyp des Clanes ist, so
ist diese Rolle fir das Live-
Rollenspiel doch VOLLIG ungeeignet
und wird dich sehr schnell langwei-
len.

Erfahrungsgemall kommt nie-
mand “einfach so” auf dich zu und
zieht dich ins Spiel. Um also auf dei-
ne Kosten zu kommen, muf3t du dich
selbst engagieren und dich beteiligt
halten.

Wie aber soll das gehen, bei aller
Zuruckhaltung? Ganz einfach:

Sorge nur dafir, niemals, niemals,
niemals im Mittelpunkt zu stehen.
Spiele isoliert mit einzelnen Kaini-
ten, drifte von Gruppe zu Gruppe,
ziehe dich mit einzelnen Kainiten in
die Dunkelheit zum Gespréach zu-
rick, stehe abseits und lausche auf-
merksam, folge dem, der weglauft,
und rede mit ihm. Lausche, merke
dir Geheimnisse, versuche das Ratsel
aller Intrigen zu entschlisseln und
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das Wesen der Kainiten zu begreifen,
und suche dir einige wenige Kaini-
ten, mit denen sich ein gedanklicher
Austausch lohnt.

Zu den anderen sei hoflich, auf
dass sie dich in Ruhe lassen.

DER CLANVORTEIL

Den Nosferatu gehért der Unter-
grund. Dies ist das Reich deines
Clans und nur die Unvorsichtigen
und Dummen wagen sich dort ohne
Erlaubniss hinein.

Das Netzwerk der Nosferatu ist
legendar und es gibt wahrscheinlich
kein Thema Uber das nicht wenigs-
tens ein Vertreter deines Clans In-
formationen hat.

Die Nosferatu sind wie eine Famil-
lie, denn nur sie kénnen ihr Leid
wirklich begreifen.

DER CLANNACHTEIL

Der Clannachteil ist natirlich das
entsetzliche Aussehen der Nosferatu.
Als Nosferatu hast du Aussehen
NULL.

Dein entsetzliches Aussehen sollte
immer erkennbar sein. Selbst wenn
du dich via Obfuscate in der Offent-
lichkeit bewegst und eigentlich nor-
mal scheinst, MUSS du eine Maske
tragen oder dich schminken, um dei-
ne Clanszugehorigkeit deutlich ma-
chen — alleine schon fir die ganzen
Kainiten mit Auspex, die deine Tar-
nung durchschauen.

Im trauten Kreis der Kainiten, wo
die Masquerade nicht gefahrdet wird,
zeigen die Nosferatu offen ihr wahres
Gesicht — und auf dieses solltest du
einige Arbeit verwenden oder eine
geeignete Maske tragen (Tips zu
Schminke und Maskierung geben dir
gerne die SL und auch die anderen
Spieler).

ROLLENSPIELTIPPS

¢ Nutze Schminke, Schmuck und
Kleidung, um deine Clanszuge-
hérigkeit zu zeigen und anderen
Angst einzujagen. Nosferatu
stehen dazu, was sie sind, und
auch wenn sie um der Masque-
rade willen menschlich erschei-
nen, wirden sie doch niemals
Armani-Anziige und dergleichen
vorgaukeln.

¢ Fur das Nosferatu-Feeling sieh
dir die Filme "Dark City”, "Nos-



feratu” (mit Klaus Kinski), "Ed-
ward mit den Scherenhanden”,
"Batmans Ruckkehr” (wegen
Danny DeVito als Pinguin),
"Blade” (wegen dem Archivar),
und andere.

¢ Sei in allem, was du tust, zu-
rickhaltend und etwas scheu.

¢ Je grauenhafter du aussiehst,
desto sanfter sollte dein Nosfera-
tu sein. Sprich warm und zart-
lich, sei verstandnisvoll und gu-
tig, treibe die Diskrepanz zwi-
schen Aussehen und Sein auf die
Spitze.

¢ Horte Informationen und schreib
sie auf, sei es in Notizblchern
oder in einer Datenbank.

¢ Bedenke deinen sterblichen Hin-
tergrund — weshalb wurdest du
erschaffen? Warst du geblendet
durch deine eigene Schonheit?
Warst du geisteskrank (bist du
es noch)? Warst du kalt und
herzlos? Warst du entstellt oder
verkruppelt? Die Nosferatu er-

schaffen  meisstens  extreme
Charaktere!
¢ Gib niemals eine Information

ohne Gegenleistung preis! Be-
stehe auf Vorauszahlung!

¢ Gib niemals eine Information
kostenlos preis! Nicht an Freun-
de, nicht an den Prinzen, an
niemanden!

¢ Gib niemals eine
kostenlos preis!

¢ Sei durchaus etwas arrogant.
Dir und den deinen gehort der
gesamte Untergrund, und hier
oben lebst und handelst du nur,
weil du Lust dazu hast. Selbst
wenn du blutgejagt warest — du
wirdest dich in den Tiefen ver-
bergen kénnen (allerdings konn-
test du als Spieler den Charak-
ter dann einmotten, nur fUr den
Charakter ist das egal).

¢ Bleibe IMMER neutral! Leide
innerlich, wenn du jemandem
nicht helfen kannst, aber beziehe
nicht personlich — oder schlim-
mer noch: fur den Clan — Positi-
on fir oder gegen irgendjeman-
den. Clan Nosferatu will keine
Feinde haben.

¢ Sei geheimnisvoll. Mache An-
deutungen, kddere die anderen!

Information

ZIELE

Jeder Charakter hat eindeutige
Ziele, die er durchzusetzen versucht.
Das ist auch gut so — denn beim
Vampire-Live kommen die Plots von
den Charakteren, nicht etwa nur von
der SL.

Beim Vampire-Live braucht sich
niemand zu langweilen. Wenn es eine
jener ruhigen Sessions ist, sollte dies
jedem Spieler Aufforderung sein, mit
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seinem Charakter aktiv zu werden —
z.B., indem man versucht, seine Ziele
zu verfolgen.

Unabhangig von den individuellen
Zielen deines Charakters gibt es be-
stimmte Zielsetzungen, die als
"clans-typisch” gelten kdnnen und die
dein Charakter ZUSATZLICH zu
seinen eigenen Zielen verfolgen soll-
te.

Die Neonaten:

Die jungen Nosferatu ringen noch
mit ihrem entsetzlichen Aussehen
und ihrem neuen Leben. Das Trauma
der Verwandlung kann gar nicht
deutlich genug betont werden. Das
ganze Leben wurde 100% auf den
Kopf gestellt — nichts ist mehr, wie es
war. Viele junge Nosferatu werden
wahnsinnig durch die Veranderung
des Kusses und brauchen viel Zeit,
um wieder stabil zu werden (auch
das etwas, was erst sehr selten dar-
gestellt wurde). Typische Ziele fur
Nosferatu-Neonaten sind:

¢ Lerne alles Uber deine Stadt.
Durch deine neuen Krafte
kannst du nun in Bereiche vor-
dringen, die dir vorher ver-
schlossen waren. Erfahre alles
Uber die Stadt und ihre Kainiten
(auch und gerade Uber die, die
dir unsympathisch sind).

¢ Versuche, deine Menschlich-
keit zuriuckzubekommen. Vie-
le junge Nosferatu wehren sich
gegen den Kuss, auch nachdem
er geschehen ist. Du musst dir
erst daruber klarwerden, was
geschehen ist, und es akzeptie-
ren lernen — eine Herausforde-
rung, die viele Jahre, ja, Jahr-
zehnte dauern kann. Du hast
Gerichte und Geschichten ge-
hort, nach denen es einigen we-
nigen Kainiten gelungen sein
soll, wieder Mensch zu werden.
Davon traumst du, dies ver-
suchst du zu erreichen. Aber
wie?

¢ Lerne deine Ancillae und
Ahnen zu verstehen. Die Alte-
ren des Clanes wirken sehr rat-
selhaft auf dich. Du wirdest
gerne mehr Uber diese Welt ver-
stehen lernen, in die du nun hi-
neingestolRen wurdest. Dies be-
ginnt mit der umfassendsten
und brennendsten aller deiner
Fragen, auf die dir aber absolut
niemand antworten will: "Wa-
rum ich?”

Die Ancillae:

Diese sind die Ohren und Augen
des Clanes. Sie sind es, die herum-
spionieren oder von ihrem Konvent
zu anderen Nosferatu als Botschafter
oder Boten geschickt werden. Ihnen

M

vertraut man die Clangeheimnisse
an, und sie sind es, die diese Ge-
heimnisse hiuten und die jlngeren
Nosferatu vor sich selbst schitzen.
Typische Ziele sind:

¢ Vertiefe deine Kenntnisse
Uber die Stadt. Das Ausspio-
nieren der Neonaten kann man
getrost den Neonaten des Clanes
Uberlassen. Du aber bist das Au-
ge und Ohr des Clanes und muf3t
die gefahrliche Aufgabe Uber-
nehmen, alles Uber die anderen
Ancillae und Ahnen (!) zu erfah-
ren.

¢ Erweitere die Moéglichkeiten
des Clanes, Informationen zu
beschaffen. Gelingt es dir, eine
neue Informationsquelle fur den
Clan zu erschlieRen, wird da-
durch dein Ansehen steigen!

¢ Erflulle deine Missionen flr
die Ahnen des Clanes. Tief un-
ter der Stadt leben Ahnen der
Nosferatu, von denen niemand
etwas weiss. Die Ahnen des Cla-
nes werden Aufgaben fur dich
haben. Diese erfllle sorgfaltig,
mit Stolz und Effizienz.

Ahnen:

Was diese bewegt, weifldt du nicht.
Gerlchte sagen, sie planten Jahr-
hunderte im voraus und seien durch
die zahllosen Geheimnisse viel alter
und weiser geworden, als ihr Alter
gebietet. Die machtigsten und wei-
sesten der Ahnen sind so gut verbor-
gen, dass nicht einmal der Clan
selbst etwas von ihnen weil3. Achte
auf die flusternde Stimme, die du
plétzlich in einem Kanal wispern
horst — sie ist ein verborgener Ahn,
der mit dir redet. Selbst die Ancillae
haben die Ahnen, denen sie dienen,
in der Regel nie selbst gesehen — be-
haupten sie jedenfalls.

NOSFERATU IN DER CHRONIK

Die Nosferatu-Philosophie dik-
tiert, dass diejenigen Nosferatu, die
als die Bekanntesten gelten, auf kei-
nen Fall die Einflussreichsten sind.
Haufig sind diejenigen Nosferatu, die
in der Offentlichkeit die Interessen
des Clanes vertreten oder als An-
sprechpartner fungieren, die jinge-
ren Nosferatu der Stadt.

Oft ist die dichteste Ubereinstim-
mung zum klassischen Ahn der Lei-
ter des Konvents — i.d.R. ein Ancilla
des Clanes, der mit den wispernden
Stimmen in Verbindung tritt und fir
sie zu den anderen Nosferatu spricht.
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TOREADOR

Die Schone bleibt sich selber selig, die Anmut macht unwiderstehlich.

Die Toreador sind bekannt fir ih-
re hedonistischen Tendenzen, wenn-
gleich dieser Eindruck der wahrhaf-
tigen Seele des Clanes nicht gerecht
wird. Toreador nehmen Schonheit in
all ihren Nuancen — auch der Hass-
lichkeit und dem Abnormen — inten-
siver wahr als andere Kainiten. Die
Toreador besitzen die feinsten Sinne
und — das ist das Entscheidende — die
dazugehorige Geisteshaltung. Sie
nutzen ihre Sinne nicht zum Jagen
wie die Gangrel, nicht zum Spionie-
ren wie die Nosferati, nicht zum Er-
kennen der Wahrheit wie die Malka-
vianer, sondern nur um des Erlebens
und Wahrnehmens willen.

Die Motivationen der Toreador
sind so mannigfaltig wie die Kunst
selbst. Wer vermdchte zu beschreiben
oder zu erklaren, was den einen dazu
befahigt, innere Impulse, Erlebtes
und Erfahrenes, letztlich die Gestalt
der Welt selbst zu verarbeiten und
ihr in Form von Kunst Gestalt zu ge-
ben, und den anderen nicht.

Wie alle Kunstler suchen die To-
reador nach einem tieferen Sinn fir
eine Existenz, von der sie firchten,
dass sie bedeutungslos ist. Dieses
Streben nach der Wahrheit, und
letztlich nach Vollkommenheit und
Erlésung ist es, was das Herz der
heiligen Mission des Clanes bildet:
Den Genius der menschlichen Rasse
zu bewahren.

Die Toreador als solche sehen sich
als Huter der Menschheit, die alle
kinstlerischen Genies vor den Un-
bilden von Alter und Tod bewahren
wollen.

lhre Faszination flr Schonheit ist
aber auch ihre groRte Schwache: To-
reador schwelgen so in der Wahr-
nehmung der Wunder der Welt, dass
sich viele vollig dem Genuss und dem
Luxus hingeben, bis sie schlief3lich
stichtig nach Schonheit und Genuss
werden, die ultimativen Inkarnatio-
nen von Dekadenz.

Ein weiteres Problem stellt sich
den Toreador in Gestalt der ganz ba-
nalen und héchst unwillkommenen
Geschéafte dar, die man nunmal als
Clan tatigen muss, und die irgendje-
mand erledigen muss.

So kommt es, dass im Clan Torea-
dor verschiedenste Kreaturen ver-
sammelt sind, die — und das ist eine
weitere Schwache des Clanes — zu
groRem Individualismus aufgrund
der Einzigartigkeit ihrer Wahrneh-
mung, Erfahrung und Fahigkeit ten-

- Johann Wolfgang von Goethe (1749-1832)

dieren, was den Clan bisweilen

schwacht.

WIE SPIELE ICH EINEN
TOREADOR?

Jeder Clan hat sein eigenes
"Grundgefuhl”, etwas zutiefst "clan-
typisches”. Auch wenn die Versu-
chung, etwas ganz und gar Untypi-
sches darzustellen, grof3 ist, sollte
man bedenken, dass ohne das "Clan-
typische” der Clan zerfallt und letzt-
lich unbedeutend wird.

Als Toreador musst du dir zu-
nachst bewusst werden, welche Fa-
cette aus dem breitgefacherten Re-
pertoire des Clanes du darstellen
willst. Wenn du einen Kunstler spie-
len willst, so solltest du entweder ei-
ne Kunst handwerklich beherrschen
oder aber — und dies bitte nur als
Neonate — dein Unvermdgen als Ab-
sicht darstellen und vehement die
verklemmte, handwerklichen Geset-
zen unterworfene  Uberkommene
Kunst angreifen. Nicht jeder kann
malen wie Rembrandt, aber auch
nicht jeder kann Fett als Kunst etab-
lieren.

Du kénntest nattrlich auch einen
Hedonisten spielen. Das muR kein
Widerspruch zum Kunstler sein —
viele Kinstler schwelgen in ihrer
Dekadenz, im Drogenrausch und im
Exzel3. Der Hedonist — so er denn
Kunstler ist oder war — hat sich zu
einem guten Teil im Erleben von
Kunst und Sinneseindricken verlo-
ren. Versorgt von Geringeren seines
Clanes oder Ghulen, ist er sich selbst
das Zentrum der Welt.

Naturlich kénntest du einen
Kunstkenner spielen, der in sterbli-
chen Tagen viel Geld gesammelt hat
und als generdser Mazen auftrat, und
der nun fur die Toreador Geschéfte
abwickelt und die Kunst auch wei-
terhin zu fordern trachtet.

Liegt dein Geschick in den Wal-
lungen der Gesellschaft, glihst du
vor Charisma oder Schénheit, so
kénntest du auch einen der Toreador
spielen, der um seine Anmut der E-
wigkeit fur wirdig befunden wurde
und nun fur den Clan als charmanter
Gesellschafter, Huter der Etiquette
oder Botschafter am Hofe der ande-
ren Clans agiert. Du kannst alles
sein. Performance-Kunstler, weil3be-
puderter Adeliger, Korperkunstler,
Bankier, anmutige Grazie, Muse ei-
nes Kunstlers, verzogener Snob, hin-
gebungsvoller Sucher nach der Gott-
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lichkeit, Priester der Schonheit, ein
ausgebranntes Genie, ein Kunstge-
lehrter. Nur der Schonheit verfallen
musst du sein, denn dies ist das Herz
der Toreador.

DER CLANVORTEIL

Die Toreador sind ganz und gar
dem Weltlichen verbunden und un-
terhalten enge Beziehungen zur Welt
der Sterblichen, wo sie Leidenschaft,
Leben, Genie, Tragik und Schdnheit
finden. So verbandelt mit den Sterb-
lichen, fallt es keinem Toreador
schwer, an Blut zu kommen.

DER CLANNACHTEIL

Toreador sind Gefangene der
Schonheit. Wann immer ein Toreador
etwas nach seinem Empfinden faszi-
nierend Schénes wahrnimmt, sei es
eine Musik, ein Bildnis, der Klang
einer Stimme, ein geneigtes Haupt,
der Fall eines Schattens, das Licht
des Mondes, ein perfekter Moment,
eine Erinnerung, ein Antlitz in der
Menge, er wird sofort derart gefan-
gengenommen von diesem Eindruck,
dass er nichts anderes mitbekommt.

Diese faszinierte Starre halt so-
lange an, wie der auslésende Reiz
wahrgenommen werden kann oder
bis der Toreador 1 Punkt Willens-
kraft ausgibt.

Wéhrend er in der Starre ist,
nimmt er seine Umgebung zwar
wabhr, ignoriert sie aber, bis zu dem
Punkt, dass er sich in Gefahr begibt.

Sofern ein Gegner sich nicht sorg-
los laut bewegt oder nahert, wird der
Toreador ihn nicht bemerken und
von einem ggf. stattfindenden Angriff
total Uberrascht sein.

Toreador mussen mindestens 1x
pro Session ihren Clannachteil be-
wusst ausspielen, gerne o6fter!

ROLLENSPIELTIPPS

¢ Als Toreador bist du Selbstdar-
steller. Lasse es nicht zu, dass
unterbelichtete  Kainiten im
Licht der Offentlichkeit stehen.

¢ Ein Abend ohne kinstlerische
Darbietung, einen abfalligen
Kommentar Uber einen anderen
Kainiten oder ein die Sinne an-
regendes Erlebnis ist vergeudet.

¢ Sieh dir die Filme "Die Bartho-
loméusnacht” (wegen der Hoch-
zeit), "Amadeus”, "Interview mit
einem Vampir” (wegen Lestat)
an.



Sei exzentrisch. Kleide dich auf-
fallig oder unmdglich, gewdhne
dir exzentrische Ansichten oder
Verhaltensweisen an. Sei extrem
in Gebaren, Kleidung und Glau-
ben. Sei niemals MittelmaR!
Bringe alles was du kannst Uber
Etiquette in Erfahrung. Als To-
reador lebst du von der Gesell-
schaft, dem feinen Witz, der
spitzen Bemerkung, der vorzig-
lichen Manieren.

Mach dich schon fur den Abend.
Betrachte jede Session als
DEINEN groRen Auftritt und
bereite dich entsprechend vor.
Verachte Gewalt, denn in ihr
gehen viele Kunstwerke zugrun-
de. Schatze Gewalt, denn sie ist
Leben und Leidenschaft und
bringt das Beste und Ubelste in
Mensch und Kainit hervor.

Habe eine morbide Faszination
gegentiber allen Dingen. Suche
das Ungewohnliche und Abnor-
me und lass dich davon faszinie-
ren. Wenn es dich langweilt oder
abstolt, wende dich lachelnd ab
und dem néchsten Objekt deiner
Begierde zu.

Sei neugierig auf die anderen
Kainiten. Sei ihnen angenehmer
Gesellschafter, erkundige dich
nach ihrem Leben, ihrem Glau-
ben, ihrem Streben. Es ist un-
terhaltsam, ihnen zu lauschen,
und gibt dir vielleicht Inspirati-
on fur ein neues Werk — und
wenn nicht, hast du wenigstens
etwas in der Hand, mit dem du
den Schwachkopf fertigmachen
kannst.

Das Herz der Toreador ist kalt.
Spiele mit den Geflihlen der an-
deren. Sahe Eifersucht.
Manipuliere die anderen. Unter
der Woche schaffst du grolie
Kunst. Bei den Sessions spielst
du, entspannst du, machst du
Politik und holst dir neue Anre-
gungen.

Suche dir einen, der Macht hat,
und sei ihm ein loyaler Freund.
Liebe ihn und flistere ihm deine
Wiunsche ins Ohr. Aber hinter-
gehe ihn nicht, wenn er gut zu
dir ist.

In deiner Kunst sei vollkommen.
Lasse niemanden deine Kunst
kritisieren. Wer dein Genie nicht
anerkennt, ist nur ein Neider.
Spende hoflichen Applaus fur die
Kunst der weniger Begabten. Sei
geizig mit deinem Lob, aber gib
es, wenn es verdient wurde.
Toreador sind die "vampirigsten”
unter den Vampiren, die Krone
der kainitischen Schépfung. Sei
der freundlichste oder grau-
samste Vampir, aber niemals
das MittelmaR!
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ZIELE

Jeder Charakter hat eindeutige
Ziele, die er durchzusetzen versucht.
Das ist auch gut so — denn beim
Vampire-Live kommen die Plots von
den Charakteren, nicht etwa von der
SL.

Beim Vampire-Live braucht sich
niemand zu langweilen. Wenn es eine
jener ruhigen Sessions ist, sollte dies
jedem Spieler Aufforderung sein, mit
seinem Charakter aktiv zu werden —
z.B., indem man versucht, seine Ziele
zu verfolgen.

Unabhangig von den individuellen
Zielen deines Charakters gibt es be-
stimmte Zielsetzungen, die als
"clans-typisch” gelten kénnen und die
dein Charakter ZUSATZLICH zu
seinen eigenen Zielen verfolgen soll-
te.

Die Neonaten:

Die jungen Toreador sind noch
nicht eingewoben in das feine Ge-
spinst aus Rivalitaten innerhalb des
Clanes und zwischen den Clanen. Die
Uberaus meisten sind vollkommen
fasziniert und begeistert von ihrer
neuen Existenz und schwelgen in der
Vielzahl der neuen Eindriucke. Es
gibt kein schoneres Leben als dieses,
und zuweilen sind die jungen Torea-
dor wie betaubt von sich selbst. Die
Clansschwache sollte oft prasent
sein, denn ALLES ist fur junge To-
reador wunderschon (”..und ich
weinte ob der Schonheit der Nacht”)
Ziele fur Toreador-Neonaten sind:

¢ Schwelge in deiner Unsterb-
lichkeit. Du bist geradezu stich-
tig danach, all die neuen Eindri-
cke aufzunehmen. Lerne alle
Kainiten kennen. Strebe nach
neuen Eindricken. Experimen-
tiere mit deinen Kraften. LEBE!

¢ Sammle Status in deinem
Clan. Die Toreador erschaffen
keinen Hanswurst, und dein
Schépfer hat hohe Erwartungen
an dich. Nun ist die Zeit, dem
Clan zu zeigen, dass du eine
wunderbare Rose im Clan wer-
den wirst, kein Unkraut.

¢ Mach einen Rivalen fertig.
Du suchst nicht unbedingt nach
Streit, aber als ein frisch er-
schaffenes Genie und ein wun-
derbares Wesen der Nacht lasst
du dir auch nichts gefallen.
Wenn jemand glaubt, dich her-
umschubsen zu kénnen, nur weil
du jung bist, wirst du Mittel und
Wege finden, es ihm heimzuzah-
len.

Die Ancillae:

Diese Toreador existieren lange
genug, um die gréReren Zusammen-
hange zu verstehen. Sie haben genug
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ihrer Clansbrider unter den Ahnen
des Clanes buckeln gesehen, um
dann als Spielzeug oder Bauer im
Jyhad zu enden, und sie haben sich
geschworen, dass ihnen das AUF
KEINEN FALL passieren wird. lhre
typischen Ziele sind:

¢ Verteidige deinen erarbeite-
ten Status und strebe nach
MEHR davon. Du bist standig
bestrebt, deinen Status zu
verbessern. Deshalb haltst du
dich an einen Ahnen, der dir
entsprechende Protektion gibt.
Unglucklicherweise sehen besag-
te Ahnen in dir eine potentielle
Gefahr fur sich selbst — du
spielst also ein gefahrliches
Spiel, und du fragst dich zuwei-
len, ob es die Arbeit wert ist —
aber dann siehst du die status-
hungrigen Neonaten, die begie-
rig auf deinen Sturz warten, und
du schauderst.

¢ Halte die juingeren Toreador
klein. Sie warten nur darauf,
dass du einen Fehler begehst —
also begehe keinen. Je geringer
die Bedeutung der jungeren To-
reador, desto weniger wiegt ihr
Wort gegen dich. Suche dir einen
Favoriten, den du dir Untertan
machst, aber wirf den anderen
Neonaten Knuppel zwischen die
Beine — bleibe dabei naturlich
freundlich und "gro3herzig”.

¢ Sorge dafur, dass Rivalen ihr
Gesicht verlieren. Jeder, des-
sen skandaldses Betragen du be-
kannt machst oder den du in
peinliche Situationen mandv-
rierst und der dadurch Status
verliert, ist ein Konkurrent we-
niger.

Ahnen:

Unter den Ahnen befinden sich ei-
nige der groten Kunstler, die je ge-
lebt haben. Sie regieren Uber die gro-
fen Balle und halten Hof, und selbst
die Ventrue kriechen vor ihnen im
Staub. Aber: Die Luft da oben ist
dinn, und wenn du ihnen gefahrlich
wirst, werden sie dich bloR3stellen
und zu Fall bringen.

TOREADOR IN DER CHRONIK

Die Toreador sind der einfluB-
reichste Clan in Deutschland, viel-
leicht in ganz Europa. Diese Position
ist in Deutschland gefahrdet durch
den Verfall der Macht der Ventrue
und den Aufstieg der Brujah.

Oh, natirlich, auch die Brujah
lassen sich um den kleinen Finger
wickeln, aber diese Tiere hegen einen
Groll gegen die Toreador, die langzei-
tigen "Partner” der Ventrue und
Tremere.



TREMERE

Wem viel gegeben ist, von dem wird viel verlangt.

Die Tremere sind ihrem Clan fa-
natisch ergeben und extrem gut or-
ganisiert. Sie sind sehr ehrgeizig, in-
tellektuell und extrem manipulativ
und achten nur jene, die trotz aller
Widernisse nicht nur bestehen, son-
dern wachsen.

Einst waren die Tremere macht-
volle Magier, die ihre Magie aufgaben
flr die Gabe der Unsterblichkeit und
die Geheimnisse der Magie, die durch
das Feuer im Blut der Vampire er-
wacht, die Thaumaturgie.

Tremere besitzen eine einzigartige
Verbindung zu Blut — vielleicht, weil
der Clan nicht auf einen der uralten
Vorsintflutlichen zurickgeht, son-
dern weil die Tremere im Herzen e-
ben doch Hexenmeister sind, die sich
als getrennt von den anderen "Vam-
piren” betrachten.

Mit dem Blut der Kainiten als
Werkzeug entratseln die Tremere die
Geheimnisse der Welt, auf der Suche
nach was? Wahrheit? Erlésung?
Macht?

Der Clan ist in einer strikten Hie-
rarchie organisiert, in der Form einer
Pyramide, und all die feinen Verbin-
dungen der Macht und Befehlsstruk-
turen laufen in einem Punkt zusam-
men: Dem Inneren Zirkel.

Die Tremere schatzen Ehrgeiz und
erwarten von jedem ihrer Mitglieder,
das Beste aus sich und seinen Fahig-
keiten und Talenten zu machen.
Niemand wird ohne Grund erschaf-
fen, jeder neuerschaffene Tremere
wurde sorgfaltig aufgrund seiner Ta-
lente und seines Nutzens fiur den
Clan ausgewahlt — und dieser muss
nicht Magiescher Natur sein.

An der Spitze der Pyramide steht
Tremere selber, danach der Innere
Zirkel, bestehend aus sieben Treme-
re, die die Verantwortung fur ein rie-
siges Areal besitzen (meist ein ganzer
Kontinent). Unter diesen agieren die
Pontifeci (Singular: Pontifex), Ubli-
cherweise als erster Tremere eines
Landes, oft aber auch international,
aber innerhalb eines bestimmten
Machtbereiches. Unter den Pontifeci
stehen die Lords, machtvolle Ahnen
mit weitreichenden Befugnissen in-
nerhalb ihres Gebietes. Unter diesen
stehen die Regenten, die Leiter der
Gildenhauser, von denen es in allen
groReren Stadten wenigstens eines
gibt. Diese befehligen die Ancillae
und Neonaten der Tremere, die in ih-
rem Gildenhaus leben, studieren und
wirken.

- Johann Friedrich Herder (1744-1803)

Innerhalb ihrer Aufgaben haben
die einzelnen Tremere entgegen aller
Propaganda sehr viel Freiheit, und
eine tiefe Loyalitat und Liebe bindet
sie an ihren Clan. Tremere wissen,
dass sie gegen alle anderen Clane
stehen und sich nur auf ihren eige-
nen Clan verlassen kénnen.

Tatsachlich gibt es keinen Clan,
der verhasster ware oder der mehr
Misstrauen hervorrufen wirde als
die Tremere. lhre Krafte sind fremd-
artig, ihre Einigkeit als Clan furcht-
einfléRend, ihr Umgang mit Geistern
und Damonen, Zaubern und Flichen
Grund genug, ihre Gildenh&user nie-
derzureiRen, hatten die Tremere
nicht durch ihre Politik und Starke
mittlerweile soviel Einfluss in der
Camarilla, dass solcherlei Unter-
nehmung unmdglich ist.

Die Tremere planen weit im vor-
aus, und es mag sein, dass die weni-
gen Tremere, die Uberhaupt auf Sei-
ten des Sabbat und der Anarchen
stehen, nur Spione fur den Clan sind.

Wie Merlin hinter Arthur streben
die Tremere nach absoluter Macht,
lassen aber derzeit zumindest ande-
ren Clans — gerne den Ventrue — den
Vortritt, sich als Kénig aufzuspielen.

WIE SPIELE ICH EINEN
TREMERE?

Jeder Clan hat sein eigenes
"Grundgefuhl”, etwas zutiefst "clan-
typisches”. Auch wenn die Versu-
chung, etwas ganz und gar Untypi-
sches darzustellen, grof3 ist, sollte
man bedenken, dass ohne das "Clan-
typische” der Clan zerfallt und letzt-
lich unbedeutend wird.

Vampire-Live lebt von Klischees
und Archetypen, und die gesamte
Vielfalt der Clansfeindschaften und
der daraus entstehenden Intrigen
kann nicht funktionieren, wenn nicht
jeder Clan so dargestellt wird, wie er
ist.

Fur dich als Tremere-Spieler be-
deutet dies zunachst, dass du dir
wirklich Gedanken darum machen
solltest, was fur einen Grund die
Tremere gehabt haben, dich zu er-
schaffen.

Hattest du erkennen lassen, ein
Magiersches Talent zu besitzen, oder
warst du ein Medium?

Warst du ein machthungriger An-
fuhrer einer okkulten Sekte, dessen
Streben nach Macht den Tremere
nutzlich schien?

Kannst du gut mit Menschen um-
gehen, warst du Politiker oder Psy-
choanalytiker oder einfach unwider-
stehlich schén und charmant, und die
Tremere erschufen dich, damit du die
Beziehungen zu anderen Kainiten
pflegst?

Warst du ein Spezialist, dessen
Talente den Tremere nutzlich schien
zur Verteidigung und Erweiterung
ihrer Interessen?

Oder hattest du einfach eine her-
vorragende Ausbildung und ordent-
lich Geld, das die Tremere benétig-
ten?

Ja, es gibt verschiedenste Typen
von Tremere, und nicht alle haben
viel mit Thaumaturgie zu tun. Umso
wichtiger, die Geschlossenheit des
Clanes auf anderem Wege "typisch”
Zu zeigen:

Etwa durch ein gewahltes, siche-
res Auftreten. Eine ungreifbare DUs-
ternis. Den Geruch des Geheimnis-
vollen. Arkanen Schmuck. Funktio-
nale, edle Kleidung. Die immerpra-
senten ledergebundenen Notizbi-
cher. Und die unerschutterliche Loy-
alitat zum Clan, gepaart mit Ehrgeiz
und der Aura des Wissenden.

DER CLANVORTEIL

Der Clanvorteil der Tremere be-
steht in ihrem Zusammenhalt als
Clan. Obgleich altere Tremere sich
vor dem Ehrgeiz der Jingeren hiten
und ihre engsten Geheimnisse (und
Asse im Armel) nicht mitteilen wer-
den, werden sie dich doch unterrich-
ten und dir Stltze, Bruder und Rat-
geber, ja, Mentor sein.

Die Macht des Clanes hinter dir
schitzt dich vor den anderen Kaini-
ten — aber nutze dies nicht zu sehr
aus, denn wehe dem, der seinen Nut-
zen fur den Clan verliert und zur Be-
lastung wird.

DER CLANNACHTEIL

Die Einheit des Clanes kommt zu
einem Preis. Nein, eigentlich zweien:

Der erste liegt darin, dass du bei
deiner Erschaffung das gemischte
Blut des Inneren Zirkels getrunken
hast, was dich mit einer Uberwalti-
genden "Grundloyalitat” und Liebe
zum Clan erflllt. Dies zusammen mit
der intensiven, an Gehirnwésche
grenzenden Propaganda wahrend
deiner Zeit als Childe macht es dir
fast unmdoglich, gegen den Clan zu
handeln. Trotzdem ruht zur Sicher-



heit ein Teil deines Blutes bei deinem
Regenten und ein weiterer Teil in
Wien, wodurch du verhext, gefunden
und Gertlchten zufolge sogar auf die
Entfernung durch ein Ritual vernich-
tet werden kannst.

Der andere Clan’nachtteil” liegt
darin, dass du standig etwas zu tun
hast: Namlich die Macht und den
Einfluss von Clan Tremere zu ver-
groRern und Missionen vielerlei Ges-
talt von deinem Regenten zu erfillen.
Die Tremere haben den grofRRen Vor-
teil, dass ihnen nie langweilig ist.

Sie haben IMMER etwas zu tun,
und ein ehrgeiziger Tremere kann es
weit bringen im Clan — Effektivitéat,
Frechheit und vor allem Erfolg sind
die einzigen MaRstébe und deine ein-
zige Einschrankung.

ROLLENSPIELTIPPS

¢ Sei der Inbegriff des klassischen
Hofmagiers: Gebe guten Rat, sei
zuruckhaltend, von ausgesuchter
Hoflichkeit, eine Stitze des
Herrschers, eine Schulter zum
Ausheulen, ein Freund in der
Not, ein gltiger Vater.

¢ Halte deine Karten verdeckt.
Widerspreche nicht der Propa-
ganda Uber die Tremere, lachele
einfach kommentarlos.

¢ Unterstitze die anderen Treme-
re, aber suche nach Mdglichkei-
ten, deine Leistungen besonders
hervorzutun — OHNE den Clan
oder den Erfolg des Plans des
anderen zu gefahrden.

¢ Binde dich an niemanden mit
deinem Blut, binde niemanden
an dich. Nichts erzirnt deine
Ahnen bzw. die Ahnen anderer
Clane mehr als das.

¢ Die anderen Charaktere erwar-
ten von dir nur das Schlechteste.
Und zu Recht. Lass dich nicht
erwischen.

¢  Sei nicht ZU ehrgeizig. Verfolge
eine Politik der kleinen Schritte.
Wer alles riskiert, wird alles ver-
lieren, denn was immer schief-
gehen kann, WIRD schiefgehen.

¢ Beobachte die anderen Tremere.
Entdeckst du einen Plan, der,
wenn er NICHT erfolgreich ist,
schlechtes Licht auf den ganzen
Clan werfen kann, dann verpfei-
fe deinen Clanbruder und schit-
ze deinen Clan!

¢ Sei interessiert an allen okkul-
ten Dingen. Lege dir ein Notiz-
buch zu. Studiere wenigstens die
gelaufigsten Symbole von Plane-
ten, Elementen, Sternzeichen
und dergleichen.

¢ Wenn dein Charakter thauma-
turgisch geschult ist, so solltest
du deine Kenntnisse Uber Ok-
kultismus vertiefen. Denke aber
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daran: Wir spielen nur, und
Glaube an Okkultismus oder Sa-
tanismus ist was fur Trottel.

¢ Beherrsche die Regeln der Eti-
quette. Scheue dich nicht vor
Unterwirfigkeit, wenn sie er-
wartet wird und du dadurch ei-
nen guten Eindruck machst.

ZIELE

Jeder Charakter hat eindeutige
Ziele, die er durchzusetzen versucht.
Das ist auch gut so — denn beim
Vampire-Live kommen die Plots von
den Charakteren, nicht nur von der
SL.

Beim Vampire-Live braucht sich
niemand zu langweilen. Wenn es eine
jener ruhigen Sessions ist, sollte dies
jedem Spieler Aufforderung sein, mit
seinem Charakter aktiv zu werden —
z.B., indem man versucht, seine Ziele
zu verfolgen.

Unabhangig von den individuellen
Zielen deines Charakters gibt es be-
stimmte Zielsetzungen, die als
"clans-typisch” gelten kénnen und die
dein Charakter ZUSATZLICH zu
seinen eigenen Zielen verfolgen soll-
te.

Die Neonaten:

Die juingeren Tremere haben noch
damit zu kampfen, ihren Platz in der
Hierarchie zu finden. Obgleich loyal
zu den Alteren, ist eine rege Rivalitat
gegenuber den anderen Neonaten
deutlich zu erkennen. Dies ist der
erste Selektionsprozess nach der Er-
schaffung, und in einer Pyramide ist
wenig Platz an der Spitze. Du musst
begreifen, dass es nur fir einen Platz
gibt: dich oder den anderen. Typische
Ziele sind:

¢ Mehre deinen Status. Macht
fahrt zu mehr Macht, Ansehen
zu mehr Ansehen. Wenn du in-
nerhalb der Camarilla an Macht
und Einfluss gewinnst, wird das
dein Clan wohlwollend betrach-
ten und dir mehr Ansehen ge-
ben.

¢ Erfille deine Pflichten ge-
genuber dem Clan. Du wur-
dest nicht aus Jux erschaffen,
sondern um etwas flr deinen
Clan zu tun — Zeit, zu beweisen,
dass man sich nicht in dir ge-
tauscht hat. Wer Ballast ist, ver-
schwindet bald.

¢ Unterstutze deine Clansbri-
der und -schwestern. Zu jeder
Zeit wird Loyalitat zum Clan von
dir erwartet. Auch wenn sie
letztlich deine Konkurrenten
sind: Das Wohl des Clanes hat
ABSOLUTE PRIORITAT vor al-
len anderen Dingen.
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Die Ancillae:

Diejenigen, die ihre Pflichten ge-
treu erfullen, werden irgendwann zu
Ancillae. Hier wird die Luft diinner —
und die Erwartungen steigen. Sind
die Ahnen das Hirn des Clans, sind
die Ancillae die Arme und Beine. Die
Ancillae achten auf das Ansehen von
Haus und Clan Tremere, und sie wis-
sen, dass sie sich nun keine auch
noch so kleinen Fehler mehr erlau-
ben durfen, denn zu grof3 ware der
Schaden fir den Clan, wenn sie sich
irren. Typische Ziele fir Tremere-
Ancillae sind:

¢ Erfllle die Aufgaben fur die
Ahnen mit Stolz und Effi-
zienz. Du kannst die nachsten
100 Jahre damit verbringen, ge-
treu und still deinen Dienst zu
tun. Aber um jetzt noch weiter-
zukommen, musst du entweder
perfekt sein oder dadurch glan-
zen, dass du die in dich gestell-
ten Erwartungen Ubertriffst!

¢ Vertiefe deine arkanen
Kenntnisse. Egal, wie sehr du
schon friher mit der Magie ver-
bunden warst — als Ancilla er-
haltst du erste Einblicke in das
wahrhafte Geflige der Welt und
die Welten jenseits davon. Dir
wird bewusst, dass der Schlissel
zur Welt in der Magie liegt, und
du musst sie verstehen, willst du
Uberdauern.

¢ Schitze deinen Status. Es ist
deine Pflicht, die dir unterstell-
ten Neonaten nach Kraften zu
unterstitzen und ihre Nutzlich-
keit anzuerkennen, auf das sie
aufsteigen kénnen und so ihre
Talente noch effektiver einsetzen
kénnen. Das heil3t aber nicht,
dass du ein gnadiger Richter U-
ber sie sein musst. Viele der Ne-
onaten wirden gerne deinen
Platz haben. Begehe keine Feh-
ler!

Die Ahnen:

lhnen gilt deine Bewunderung.
Welche Weisheit sie verkdrpern! Du
wirdest freudig fir sie in den Tod
gehen, nur um dem Clan all das Wis-
sen zu erhalten, das in ihnen verbor-
gen liegt. Die Ahnen haben Einsich-
ten in das Weltengeflige, von denen
du nichtmal trdumen kannst — oder
willst.

Unermudlich versuchen die Ah-
nen, Unheil vom Clan abzuwenden,
entwerfen Schutzzeichen gegen Kre-
aturen von jenseits der Finsternis
und geben den Kurs des Clanes vor —
oft Jahrhunderte im voraus.



TREMERE IN DER CHRONIK

UbermaRig ehrgeizige Tremere
haben dem Ansehen des Clanes un-
geheuer geschadet, insbesondere in
Westdeutschland. Viele Spieler be-
trachten die Aufforderung, ehrgeizig
zu sein, als Freischein, vollig Gberzo-
gene und schlecht durchdachte Plots
zu entwerfen ("lIch binde das Primo-
gen an mich mit Blut, haha, hoho”).

Der deutsche Pontifex Guido von
Liszt hat daher die Losung ausgege-
ben, zurickhaltend zu sein, bis in
den deutschen Doménen genug Tre-
mere nachgewachsen sind und Gras
Uber die alten Sachen gewachsen ist.
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VENTRUE

Ich muss fur meine Untertanen denken, denn sie denken nicht.

Kultur.  Zivilisation. Ordnung.
Dies sind die Dinge, die sich Clan
Ventrue — der Herrscherclan — auf
die Flaggen geschrieben hat. Die Bi-
bel der Ventrue heil3t “Der Prinz” von
Machiavelli, eventuell erweitert um
“Die Kunst des Krieges” von Sun
Tzu.

Nachdem die Inquisition die
Grundfesten der vampirischen Ge-
sellschaft zertrimmert hatte, waren
es die Ventrue, die die verstreuten
Vampire einten, einen Widerstand
gegen das Chaos der Anarchen und
des Sabbat aufbauten und mit der
Camarilla wieder eine gesellschaftli-
che Ordnung und die Basis fur kaini-
tisches Leben begriindeten.

Die Camarilla ist eine vampirische
Gesellschaft, die ein zivilisiertes, ge-
mafRigtes und vor allem geheimes
Leben der Kainiten inmitten der
Sterblichen ermdéglicht, fundiert auf
6 noblen, ja, heiligen Traditionen.

Indem die Ventrue diese Gesell-
schaft schufen, befreiten sie die Kai-
niten von den niederen Sorgen um
Schutz und Nahrung und ermdglich-
ten ihnen, sich héheren Zielen zuzu-
wenden — weshalb sie insbesondere
durch die Toreador als Huter der
Kunst und durch die Tremere als Ge-
lehrte und Forscher unterstiitzt wur-
den, aber auch durch die Malkavia-
ner und Nosferatu.

Clan Brujah musste mit Gewalt
von seiner blinden Zerstérungswut
abgebracht werden, und gegenwartig
haben sich selbst diese Rebellen
groltenteils in die Ordnung der Ca-
marilla geflgt.

Die Ventrue sind die Saulen, auf
denen die Gesellschaft ruht. Torea-
dor und Tremere sind zu sehr mit ih-
ren anderen Zielen beschaftigt, un-
terdessen die Ventrue die Aspekte
des Herrschens, Richtens und Ord-
nens zu ihren héchsten ldealen erho-
ben haben — als noble Garanten der
Sicherheit fir alle, als Schiitzer nicht
nur der Kainiten, sondern auch der
Menschen.

Die Ventrue sind Kreuzritter —
nobel gegen ihre Untergebenen und
Schutzbefohlenen, von gnadenloser
Harte gegen ihre Feinde. Ihr heiliger
Sinn ist die Wahrung der Masquera-
de als Garant der Existenz der Ca-
marilla und dem Schutz der Men-
schen vor der bluttrunkenen Bestiali-
tat des Sabbats und der Anarchen.

Die Ventrue wissen, dass den an-
deren Clanen die soziale Kompetenz

Georg Buchner (1813-1837)

der Ventrue fehlt, und dass in jedem
Kainit die Bestie ruht, die morgen
schon aus einem kunstbeflissenen
Toreador ein reissendes, blutgeiles
brinstiges Tier machen kann. Zwi-
schen den Errungenschaften kainiti-
scher Kultur und dem Chaos eines
ungebremsten Jyhad mit Schlacht-
festen an den Menschen steht ein
Clan, eine heilige Gemeinschaft der

Noblesse des Herrschers: Clan
Ventrue.
WIE SPIELE ICH EINEN
VENTRUE?
Jeder Clan hat sein eigenes

“Grundgefuhl”, etwas zutiefst “clan-
typisches”. Auch wenn die Versu-
chung, etwas ganz und gar Untypi-
sches darzustellen, grof3 ist, sollte
man bedenken, dass ohne das “Clan-
typische” der Clan zerfallt und letzt-
lich unbedeutend wird.

Ja, es gibt verschiedenste Charak-
tere in den Reihen der Ventrue. Es
gibt ledertragende Biker und harte
Militars in Tarnkleidung.

Aber das Essentielle des Clanes
muss durch die absolute Mehrzahl
der Ventrue charakterisiert und dar-
gestellt werden: In Geist, Konzept
und Kleidung.

Die “Uniformitat” von Clan
Ventrue uUbertrifft die der meisten
anderen Clans, denn die é&lteren
Ventrue tolerieren Gbermassige Indi-
vidualitat unter den Neonaten nicht.
Kein Ventrue-Sire, der etwas auf sich
halt, lasst es zu, dass sein Kind in
Schnodderklamotten auf einem Emp-
fang erscheint.

Als Ventrue bist du von deinem
Sire erschaffen worden, weil du Gro-
3e hast erkennen lassen als Mensch.
Sei es, indem du als Manager dein
Unternehmen weise und klug gefuhrt
hast, sei es, dass du Tapferkeit und
Ritterlichkeit gelebt hast, sei es gro-
Ber Mut und eiserne Prinzipien.

Ein Clan, der schon beim Trinken
ungeheuer wahlerisch ist, ist dies
noch viel mehr in der Wahl seiner
Kinder. Nur die besten, edelsten, ei-
sernsten, gefestigsten und starksten
werden in Clan Ventrue aufgenom-
men. In diesem Clan ist das Edelste
unter den Menschen versammelt (o-
der so sehen es die Ventrue jeden-
falls). Von deinem Sire bist du aller
Wabhrscheinlichkeit nach streng, aber
gerecht erzogen worden. Dir wurde
bewusst gemacht, Teil einer edlen
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Sache zu sein, und als dein Sire dich
entlieB, war er voller Stolz auf sein
Kind. Vermutlich gab es sogar eine
groRRe Festivitat, zu der dein Sire alle
seine Bekannten aus nah und fern
eingeladen hat. Ublicherweise hast
du zum Start deines neuen Lebens
Uberreiche Geschenke bekommen —
vielleicht sogar eine eigene Firma o-
der ein mit mehreren Millionen DM
gefiilltes Bankkonto.

Wie gesagt: Andere Schicksalswe-
ge gibt es, aber bei den Ventrue sind
Ausnahmen besonders selten.

DER CLANVORTEIL

Als Herrscherclan umgeben sich
die Ventrue mit Reichtum und
Macht, und kaum ein Clan hat im
Reich der Sterblichen mehr Einfluss
und Resourcen. Ob dies an der klu-
gen Erschaffungspolitik liegt (er-
schaffen werden meist exzellent ge-
bildete Personen, und diese kommen
meist aus besseren, reicheren Krei-
sen) oder ein im Blut verborgenes Ta-
lent ist, ist offen fur Diskussionen.

DER CLANNACHTEIL

Die Ventrue behaupten, die edels-
te aller Vampirlinien zu sein. Kein
Wunder, dass sie einen dazu passen-
den elitaren Geschmack entwickelt
haben - auch beim Trinken.

Bei der Erschaffung schon wuss-
test du instinktiv, welches besondere
Blut auf dieser Welt fir dich geschaf-
fen wurde, als deine edle Hostie, dei-
ne gottliche Speise. Nur dieses be-
sondere Blut mundet dir - ja
schlimmer noch: Kein anderes Blut
denn dieses kann dich nahren (Vam-
pirblut ausgenommen).

Es kann sein, dass du dich nur
vom Blut von Jinglingen erndhren
kannst, oder nur solches Blut, in dem
die Leidenschaft der Erregung ver-
borgen ist. Auch kann es sein, dass
du nur von Schwarzen trinken
kannst, oder nur von Kindern, oder
nur von Bauern. Wahle “dein” Blut
mit Bedacht. Es sollte rar sein, dei-
nem edlen Geblit angemessen und
zu deinem Charakter passend.

ROLLENSPIELTIPPS

¢ Strebe danach zu herrschen,
denn dieser Drang liegt dir im
Blut. Es ist dein Geburtsrecht,
und du herrscht ja nicht fur



dich, sondern zum Wohl des Vol-
kes.

Sei in allem, was du tust, maR-
voll und kontrolliert.

Handele niemals vorschnell. Ein
jeder Plan will gut tberlegt und
diskutiert sein. Die impulsive
Tat bringt immer schlechte Er-
gebnisse. Du hast Verantwor-
tung, und deshalb darfst du
nicht im Affekt handeln.

Kleide dich deinem edlen Geblut
gemessen. Was immer du fur ei-
nen Kleidungsstil bevorzugst —
die beste Qualitat ist gerade gut
genug.

Ehre die Ahnen deines Clanes.
In Clan Ventrue wird auf den
Respekt grofiter Wert gelegt. Die
Alteren haben das Recht zu
herrschen durch ihr Alter und
ihre Weisheit. Sie sind deine Va-
ter und Miutter, und es schickt
sich nicht, ihnen gegeniber vor-
laut oder undankbar zu sein.
Wenn du glaubst, die Alteren
deines Clanes haben Unrecht, so
auBere deine Kritik mit Bedacht,
vorsichtig und hoflich.

Sei gegentber den anderen
Clans verstandnis- und rlck-
sichtsvoll. Sie kdnnen nichts fir
den Makel ihrer Erschaffung,
und wenn du sie nicht fuhrst,
werden die Kainiten untergehen
und dabei Leid Uber alle Men-
schen bringen.

Sei gerecht in deinem Urteil.
Achte und ehre das Gesetz.

Sei maBvoll und zurickhaltend
im Handeln, doch niemals zag-
haft gegen den Feind. Verteidige
die Camarilla, denn ohne die
Camarilla muf3 die hohe Kultur
der Kainiten vergehen.

Spreche gewahlt und Gbe dich in
feinen Gesten. Meistere die Eti-
quette.

Suche die Gesellschaft der To-
reador, aber hute dich vor ihrer
Dekadenz.

Suche den Rat der Tremere, a-
ber hite dich vor ihren EinflUs-
terungen.

Schatze die Nosferati, aber sei
dir bewusst, dass sie durch die
Erbsiinde ihres Blutes niemals
zu wahrem Adel gelangen kon-
nen.

Behandele die Malkavianer hof-
lich, aber sei dir bewusst, dass
sie nur selbstfixierte Kinder
sind, die sich einen Dreck um die
Camarilla scheren. Sie spucken
auf alles, was den Ventrue heilig
ist — dennoch ist es besser, sie
bei der Camarilla als beim Sab-
bat zu wissen.

Nutze die Gangrel, wenn sie sich
nutzen lassen. Sie haben kein
Interesse an der Camarilla, aber
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manche verdingen sich fur sie
oder lassen sich als Spaher und
Soldaten nutzen.

¢ Die Brujah sind die wahrhafti-
gen Feinde. Sie trachten danach,
alles niederzureiRen, was die
Ventrue aufgebaut haben. Sie
sind hirnlose Brutalos, deren
einzige Lust die Zerstérung ist.
Sie muBt du stoppen oder auf
andere Ziele als die Zerschla-
gung der Camarilla lenken.

¢ Stehe getreu zu deinen Clanbru-

dern. Solange ein Ventrue
herrscht, herrscht der ganze
Clan.

¢ Deine Zeit wird kommen. Sei
nicht zu ehrgeizig und verfolge
einen Schritt nach dem anderen.
Hintergehe nicht die Ventrue,
die Uber dir stehen. Ehrhaftig-
keit und Loyalitat werden dich
rascher auf den Thron bringen
als Intrige und Verrat.

ZIELE

Jeder Charakter hat eindeutige
Ziele, die er durchzusetzen versucht.
Das ist auch gut so — denn beim
Vampire-Live kommen die Plots von
den Charakteren, nicht etwa nur von
der SL.

Beim Vampire-Live braucht sich
niemand zu langweilen. Wenn es eine
jener ruhigen Sessions ist, sollte dies
jedem Spieler Aufforderung sein, mit
seinem Charakter aktiv zu werden —
z.B., indem man versucht, seine Ziele
zu verfolgen.

Unabhangig von den individuellen
Zielen deines Charakters gibt es be-
stimmte Zielsetzungen, die als
“clans-typisch” gelten kénnen und die
dein Charakter ZUSATZLICH zu
seinen eigenen Zielen verfolgen soll-
te.

Die Neonaten:

Die jungen Ventrue sind die Elite
ihrer Generation. Sie sind jung, am-
bitioniert und begierig darauf, sich zu
beweisen. Viele haben noch nicht rea-
lisiert, wie weit unten sie in der Ord-
nung der Kkainitischen Gesellschaft
stehen, daran gewodhnt, an der Spitze
der sterblichen Gesellschaft zu ste-
hen. Typische Ziele sind:

¢ Sammle Status in deinem
Clan. Dies kannst du erreichen,
indem du die Ahnen des Clanes
beeindruckst und erfolgreich
bist. Das Problem besteht darin,
dass die Ancillae denken wer-
den, dass du auf ihren Job aus
bist. Sollen sie — die Ahnen wer-
den wissen, wer wahrhaft befa-
higt und wirdig ist, zum Herr-
scherclan zu gehdren.
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¢ Baue dir das Fundament
deiner Macht. Du weil3t, dass
Macht nicht aus sich selbst ent-
steht. Es braucht ein gutes
Netzwerk aus Gefalligkeiten,
Freundschaften, ein wenig Er-
pressung und vor allem Ge-
schaftskontakten, um seiner
Macht eine Basis zu geben. Die-
ses Netzwerk musst du errichten
— indem du starker wirst, wird
das ganze Netzwerk starker,
zum Vorteil fur alle, auch deine
Untergebenen! Dies mache ih-
nen Klar.

Die Ancillae:

Die Ventrue beherrschen breite
Bereiche der sterblichen Gesell-
schaft. Die Ahnen lassen die Geschaf-
te meist durch Ancillae fuhren, die-
jenigen, die fur wirdig befunden
wurden, den Ahnen zur Hand zu ge-
hen — mit der Option, vielleicht ir-
gendwann selbst an die Spitze aufzu-
steigen. Wenn nur nicht die ganzen
ehrgeizigen Neonaten waren, die dich
um deine Position beneiden. Typische
Ziele:

¢ Hute dich vor den Feinden
der Camarilla. Du weisst, wie-
viele Feinde die Camarilla hat:
Werwbélfe, Vampirjager, der
Sabbat, Anarchen, in Wahrheit
zu den Anarchen gehérende Bru-
jah, unabhangige Clans. Beo-
bachte sie, und wenn eine Ge-
fahr besteht, bekdmpfe sie — o-
der besser noch: Manipuliere
jemanden dazu, die imminente
Gefahr fur dich zu bekampfen.

¢ Weite deinen Einfluss aus. Du
kannst nie zuviel Einfluss ha-
ben. Sei stets darauf vorbereitet,
den Platz deines Ahnen sofort
einzunehmen — man weil} nie,
wann ihm etwas Schreckliches
zustoflt. Sein Untergang darf
nicht zum Verlust der Kontrolle
fOhren!

¢ Unterstitze deinen Clan. Ge-
gen die Feinde steht Clan
Ventrue  eisern  zusammen.
Wenn ein anderer Ventrue in
Schwierigkeiten ist,  zbgere
nicht, ihm beizustehen.

Die Ahnen:

Die Ahnen der Ventrue bleiben
anders als viele andere Ahnen in die
Politik und die alltaglichen Geschéafte
ihres Clanes involviert. Als Ventrue
wirst du mit deinen Ahnen wesent-
lich ofter direkt konferieren kénnen
als irgendein anderer Clan — nutze
diesen “zusatzlichen” Clanvorteil!



VENTRUE IN DER CHRONIK

Die Ventrue stellen die meisten Prin-
zen in Deutschland. Dennoch hat der
Clan in den letzten Jahren an Macht
verloren. Denn einst war Deutsch-
land die Herzdoméane des Clanes,
doch seit 1998/99 ist die Machtbasis
des Clanes stetig am Fallen. Einer
der groRen Herrscher Deutschlands,
Breidenstein, starb 1995. Sein Kind
Waldburg folgte ihm 1998. Der Prinz
zu Hamburg, de Lantreuil, seit 1999
blutgejagt und nun vernichtet. Der
Prinz zu Bochum, von Trotta, wurde
Justikar, verschwand damit aber aus
dem politischen Bereich Deutsch-
lands.
Die Zeit ist reif fur neues Blut!
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