1 « Vorwort

Wir haben diese Regeln mdglichst kurzgehalten, genauso wie das Vorwort. Dennoch steht zu dem
einen oder anderen Punkt etwas mehr drin. Aber das meiste steht nun mal auch in den
Grundblichern und auf diversen anderen Webseiten.

Auch wenn hier viele Regelhilfen drin stehen Ambiente und Spielspal3 geht immer vor Regeltreue.

2. Was ist Liverollenspiel?

Kurz gesagt: Ein Live-Rollenspiel ist eine Mischung aus Improvisationstheater, Karneval und
“Réuber und Gendarm”-Spielen.

Die Mitspieler ibernehmen die Rollen von imaginaren Charakteren, und fir einen gewissen Zeitraum
spielen sie diese Rollen dann aus. Im Gegensatz zu einem normalen Theaterstlck gibt es allerdings
im Live -Rollenspiel kein festes Drehbuch, sondern die Spieler entscheiden selber, was sie in der
Rolle ihres jeweiligen Charakters machen wollen, und setzen das dann auch in die Tat um.

Was die Ziele jeden einzelnen Charakters sind, wird durch den Hintergrund des Charakters
festgelegt, den jeder Spieler sich, im Allgemeinen gemeinsam mit der Spielleitung ausdenkt. So
kann es zum Beispiel einen Charakter geben, der Klnstler ist, und seine Werke gerne veroffentlicht
sehen mdéchte. Da er selber nicht Uber die notwendigen Mittel verflgt, wird er sich wahrscheinlich
im Spiel an einen anderen Charakter wenden, der zum Beispiel ein reicher Geschéaftsmann ist und
versuchen, diesen davon zu Gberzeugen, seine Kunst zu férdern. Der Geschaftsmann wiederum hat
vielleicht ein Interesse daran, gewissen sozialen Gruppen aufzufallen und wie besser, als durch die
Forderung eines Kinstlers? Schon haben die beiden Charakiere so etwas wie ein gemeinsames
Ziel, auf das sie hinarbeiten kénnen.

Andere Charaktere mdgen ganz andere Ziele verfolgen. So kénnte zum Beispiel der Kiinstler einem
anderen Charakter, der vielleicht mal Uber seine Kunst gelastert hat, oder dem Kiinstler geschadet
hat, dieses heimzahlen wollen. Zu diesem Zweck versucht er vielleicht, dessen Ruf zu schaden,
indem er Geriichte Uber ihn verbreitet oder vielleicht kommt er auch noch auf ganz andere Ideen.
Zusatzlich zu den persénlichen Zielen, die jeden einzelnen Charakter motivieren, gibt es dann immer
noch sogenannte Plots (Handlungsstrange), die von der Spielleitung angeregt werden.

Die Spielleitung in einem Live-Rollenspiel ist gleichzeitig Drehbuchautor, Regie und Richter. Sie
steht normalerweise auBerhalb des Geschehens, ist aber notwendig um bei Konflikten zu vermitteln,
Plots anzuregen und die Rollen von NSC’s (Nicht Spieler Charakteren) zu tbernehmen. NSC sind
diejenigen Charaktere, die nicht von einem Spieler gespielt werden, aber trotzdem im Spiel
auftauchen missen. Vergleichbar vielleicht mit Nebenrollen in einem Film oder Theaterstick.

AuBer seinem Hintergrund verfiigt jeder Charakter noch Uber einige Werte, die festlegen,

was der Charakter (im Gegensatz zu dem Spieler) kann. Regelsysteme legen dann fest, wie gut
oder schlecht ein Charakter in etwas ist, und wie hoch seine Erfolgschancen sind, wenn er etwas
unternimmt. Hier gibt es oft noch einen gewissen Zufallsfaktor.

Hierbei ist es wichtig, die Unterscheidung zwischen dem Spieler und dem Charakter zu treffen.

Wéhrend eines Live-Rollenspiels schllpft ein Spieler véllig in die Rolle seines
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Charakters. Er verkleidet sich entsprechend, redet und agiert als sein Charakter, und versucht,
innerhalb des Spiels, die Ziele seines Charakters durchzusetzen. Dennoch ist das alles nur ein Spiel
und alles findet gewissermaBen in einer virtuellen Welt statt, die hauptsachlich in der Fantasie der
Mitspieler existiert. Oft unterscheidet sich die Rolle eines Spielers, also sein Charakter, sehr von
dem, was der Spieler im normalen Leben ist. SchlieBlich ist Rollenspiel eine Méglichkeit, mal den
normalen Alltag hinter sich zu lassen, und in eine andere Rolle zu schlipfen.

Der Reiz an der ganzen Sache ist es halt, mal fir einen gewissen Zeitraum in eine ganz andere
Rolle zu schlipfen und das zu sein und auszuspielen, was man im normalen Leben nicht haben
kann.

Bei dem Vampire Live-Rollenspiel Gbernehmen die Spieler die Rollen von Vampiren, also fiktionalen
Wesen. Diese Vampire leben in der normalen menschlichen Gesellschaft unserer Zeit, halten sich
allerdings vor den Menschen verborgen. Sie tendieren dazu, sich vor allem mit anderen Vampiren
zu treffen. Innerhalb der Vampirgesellschaft zahlt Macht und Status sehr viel, und daher sind die
Vampire standig damit beschéftigt, ihr Ansehen innerhalb der vampirischen Gesellschaft zu steigern.
Gleichzeitig missen sie sich nattrlich mit verschiedenen anderen Problemen befassen: Sie kénnen
tagsUber nicht raus, was es schwierig macht, in der menschlichen Gesellschaft die oftmals wichtigen
geschéftlichen und politischen Kontakte zu pflegen. Sie miissen sich vor den Menschen verbergen,
die nicht erfahren dirfen, dass es sie gibt, sie missen sich gegen Feinde verteidigen, von

denen es gar nicht so wenige gibt, und vieles, vieles mehr. Das (Un-)Leben eines Vampirs ist alles
andere als langweilig und bietet dadurch reichlich Themen flr das Live- Rollenspiel.

Ein wichtiger Punkt, den man im Zusammenhang mit dem Live-Rollenspiel immer beachten sollte
ist, dass es sich hier um erfundene Geschichten handelt. Selbst wenn die Charaktere vielleicht auf
der Basis real existierender Menschen geschaffen wurden, und selbst wenn im Spiel auf Ereignisse
in der realen Welt eingegangen wird, so ist doch alles was im Live-Rollenspiel passiert pure Fiktion.
Es ist sozusagen eine lange, komplexe Geschichte, die sich alle Spieler und die Spielleitung
zusammen ausdenken und ausspielen, aber egal was passiert, es ist und bleibt eine erfundene
Geschichte.

Live-Rollenspiel hat nichts mit Okkultismus oder Sekten zu tun, egal, was manche Medien
behaupten mégen. Es ist eine kreative, soziale Freizeitbeschaftigung, sonst nichts.
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3. Charaktererschaffung

Flr den Spielspal3 ist es wichtig, dass du dir mit der Erschaffung deines Charakters einige Zeit
nimmst. Je mehr der Charakter geplant ist, umso mehr macht es Spaf ihn zu spielen.

Daher sollte man sich bevor man sich die spieltechnischen Werte des Charakters notiert,
Gedanken darliber machen, was den Charakter den man Spielen méchte, ausmacht. Dazu ist es
notig sich eine Vorgeschichte zu Uberlegen. Auf unserer Homepage (http://www.vl- teutoburg.de)
findest du unseren Bastelbogen, oder hier im Anhang, welcher dir helfen soll deinen Charakter
auszuarbeiten. Er besteht auf den ersten Blick aus sehr vielen Fragen, aber er hilft dir (und uns)
deinen Charakter zu verstehen.

Bevor du das erste Mal mit deinem Charakter bei uns mitspielst, muss der Charakter von der SL
abgesegnet werden.

Wir lassen Ubrigens nur folgende Clans als Spielercharaktere zu:

Brujah, Gangrel, Malkavianer, Nosferatu, Toreador, Tremere, Ventrue & Caitiff. Und
eingeschrankt Giovanni, Ravnos und Jinger des Seth.

Alle anderen Clans gehdéren bei uns in NSC Hand. Es kann sein, dass wenn wir zurzeit in einem
Clan recht viele Spieler haben, dass wir in diesem Clan keine neuen Charaktere zu lassen. Bitte
informiere Dich vorher darlber.

Das Hdéchstalter deines Vampirs, darf 100 Jahre (incl. Torpor Zeit) nicht Uberschreiten und er ist
Neonate. Das Ancilla werden muss er sich erspielen.

Das Vampiralter wird tber die Hintergrundpunkte: Alter festgelegt.
Ebenso das Maximum wie hoch eine Disziplinsstufe sein darf und wie viele
Punkte du maximal verteilen kannst.

Stufe Vampiralter Disziplinstufe Disziplinpunkte
Maximum Maximal verteilen
0 00 — 20 3 3
1 21 —40 3 4
2 41 — 60 3 4
3 61 — 80 4 5
4 81 —90 4 6
5 91 - 100 5 7

Wer keine Punkte in den Hintergrund Generation setzt, ist Gen. 13. Wer diese senken méchte, muss
den Hintergrund Generation kaufen. (Max 3 Punkte bis Generation 10.)
Auch solltest du Uberlegen ob und wie lange dein Charakter in Torpor lag. Es ist sicherlich

interessanter einen gerade erwachten Vampir zu spielen, der die letzten 10 und mehr Jahre nicht
mitbekommen hat, als jemand der vor 50 Jahren mal 20 Jahre verpennt hat. Schlaft dein Charakter

einige Zeit, so darfst du nur die aktiven Jahre mit den EPs verrechnen.
Naturlich kannst du auch einen Ghul spielen. Siehe hierzu 3.9

Wenn deine Charaktervorgeschichte und das Konzept stehen, missen die spielrelevanten Werte
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sich daran orientieren. Wenn sich die Persdnlichkeit des Charakters wahrend des Spielverlaufs
andert, muss die Spielleitung Uber diese Neuerung informiert werden.

Nachdem du deinen Bastelbogen ausgefullt hast, kommt jetzt das Datenblatt — der
Charakterbogen dran.

3.1 Attribute & Fahigkeiten
Wir haben die Attribute auf sechs gekirzt. Sie spielen bei den Disziplinen, beim Einsatz von

Fahigkeiten und im Kampf eine Rolle. Einen Punkt hast du in jedem Attribut automatisch.

Wir spielen mit folgenden normalen Fahigkeiten:

Aufmerksamkeit, Biologie, Burokratie, Chemie, Computer, Fahren, Finanzen, Gesetzeskenntnis,
Heimlichkeit, Medizin, Nachforschungen, Okkultismus, Physik, Politik, Reparaturen, Sicherheit,
Szenekenntnis, Tierkunde, tote Sprachen, Uberleben. Kampffahigkeiten: Handgemenge,
Nahkampf, Fernwaffen und Ausweichen.

Weitere Fahigkeiten in Absprache mit der SL.

3.2 Am einfachsten ist es, wenn du unseren Excel-Charaktereditor nimmst.
Ansonsten errechnet sich ein Charakter wie folgt:
Du hast 155 Grund-EP. Fir jedes Jahr Kainiten Dasein erhaltst du 0,6 zusatzliche EP.

Ubrig gebliebene EP verfallen.

Féahigkeiten Kosten

Attribute gegenwartiger Wert x 4
normale Fahigkeiten gegenwartiger Wert x 2
Kampffahigkeiten gegenwartiger Wert x 3

Clandisziplinen

gegenwartiger Wert x 5

Fremd Disziplinen

gegenwartiger Wert x 7

Stufe in Punkte
gegenwartiger Wert x 3
gegenwartiger Wert x 4

Hintergriinde
Willenskraft
Menschlichkeit
Fiir Tremere:

Rang Je Rang 5
Pfade gegenwartiger Wert x 4
Rituale gegenwartiger Wert x 2

Far Tremere:
Pro Punkt in Thaumaturgie 1 kostenloser Punkt fir Rituale
(z.B. Thaumaturgie 2 = 2x Ritual Stufe 1 oder 1x Stufe2).
Weitere Rituale kénnen bei der Charaktererschaffung nicht gekauft werden. Pfade:
Maximal 1 Pfad, der den Wert von Thaumaturgie nicht Gberschreiten darf! Du
kannst deinen Tremere Rang Adept 3-6 kaufen. Je Punkt kostet das 5 EP.
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3.2.1 Ein Charakter darf Fremddisziplinen beim Start maximal auf 1 haben. Und dies
auch nur mit einer guten Erklarung im Hintergrund. Niemand, der einen Charakter
zufallig auf der StraB3e trifft, wirde ihm etwas beibringen.

Und bitte bedenke, dass man Clans fremde Disziplinen nur lernen kann, wenn man vom
Lehrmeister Blut trinkt (pro Punkt in der Disziplin einen Blutpunkt).

Man kann nur Clans eigene Disziplinen weitergeben!

3.2.2 Bei der Charaktererschaffung darf kein Wert 4 tibersteigen.
3.2.3 Rundungen werden immer mathematisch gerundet.

3.3 Um den Verlust von Menschlichkeit im Laufe der Jahre zu simulieren, wird nach jeweils 50
Jahren Kainiten Dasein ein Punkt Menschlichkeit abgezogen:

0-49 Jahre: 0

50-99 Jahre: -1

100: -2.

Dieser Malus kann durch Freebies wieder ausgeglichen werden.

3.4 Je weniger Menschlichkeit dein Charakter hat, desto mehr Ubernimmt das Biest in dir die
Kontrolle. Dies &uBert sich durch sogenannte Beastraits. Wie viele dein Charakter hat, hangt von
deiner Menschlichkeit ab.

Menschlichkeit | 10-8 7 6 5 4 3 2 1
Beasttraits 0 1 2 3 4 5 6 7

3.5 Bei der Wahl der Vorziige und Schwachen ist darauf zu achten, dass wir Vampire LIVE spielen
und keine Papercharaktere haben. Die Vorziige und Schwachen dienen zur Vertiefung der
Charakterziige und sollten nach Md&glichkeit darstellbar sein. Frag Dich also, wie du z.B. ein
photographisches Gedachtnis darstellen willst! i

Far jeden Nachteils Punkt kannst du dir einen Vorteilspunkt kaufen. Uberschiissige Punkte verfallen.
Vor- und Nachteile max. je zwei. Diese sollten ausschlieBlich aus dem GRW, dem Clanbuch oder

dem Spielerhandbuch kommen.

Grundsétzlich nicht genehmigt werden:
Essen, verschobenes Herz, eiserner Wille und immun gegen Blutsblnde.

3.6 Jeder Charakterbogen und Bastelbogen muss grundséatzlich, mindestens drei Tage bevor ihr
zum ersten Mal mit diesem spielt, durch die SL genehmigt werden. Ein neuer Charakter muss ja
auch nicht immer auf einem offiziellen Treffen das erste Mal auftauchen. Warum nicht schon vorher
mit einem anderen, z.B. dem Primogen verabreden? Dann ist man beim ersten Spielabend auch
nicht mehr géanzlich unbekannt und hat evtl. jemanden, der einem ein wenig den Ricken starkt.

Er muss allerdings das erste Mal in der DoT spielen und eine SL mit anwesend sein.
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3.7 Willst du einen anderen Charakter spielen, aus welchen Griinden auch immer, (Dein

alter Charakter sollte entweder tot, in Topor, oder fir langere Zeit abgereist sein.)

sollte dieser sich Grundlegend von deinem alten Charakter unterscheiden. Nicht nur im Verhalten
und aussehen, sondern auch im Alter. Wenn du z.B. vorher einen 100 Jahre alten Charakter gespielt
hast, solltest du bei deinem neuen drauf achten, dass dieser max. 50 Jahre alt ist. Auch sollte er
keine Verknipfungen zu deinem ,alten“ Charakter haben, und anderes Verknipft werden zu
anderen Charakteren.

3.8 Ein Charakter, der nicht mehr am normalen Spielgeschehen teilnehmen kann (z.B. er reist ab,
lauft zum Sabbat Uber (und wird enttarnt), wird blutgejagt oder aus welchen Griinden auch immer)
wird flr die Zeit seiner Abwesenheit zum NSC. Im Klartext hei3t das, dass Aktionen aus dem OFF
(oder wo immer sich der Char auch gerade befindet) nicht nur mit der SL abgesprochen, sondern
auch von ihr genehmigt werden missen bzw. sogar von ihr angesto3en/abgelehnt werden kdnnen.
Dies dient dazu, um dem Spieler des betroffenen Charakters den Einstieg in einen neuen Char zu
erleichtern, wenn er seinen bisherigen Charakter in die Hande der SL legt (die aber auch nicht
willktrlich mit dem Charakter umgehen werden).

3.9 Charaktererschaffung Ghul

Die Ghulerschaffung geht genauso wie die Erschaffung eines Vampirs, welcher gerade frisch
erschaffen wurde.

Ein Ghul kennt sich nicht mit anderen Disziplinen aus. Er wei3 auch nur grob was die seines
Besitzers kénnen, bis zu der Stufe die der Besitzer aktuell hat.

Pro 10 Jahre Ghull sein, bekommt er etwas Ahnung was eine andere Camarilladisziplin

kann.

Ein Ghul hat StandardméaBig Stéarke 1. Ein gespielter SC-Ghul kann seine Stéarke auch behalten,
wenn er zu einem Vampir wird. Alternativ er bekommt anstatt der Stérke 10 zusatzliche
Erfahrungspunkte.

Pro 20 Jahre Ghul Dasein kann er eine weitere Disziplin lernen. Eine Disziplin darf nicht hdher sein,
als die seines Besitzers (Ausnahmen sind die Disziplinen Seelenstarke und Starke, welche
unabhangig von den Fahigkeiten des Besitzers erlernbar und steigerbar sind). Er kann auch nur bis
max. Stufe 3 Disziplinen lernen. Kosten: Gegenwartiger Wert x7.

Siehe hierzu auch 6.29 Ghule
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4. Erfahrungspunkte

Erfahrungspunkte werden wie folgt vergeben: Pro

Spielabend gibt es 1EP.

Far "besondere" Leistungen auf einem Treffen gibt es 1/2 EP zusétzlich (SL-Entscheid).
Weitere Aktivitaten werden gesondert "entlohnt".

Auswartsspiele bringen analog 1 EP pro Abend.

Man kann einen EP als Kredit bekommen, wenn einem einer fehlt. (asap abzubezahlen)

Mit den EPs kann wie folgt gesteigert werden:

Féahigkeiten Kosten

Attribute aktueller Wert x 4
normale Fahigkeiten aktueller Wert x 2
Kampfféhigkeiten aktueller Wert x 3
Neue Fahigkeit 3

Clandisziplinen aktueller Wert x 5
Neue Clandisziplin 7

Fremd Disziplinen aktueller Wert x 7
Disziplinen fur Caitiff aktueller Wert x 6
Neue Fremd Disziplin 10

Hintergriinde Stufe in Punkte
Willenskraft Wert x 3
Menschlichkeit Wert x 4

Fur Tremere:

Pfade Wert x 4

Neuer Pfad 7

Rituale Wert x 2

Die Vergabe solltest du mit der SL absprechen.

4.1 Lehrzeiten
Max. 1 Disziplinpunkt pro 9 Monate Spiel.
Attribute, Hintergrinde, Fertigkeiten, WP steigern sich normal mit EPs und einer

Geschichte. Um Attribute / Fahigkeiten / Clan-Disziplinen zu steigern, bendtigst du Zeit.

Lernzeiten ohne Lehrer: Erfahrungspunktekosten x 2 Tage — Geistesscharfe
Lernzeit mit Lehrer: (Erfahrungspunktekosten x 2 Tage - Geistesscharfe) / 2

Fremd-Disziplinen mit Lehrer steigern: Erfahrungspunktekosten x 3 Tage — Geistesscharfe
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5. Allgemeines

5.1 Ein Punkt, der eigentlich nicht angesprochen werden muss:
Alle Gesetze, die es in Deutschland gibt, gelten auch bei uns im Vampire-Live!

5.2 Spielorte sind pfleglich zu behandeln, egal ob in einer privaten Wohnung, im Park der Stadt,
oder im Wald gespielt wird.

5.3 Verhalten in der Offentlichkeit ist ein wichtiger Punkt. Keiner hat Lust auf einem Privatsender zu
erscheinen, wo dann die ganze Liveszene in den Dreck gezogen wird. Also: solltet ihr mitten in der
Stadt oder einer Disco spielen, (berlegt bitte dreimal, ob ihr lauthals euren Mitspieler mit hasslichen
Sabbatbeschimpfungen anschreit und dann mit der Spielzeugwaffe auf ihn schief3t.

5.3.1 Da kann auch gleich der Punkt mit der Maskerade angesprochen werden!

5.4 Bei Real gefahren ist das Spiel SOFORT mit dem STOP Befehl (5.5) zu unterbrechen, bis die
Situation geklart ist.

5.5 Der "STOP” Befehl! Dieser wird in Notfallsituationen geschrien, wenn also REALE Gefahr
besteht. Hort ihr dieses Wort, so bleibt ihr wie angewurzelt stehen und bewegt Euch nicht. Erst wenn
von einer SL "WEITER’ oder , TIME-IN* gerufen wird, dirft ihr Euch wieder bewegen.

5.6 Der "TIME — OUT” Befehl | Wird gerufen, wenn eine Spielsituation nicht klar iberschaubar ist,
z.B. wenn eine Disziplin nicht ganz klar ist etc. Erst wenn eine SL "TIME

- IN” ruft, geht es weiter.

5.7 Wird irgendjemand, ob SC, NSC oder SL mit echten Waffen, Schreckschusspistolen,

Gaswaffen, Messern oder &hnlichem erwischt wird, fliegt er raus.

Als Waffen werden nur Spielzeug- und Polsterwaffen (Pflécke, Messer usw. kernstablos)

anerkannt. Diese mussen ausnahmslos vor dem Spiel von der SL abgenommen werden.

Sprengstoffe kbnnen zum Beispiel klassisch durch Kerzen (Dynamit) oder durch Knetmasse

(Plastiksprengstoff) dargestellt werden. In jedem Fall muss ein Sprengkérper eine
realistische GroéBe haben und mit entsprechendem technischem Krimskrams

ausgestattet werden (Drahte, Wecker, Platinen etc.).

5.8 Der Nahkampf wird nur angedeutet. Kein Gberhandnehmendes Ringen und Catchen. Schlage
und Tritte werden unter Berlhrung des Gegners angedeutet. Umklammern und Festhalten des
Gegners kann ausgespielt werden, aber vorsichtig. Jede Kampfsportart ist verboten. Geht bitte NIE
mit vollem Korpereinsatz in einen ,Kampf*.

Nach Mdglichkeit sollte der Ausgang des Kampfes vorher entschieden werden. Der eigentliche
Kampf wird abgesprochen und danach nach vereinbartem Muster ausgespielt. Dies sieht flr
beobachtende andere Spieler immer sehr gut aus.
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5.9 Wer nicht mehr am aktiven Spiel teilnimmt, aber trotzdem zuschauen méchte, héngt sich am
besten eine gelbe Schérpe um.

5.9.1 Wer als Zuschauer stort, fliegt raus.

5.10 Vampire — Live in der Doméne Teutoburg ist kein Hack & Slay. Natirlich kann es hier und da
mal zu einem Handgemenge oder &hnlichem kommen, aber das ist nicht der Sinn des Spiels.
Ambiente und Intrigenspiel, darauf kommt es an.

6. Wissenswerts

6.1 Die SL bemiiht sich flr dich Plot ins Spiel zu bringen. Das A und O des Liverollenspiel ist aber
das INTERAKTIVE Spiel. Warte nicht immer zu Hause vor dem Telefon auf einen Anruf der SL,
wann denn der nachste Spielabend ist. Ruft einfach mal bei den anderen an und spielt ohne Plot
Vorgabe von uns. Allerdings muss die SL Uber wichtige Aktionen informiert werden, die an dem
Abend passieren.

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

Zur Not (z.B. bei groBer Entfernung) kann ein Treffen auch per Telefon ausgespielt werden, oder im
Forum. Die SL behélt sich vor, fir manche Aktionen (z.B. ich plane, mich mit XY zu treffen und ihn
zu pflocken) darauf zu bestehen, dass es in Anwesenheit der SL live ausgespielt wird.

6.3 Alle Ereignisse sind mdglichst realzeitmaBig zu spielen. Wenn dies nicht mdglich ist, so kann
man die Dinge im Voraus regeln, sie aber am Originaltermin stattfinden lassen. Will heiBen: Bernd
Brujah will sich mit Verena Ventrue am Mittwoch unterhalten.

- Das Treffen kann davor stattfinden (also am Montag bis Dienstag, aber bitte zeitnah, da es ja sein
kann, dass Manuel Malkavian sich am Montag mit Verena Ventrue treffen will), Spieltechnisch tritt
das Ereignis erst am Mittwoch in Kraft.

- Es kann am Mittwoch gespielt werden (der Idealfall).

- Nicht méglich ist ein Nachholen des Treffens am Donnerstag, Freitag oder auf der nachsten
gemeinsamen Sitzung).

Diese Regelung soll einem Zeitparadox oder dem Festhangen in einer Zeitschleife

entgegenwirken.

6.3.1 Eine Runde entspricht 3 Sekunden (einundzwanzig, zweiundzwanzig, dreiundzwanzig). Eine
Szene entspricht einer halben Stunde. Die Zeit |auft fortwadhrend weiter, Unterbrechungen des
Zeitflusses oder Ruicklaufe sind nur durch die Spielleitung méglich (am besten nur in
Ausnahmefallen) oder wenn eine Verletzung oder Verletzungsgefahr einer Person vorliegt. Ein
lautes ,STOP* unterbricht die Handlung.

6.4 Alle geplanten Charakter- oder plotrelevanten Aktionen miissen der SL vorher schriftlich
mitgeteilt werden.

Und bitte lange genug vorher, damit wir die Chance haben gegebenenfalls zu reagieren. Ansonsten
werden sie als nicht ausgeflihrt behandelt. Sonst kann es passieren, dass wir sie nachtraglich
streichen mlssen, weil dies so nicht geschehen sein kann. Bedenkt dabei bitte
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immer, dass wir euch damit nicht schikanieren wollen, sondern dass eure Charis/ihr nicht alles
wissen kénnen/kdnnt, was in der Spielwelt gerade ablauft.

6.5 Solltet ihr INTIME Briefe, Faxe, Emails, Pakete oder sonstiges versenden, so muss als
FuBnote folgender Text klar leserlich zu entziffern sein:

LDieser Text und alles was dazu gehort ist Fiktion. Alle Personen und Gegenstédnde sind nicht real.
Sie basieren auf dem Rollenspiel Vampire: Die Maskerade.*
Dies dient dazu, AuBenstehende zu informieren, die solche Schriften evitl. in die Hande bekommen.

6.5.1 Bitte denkt immer dran, uns bei IT E-Mails (auch an Charis aus anderen Domanen, nicht bei
den Clanslisten) in den Verteiler zu nehmen.

Wenn ihr etwas Wichtiges per Sicht, oder per Telefon besprecht, teilt uns dieses bitte zeitnah mit.
Geschieht dies nicht, kann es passieren, dass wir im Nachhinein aus Logikgrinden Aktionen
streichen missen. Das ware weder in unserem noch in eurem Sinne.

6.6 Im laufenden Spiel wirst du irgendwann Kontakte zu Charakteren in anderen Doméanen der
Chronik aufbauen, die von einer anderen SL betreut werden. Diese Kontakte sollten méglichst
erspielt werden. Solltest du in andere Doméanen eingeladen werden und dort spielen, so wird nach
deren Regeln (die sich durchaus unterscheiden kénnen) gespielt und die Anweisungen der dortigen
SL gelten. Sollte es hierbei Probleme geben, sprecht uns bitte an. Falls du in einer anderen Doméne
spielen willst, so informiere die 6rtliche SL (und uns auch) vorher Uber deine Anwesenheit.

6.6.1 Da es in Deutschland mehrere Doméanen gibt, die aber nicht alle in unserer Chronik spielen,
informiere dich, wenn du in anderen Domanen spielen willst, ob diese der V.I.C. angehdren.

6.7 Ein bestechendes Wissen der verschiedenen Regelwerke von White Wolf ist zwar
beeindruckend, auBBerordentlich Spiel stérend wird es allerdings, wenn dieses Wissen wahrend des
Spiels von Charakteren zum Besten gegeben wird. Eigentlich ist es traurig, dies noch einmal
ausdricklich sagen zu mussen, aber es sind schon halbstiindige Vortrage Gber das Wesen der
Werwélfe und Feenwesen oder Magierspheren gehalten worden, Wissen, dass man bei
durchschnittlichen Vampiren, die sich nicht jahrelang mit der Erforschung dieser Wesen beschéaftigt
haben, wohl kaum erwarten darf. Um bei dem Beispiel mit den Werwdlfen zu bleiben: bedenkt
einfach, dass es nach dem Vampire-Regelwerk bereits einen Punkt in der entsprechenden Fahigkeit
erfordert, um Uberhaupt mit Gewissheit sagen zu kénnen, dass es diese Wesen gibt. Von einer
detaillierten Kenntnis Uber die einzelnen Stdmme kann da noch lange nicht die Rede sein.

6.8 Informationen (auch falsche), die die Charaktere betreffen, wie ihre Fahigkeiten, ihre Plane, ihre
Vergangenheit oder ihre Einstellung, dirfen AUSSCHLIESSLICH IM SPIEL ausgetauscht werden.
Selbst véllig unbedeutend erscheinende Off-Play-Informationen kénnen auch bei guten Spielern zu
einer Verzerrung des Verhaltens gegentber dem Betreffenden fihren.

Offplay verbreitete Informationen ddrfen Inplay verwendet werden!

www.vl-teutoburg.de / www.vampirelive.de / Februar 2022 / Seite 10



6.9 Es ist absolut notwendig, dass sich jeder Spieler ein genaues Bild von dem Leben des
Charakters auBBerhalb des tatsachlich ausgespielten Bereichs macht.

Folgende Dinge missen auf jeden Fall konkret festgelegt und der SL vorgelegt werden, da sie einen
direkten Einfluss auf die Existenz des Charakters im Spiel mit den anderen haben kénnen: Genaue
Angaben zu Ort und Sicherung des/der Haven, Beschreibung der Ghule 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 zuriick verfolgbare Telefonanschliisse usw.) und vor allem
schlussige Grliinde, wie man zu alledem gekommen ist.

Nicht minder wichtig ist es, sich zu Uberlegen, wie der Charakter seine Zeit verbringt, da dies einem
mehr Gefihl fir den Charakter gibt und auch so manches Mal im Spiel relevant werden kann. So
kénnen z.B. seine Jagdgewohnheiten Einfluss auf seinen Menschlichkeitswert, seine Blutpunkte zu
Beginn des Abends oder auf den Mord- und Vermissten stand der Polizei haben oder das Ausmaf
seines Interesses an Medien kann bestimmen, inwieweit die SL 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 spontan erfunden sind),
und nicht mit Allgemeinplatzen.

6.10 Mdochtest du eine neue, clansfremde Disziplin erlernen, so musst du einen Charakter finden,
der diese Disziplin als Clansdisziplin beherrscht und bereit ist, dir diese beizubringen. Das geht
jedoch nur Uber das Blut, d.h. wenn z.B. Gerd Gangrel von Norbert Nosferatu Starke 1 lernen will,
so musst du einen Blutpunkt von diesem trinken. Was natirlich ein Blutsband Stufe 1 etabliert.
AnschlieBend mulssen die beiden Charaktere fur den Zeitraum neue Disziplinstufe x10 Nachte sich
treffen, um zu lernen. Dies sollte (zumindest zum Teil) auch ausgespielt werden. Flr jeden weiteren
Disziplinspunkt, muss auch ein weiteres Mal Blut getrunken werden.

6.11 Fahigkeiten werden ausgespielt. Es gibt Fahigkeiten, die man nicht oder nur sehr schwer
ausspielen kann, wie z.B. Sicherheit, Fahren, Szenekenntnis, Schusswaffen, Tierkunde, Uberleben,
Burokratie, Computer etc. Dazu hast du Punkte auf dem Charakterbogen verteilt. Die Spielleitung
gibt die Schwierigkeit vor, die du brauchst. Willst du also in ein Haus einsteigen, so bendétigst du
Sicherheit mit einer von der SL angegebenen Schwierigkeit.

6.12. Alle zwei Tage wird ein Willenskraftpunkt regeneriert.

6.13 Ein Vampir klammert sich an seine Menschlichkeit, um die Bestie, die in ihm lauert zu
unterdriicken. Je weiter er sich von seinem ehemaligen menschlichen Ich entfernt (Sinken von
Menschlichkeit), desto mehr Gbernimmt das Biest die Kontrolle. Dies wird durch sogenannte
Beasttraits simuliert. Diese Defekte spiegeln meistens Stérungen in der Personlichkeit des
Charakters wieder, die sich aus der Vorgeschichte/Erschaffung ergeben. Das kdnnte z.B. ausgeldst
werden durch MaBregelungen, Beleidigungen, religidse Gegensténde, bestimmte Clans, schlechte
Musik und und und. Eurer Fantasie sind da keine Grenzen gesetzt. Bedenkt nur bitte, dass es
durchaus im Spiel vorkommen muss (also nicht: ,Immer wenn mein Char einen Regenbogen sieht,
dreht er durch.”)

Tritt ein Beasttrait auf, so kann sich das auf zwei Arten duf3ern: Raserei oder Roétschreck. Dies ist
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bei der Bestimmung des Beasttraits festzulegen.

Eine solche Raserei kann man durch Ausgabe von Willenskraft vermeiden.

Um einem durch ein Beasttrait ausgeldsten Raserei oder Rétschreck widerstehen zu kénnen,
muss eine Anzahl an Willenskraftpunkten entsprechend seiner Anzahl Beasttraits +1 ausgegeben
werden.

6.13.1 Der Verlust von Menschlichkeit sollte von dir selbst festgelegt werden, da du deinen Charakter
am besten kennst. Allerdings behélt sich auch die SL das Senken von Menschlichkeit vor.
Schwieriger ist es, Menschlichkeit wieder zu erlangen. Hier kann die SL erlauben, sie durch

Erfahrungspunkte wieder zu erhéhen, wenn dies durch Erspielen logisch wére.

6.14 Raserei ist schwierig auszuspielen. Versucht so zu spielen, wie ihr meint. Vergesst aber nicht
das Gegenstande, die ihr in Raserei durch die Landschaft werft, bares Geld kosten und kein anderer
an den Kopf getroffen wird. Die Raserei dauert so lange an, bis euch jemand beruhigt hat oder ihr
meint, euch wieder von selbst zu beruhigen.

Lautes Brillen, angreifen Anwesender, heraus rennen usw. hat sich hier bewahrt.

6.15 In Rotschreck verfallt der Vampir, wenn er Feuer oder Sonnenlicht ausgesetzt ist. Die
Auswirkungen sind &hnlich der der Raserei. Im Normalfall flieht der Charakter jedoch vor dem Grund
des Rétschrecks. Steht ihm dabei allerdings jemand im Wege, wird er alles tun, um denjenigen zu
entfernen.

6.16 Pfahlen kann jeder, ob Mensch oder Vampir. Um (ber den Erfolg der Aktion zu entscheiden,
wird das Soaking des Opfers vom Schaden (ohne Geschwindigkeitsaufschlage, weil hierbei die
Zeitlupenregel gilt), den der Angreifer verursacht, abgezogen. Bleibt etwas Ubrig, ist das Opfer
gepflockt.

(Hierbei qilt die Regel, dass ein Schadenspunkt immer durchkommt, NICHT!!)

Tragt der zu Pféahlende eine Kevlarweste oder Plattenteile Gber seinem Herzen, so kann nur mit der
Disziplin Stérke durch diese gepféhlt werden.

Wird jemand gepféhlt, so bekommt dieser alles mit, was um ihn herum passiert. Sind die Augen zum
Zeitpunkt des Pflockens geéffnet, kann er auch alles in seinem Gesichtskreis sehen. Aber
Bewegungen sind nicht méglich. Hat er alle seine Blutpunkte verbraucht, so féllt er in Starre.

Denkt bitte daran, dass es mit einem (unseren Regeln entsprechenden) Pflock-Imitat ausgespielt
werden muss. So kann es durchaus vorkommen, dass jemand, der Uberrascht werden sollte,
plétzlich gewarnt wird oder spurt, dass etwas vor sich geht und sich im letzten Moment umdreht oder
so."

6.17 Torpor, oder auch Starre. Wenn ein Vampir gepfahlt (siehe Punkt 6.16) wird, sinkt seine
Gesundheitsstufe auf 0 (Null). Hat er keine Blutpunkte mehr, so féllt der Vampir in Torpor. Die Dauer
der Starre hangt von seiner Menschlichkeit ab.

Menschlichkeit 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Dauer der Starre 1T 1W 2W 1M 2M 4 M 5M 7M 8M 12M
T =Tag, W = Woche, M = Monate.
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6.18.1 Wunden kénnen durch Einsatz des eigenen Blutes geheilt werden. Bei menschlichen Opfern
reicht es, Uber die Wunden zu lecken, die durch die eigenen Fange oder Klauen (wenn sie klein
sind!) entstanden sind, um diese vollstandig aus zu heilen.

6.18.2 Abgetrennte GliedmaBen wachsen nach, wenn du den erhaltenden Schaden mit Blut heilst.
Im Kampf ist es nicht méglich Kdrperteile abzuschlagen- sofern es nicht abgesprochen ist.

6.19 Menschliche Krankheiten kénnen dem Vampir nichts anhaben. Es kann aber vorkommen, dass
der untote Korper zum Trager eines Virus und die Krankheit damit durch sein Blut Gbertragen wird.

6.20 Sex ist physisch mdglich, der Trieb und die entsprechenden Empfindungen fehlen allerdings.

6.21 Vampire haben kein funktionierendes Verdauungssystem. Das bedeutet, dass sich ein
normaler Vampir es als Blut zu sich nimmt. Eventuelle Zusatze wie Drogen, die sich im Blutkreislauf
des Opfers befanden, werden allerdings aufgenommen und wirken entsprechend.

Aus diesem Grund empfinden Vampire das Essen als widerlich und ekelerregend. Bedenkt dies,

falls euch jemand im Spiel begegnen sollte, der genusslich einen Burger isst.

6.22 Der Korper hat Umgebungstemperatur, solange kein Blut in Hitze umgesetzt wird.

6.23 Eine Gier, die viel starker ist als der uns bekannte Durst, treibt den Vampir dazu, Blut zu trinken.
Diese Sucht friiher oder spéater zu befriedigen, ist der einzige Weg, das “Tier” in sich kurzfristig zu
bandigen, dass jederzeit dem Verstand die Kontrolle Uber den Kérper zu entreiBen droht. lhr
nachzugeben wird durch eine Ekstase belohnt, die keinen Vergleich in der sterblichen Welt findet.
Wenn das Blut von Vampiren stammt, besonders von alteren, wird diese Ekstase ins Unermessliche
gesteigert, ein Erlebnis, das sich immer wieder in die Erinnerung drangen wird, wenn man mit
Vampirblut konfrontiert wird.

Man sollte beim Spielen nie die innere Sehnsucht des Charakters vergessen, dieses Gefuhl zu
erleben.

Blut trinken kann, muss aber nicht ausgespielt werden. Verstandigt euch erst gegenseitig ob der/die

Andere damit einverstanden ist, dass ihr an seinem/ihrem Hals herum nuckelt.

6.23.1 0,2 Liter roter Flussigkeit entsprechen einem Blutpunkt, bzw. wenn man es einem
Lebewesen absaugt, dauert es pro Blutpunkt mindestens eine Runde, dies ware aber doch ein sehr
hastiges Trinken. Einem Lebewesen kann bis zu einem Drittel seines Blutes entzogen werden, ohne
dass es mehr als ein Schwachegefihl hat, bei der Halfte gibt es gesundheitliche Schaden und ab
zwei Dritteln ist es tot.

Vampirblut verliert seine mystische Kraft beim nachsten Sonnenaufgang. Das heiB3t, dass es nicht
mdoglich ist, Vampire aus der Flasche zu binden, Ghule zu erschaffen etc. Die eigentliche Vitae bleibt
jedoch erhalten, also Blutpunkte kénnen getrunken werden. Auch Ghule kénnen damit tGberleben.
Das Blut unterliegt normalen Verfallsdaten (gekihlt bis zu einer Woche).

6.23.2 Dein Blutvorrat wird vor jedem Spielabend ausgewdrfelt. Jeder Spieler wiirfelt mit einem
w6 mit den untenstehenden Modifikationen. Das Ergebnis wird vom maximalen Blutvorrat
abgezogen. Die auf den Treffen gestellten Getranke bringen
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aufgrund der mangelnden Frische max. 2 BP (Ausnahmen hierzu kénnen eventuell
maoglicherweise in Einzelfallen in Ricksprache mit der SL vielleicht erfolgen.:-))

Modifikationen des W6:

- Ventrue: +2

- Nosferatu ohne Verd. 3: +3

- Beuteeinschréankung od. Allergie: +1

- Présenz, Beherrschung: jew. -1

- Verdunkelung (nicht bei Nosferatu): -1

- Herde: - Wert

- Gute Verdauung: -1

6.24 Das Blutsband ist ein Ausdruck der mystischen Kraft vampirischen Blutes. Nicht nur, dass das
Trinken vom Blut eines Vampirs besonders ekstatische Gefuhle ausldst, es spinnt auch einen Band
zwischen Geber und Nehmer.

Schon das erste Trinken 16st eine tiefe Freundschaft aus. Der zweite Schritt bewirkt eine innige
Zuneigung zum Blutgeber. Jemand, der in drei verschiedenen N&chten jeweils vom Blut eines
Vampirs getrunken hat, verfallt in eine Form hériger Liebe zu diesem. Dieser Zustand wird Blutsband
genannt, der Geber des Blutes ist der Herrschende, der Empfanger der Hérige. Der Herrschende
wird zu der zentralen Figur im Leben des Hérigen, und dieser stellt das Wohlergehen des
Herrschenden ganz selbstversténdlich lber sein eigenes und wird automatisch versuchen, diesem
zu helfen und ihn zu schatzen.

Trotzdem sind die Geflhle, die das Blutsband erzeugt, aufgesetzt. D.h., wenn dem Hérigen dazu
ein Grund gegeben wird, kénnen sich darunter Geflihle ganz anderer Couleur entwickeln, welche,
wenn sie negativer Natur sind, das Band mit der Zeit schwachen kénnen. Bis zu diesem Zeitpunkt
kann der Hérige allerdings nur temporar die Auswirkungen des Bandes Gberkommen.

Durch das Ausgeben von Willenskraftpunkten ist er in der Lage, auch gegen die Interessen des
Herrschenden zu handeln. Wie viele Willenskraftpunkte er ausgeben muss, héngt von der Situation
ab und wird von der SL festgelegt.

Hier ein paar Beispiele: In der Abwesenheit des Herrschenden gegen diesen zu intrigieren wirde
einen Willenskraftpunkt pro Minute des Gesprachs kosten, in seiner Anwesenheit gegen ihn zu
sprechen einen Willenskraftpunkt pro drei Runden, ihn vor einem Angriff nicht zu schitzen einen
Willenskraftpunkt alle zwei Runden, ihn selber anzugreifen einen

Willenskraftpunkt pro Runde. Die Anzahl von nétigen Willenskraftpunkten verdoppelt sich, wenn der
Horige schon mindestens sechsmal vom Blut des Herrschenden getrunken hat und das letzte Mal
héchstens vor einem Monat war. Bei noch intensiveren Verbindungen verdreifacht sich die Anzahl.

Um ein Blutsband zu l6sen gibt es zum einen die Méglichkeit, dass entweder der Herrschende,
oder der Horige stirbt — sehr unschén. Die andere Mdéglichkeit besteht darin, dass man kein Blut
mehr von dem Herrschenden zu sich nimmt, und ihn, wenn mdéglich meidet. Die Dauer bis eine
Stufe geldscht ist entspricht 12-Menschlichkeit in Monaten.

Durch das Blutsband steigen auch die Méglichkeiten des Herrschenden, den Hérigen zu dominieren:
Es ist kein Augenkontakt mehr notwendig, es reicht, dass der Hérige die Stimme héren kann.
AuBerdem erhdht sich der Zahlenwert, mit dem der Herrschende dominiert, um zwei.
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Das Band wird immer starker, je hdufiger der Horige nach dessen Vollzug Blut vom Herrschenden
trinkt.

Man kann nur ein Blutsband der Stufe 3 zu jemandem haben. Es ist aber mdglich mehrere
Blutsbande der Stufen 1 und 2 zu jeweils anderen Herrschenden zu bekommen.

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

Das Trinken von einem Menschen, der schon seit Gber einem halben Jahr Ghul eines anderen
Vampirs ist, etabliert eine Stufe eines Bandes zu diesem Vampir. Das Trinken von einem Vampir,
der vor weniger als einem Monat geschaffen wurde, etabliert auch eine Stufe zu dessen Sire.
Ansonsten gibt es keine ,Queretablierungen” eines Blutsbandes. Vampirisches Blut verliert,
nachdem es den Korper verlassen hat, beim nachsten Sonnenaufgang seine Macht, andere zu
binden.

6.25 Blutpunkte nach Generation

Die Blutpunkte zeigen an, wie viel Blut der Charakter in Form von Blutpunkten (BP) in seinem
Koérper hat. Auch hier gibt es einen Maximalwert, bis zu dem man in der Lage bist, Blut in seinem
System verwertbar aufzunehmen.

Der Maximalwert von Blutpunkten ergibt sich aus der Generation des Charakters (sieche Tabelle
unten). BP missen eingesetzt werden, um bestimmte Disziplinen anzuwenden oder um Wunden zu
heilen, die man erhalten hat.

BP hinzu gewinnen kann ein Charakter nur, indem er Blut trinkt.

Generation |Max. Blutpunkte
9. 14
10. 13
11. 12
12. 11
13.+ 10

Das Blut, das sich in dem Vampir befindet, ist seine Lebensenergie, von der er zehrt. Jeder Tag
seiner Existenz nimmt ihm einen Blutpunkt aus seinem System. Auch muss er, um warm zu
erscheinen oder um nicht zu gefrieren, Blutpunkte verbrennen. Er kann seine Blutpunkte einsetzen,
um Wunden zu heilen oder um einzelne Disziplinen anwenden zu kénnen. Wie viele BP man pro
Runde einsetzen kann, héngt ebenfalls von der Generation ab. Wenn die Anzahl der Blutpunkte
unter funf fallt, wird es immer schwieriger, dem Blutrausch des Tieres und damit einer Raserei zu
widerstehen. Sinkt der Blutvorrat auf null, verliert man fiir jeden BP, den man eigentlich verbrauchen
wirde, eine Gesundheitsstufe.

6.26 Fremdstoffe im Blut

Es kann durchaus passieren, dass das getrunkene Blut Fremdsubstanzen enthélt. Wenn der
Charakter Uber den Makel »Allergie« verflgt, so gelten auch die dort beschriebenen
Auswirkungen. Zusétzlich kénnen die Substanzen auch weitere Auswirkungen haben, die im
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Zweifelsfall von der Quelle des Blutes, wenn es sich um einen gespielten Charakter handelt, oder
von der SL erfragt werden kénnen. Unabhangig von der Allergie kdnnen die Substanzen auch
weitere Wirkungen besitzen; als Richtlinie mag gelten, dass die Substanz auf den Vampir so wirkt,
wie er auf Menschen wirken wlrde

— nur schwécher und die Dauer ist bedeutend klrzer (ca. 10-30 Minuten). Achtung: Die Dauer der
allergischen Reaktion ist unabhangig von der Dauer der gesplrten spezifischen Wirkung der
Substanz. Im Folgenden eine kurze Zusammenstellung haufig im Blut anzutreffender Substanzen
und ihre Wirkungen:

Alkohol: Verlust der Kontrolle Gber Kérper und Geist, Aggressivitat, Redseligkeit (Wein lockert die
Zunge), Neigung zu Ubertreibungen und Ausschmuickungen.

Ecstasy und andere Amphetamine: Gliicksgeflihle, Munterheit, Aufgedrehtheit, erhéhte Ausdauer.

Heroin und andere Opiate: Ruhe, Glicksgefiihle, Losgeléstheit, nur geringes Kérperempfinden,
Mudigkeit.

Haschisch (Cannabis): Ruhe, gestértes Zeitempfinden, Gleichgtiltigkeit, Friedfertigkeit, infantiles
(kindliches) Verhalten, kann leicht belustigt werden, gesteigerter Appetit beim Nachlassen der
Wirkung, Gefiihl des Austrocknens.

Kokain: Ubertriebene Selbstsicherheit und Selbstiiberschatzung; das Gefuhl, alles schaffen

zu kénnen, Munterheit und Aufgedrehtheit; trockener Mund, erhéhte Ausdauer. LSD,

Psylocobin und andere Halluzinogene: Intensivierung und Verlangsamung der

Wahrnehmung, Ausschalten der Filtermechanismen des UnterbewuBtseins, Gefiihl der
Verbundenheit mit der Welt Antibiotika und andere Medikamente: unterschiedlichste

Wirkungen, mdégliche Allergene, mit SL absprechen

6.27 Diablerie

Die totale Zerstérung eines Vampirs durch einen anderen, indem der eine sein Opfer vollkommen
aussaugt und damit einen Teil seiner Lebensessenz in sich aufnimmt. Vampire sagen, dass man
dazu nach dem Trinken des gesamten Blutes, willentlich weitertrinken muss, um dem Opfer die
Seele zu rauben. Angeblich kann man durch Diablerie an einem &lteren Vampir Macht gewinnen.
Die Praxis der Diablerie ist jedoch in der Camarilla bei Hochststrafe verboten, auch wenn es Prinzen
geben soll, die sie im Rahmen einer Blutjagd erlauben. Dartiber wird seit Jahrhunderten immer
wieder gestritten. Aber man kann sicher sein, dass ein bekannter Diablerist jedenfalls
gesellschaftlich gedchtet und vor ein Konklave gezerrt wird.

Der Akt hinterlasst flr etwa ein halbes Jahr schwarze Schlieren in der Aura. Die genaue Zeitdauer
wird von der SL bestimmt, und kann stark variieren.

Hat der Diablerierte eine niedrigere Generation als der Diablerist, so sinkt die Generation um eins.
Bei auBerst méchtigen Kainiten hei3t es, wer von dessen Blut trinkt, kann einige Disziplinen
hinzubekommen.

Die Nachteile, die sich aus einer Diablerie ergeben kdnnen, werden von der SL individuell festgelegt.
Dies kann von der voriibergehenden Ubernahme einzelner Charakterziige des Opfers bis hin zu
kapitalen Geistesstérungen und Persdnlichkeitsanderungen gehen.

6.28 Handzeichen im Spiel:
Wir sind ,leider” nicht in der Lage vor den Augen anderer zu verschwinden oder ihre Auren zu lesen,
deshalb wurden fir das Live Regelungen gefunden, um diese Fahigkeiten anzuzeigen. (Diese sind
auch regelwerk- und doméanenibergreifend bekannt.)
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- Charakter ist nicht da: vor der Brust gekreuzte Arme oder gelbe Scharpe (blinkend oder nicht)
- OT: Hande zeigen ein ,T*

- Verdunkelung: 1 Arm liegt auf der Brust und zeigt eine Zahl (bei Verd. 3 ,Maske der 1000
Gesichter”: ein rotes Band) Bei Dunkelheit den Arm in die H6he halten und mit den Fingern die

Stufe anzeigen, evil. ein Knicklicht in die Héhe halten.
- Auspex: 1 Finger unter dem Auge = Stufe 1; 2 Finger unter dem Auge = Stufe 2

- Beherrschung: 2 Finger an der Schlafe und/oder entsprechende Betonung des Befehls Der
Anwender sagt dazu seine Beherrschungsstufe an, nicht die, die er anwendet.

- Présenz 5 ,Majestéat”: Arme auf Schulterh6he ausgebreitet (wirkt 360°)

- Gestaltwandel 4: Person zieht eine Maske Uber, oder halt ein passendes Plluschtier in der Hand,
oder bewegt sich auf allen vieren auf dem Boden herum.

6.29 Ghule

Ein Ghul entsteht, wenn man einem Sterblichen einen Schluck Vampirblut zu trinken gibt, ohne den
Sterblichen vorher auszusaugen. Der Vorgang selbst stellt einen Bruch der ersten Tradition dar,
aber gleichzeitig sind Ghule fir die vampirische Gesellschaft der Camarilla Uberlebenswichtig.
SchlieBlich kénnen diese loyalen Gefolgsleute im Auftrag ihrer Meister unter anderem wahrend des
Tages handeln. Einige Ghule sind Bindeglieder fir den Einfluss, welchen manche Vampire in der
Welt der Sterblichen austiben. Daher wird die Erschaffung von Ghulen oft gewéhrt.

Der Erschaffer eines Ghuls wird Domitor genannt. Der Ghul gilt als sein Eigentum und er ist fir
diesen verantwortlich. In der vampirischen Hierarchie gelten Ghule als Lakaien und stehen weit
unter den Vampiren. Ganz schutzlos sind Ghule jedoch anderen Vampiren gegenuber nicht: Wird
ein Ghul von einem anderen Vampir als seinem Domitor ohne triftigen Grund getétet, wird ein
angemessener Schadensersatz an den Domitor féllig. Ghule gieren instinktiv nach Vampirblut, somit
fallt es einem Domitor sehr leicht, diesen dazu verleiten vom ihm wiederholt zu trinken. In
Verbindung mit dem Blutsband ist der Ghul seinem Domitor véllig ergeben. Zwar ist einem Ghul
irgendwie bewusst, dass er abhangig ist von der Vitae seines Domitors sowie seinem guten Willen,
aber trotzdem ist der Domitor alles, was er sich im Leben ertrdumt hat. Er betet ihn an und wird alles
tun, um positiv aufzufallen - ein einziges freundliches Wort des Domitors kann einen Ghul fir Tage
gltcklich machen.

Ghule bleiben jedoch weitgehend normale Menschen und sind auch weiterhin in der Lage alles zu
tun, was Menschen kénnen (z. B. tagslber agieren) oder missen (z. B. essen, schlafen, atmen).
Sie verfligen jedoch durch das Vampirblut in ihrem Koérper Uber bestimmte Kréafte als auch
unangenehme Nebenwirkungen:
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Trinken von Vampirblut

. dGhuIEe_ kéngle?)drei Blutpunkte Vampirblut in ihrem Kreislauf aufnehmen (diese verdréangen
as Eigenblu

. der maximale Blutvorrat eines menschlichen Ghuls betragt 10 (Vampir- oder Eigenblut)

. Ghule verlieren jeden Monat einen Blutpunkt Vampirblut aus inrem Kreislauf

. Ghule sind fir das Blutsband genauso anféllig wie jeder andere auch

. Ghule besitzen 6 Gesundheitsstufen

Anwendungen und Effekte von Vampirblut

Ghule kénnen pro Runde einen Blutpunkt Vampriblut einsetzen und es benutzen um

. Disziplinen zu speisen
. Gesundheitsstufen zu heilen _
. kérperliche Attribute zu erhéhen (Maximum 5)

AuBerdem sind Ghule in der Lage mit Vampirblut Kérperteile sind regenerieren. Dies erfordert Zeit
und Vampirblut (1 Woche/2 Blutpunkte fiir einen Finger; 3 Wochen/4 Blutpunkte fur einen Ful3; 2
Monate/6 Blutpunkte fiir eine gesamte GliedmaBe).

Solange Ghule Vampirblut in ihrem Kreislauf haben

. altern sie nicht

. macht das Vampirblut in ihrem Kreislauf diese empféanglich fir Raserei; allerdings ist die
Schwierigkeit zum Vermeiden von Raserei fiir Ghule niedriger als bei Vampiren

. sind sie immun gegen die Effekte des Deliriums

Ghule, die einem einzigen Herrn lange dienen, zeigen mit der Zeit Nebenwirkungen, die stark
abgemildert der Clan-Schwache ihres Domitors &hnelt.

Disziplinen
. wenn Sterbliche zu Ghulen werden, bekommen sie zun&chst automatisch die Disziplin
Stérke auf eins

. Ghule kénnen nur bis max. Stufe 3 Disziplinen lernen (es existieren jedoch Gerlichte, dass
Ghule von Domitoren sehr niedriger Generation dieser Beschrénkung nicht unterliegen)

. Seelenstarke und Stérke sind von Ghulen unabhangig vom Domitor erlernbar und steigerbar

. andere Disziplinen kdnnen nur sehr schwer erworben werden, und wenn dann nur solche,
die der Domitor als Clansdisziﬁlin beherrscht und dem Ghul lehrt

. wechselt der Domitor eines Ghuls, bleiben bereits erlernte Disziplinen erhalten

ohne Vampirblut erleidet ein Ghul einen Entzug, welcher 6 abzlglich Widerstandsfahigkeit
Wochen anhalt

. hat der Ghul wahrend des Entzugs die Moglichkeit an Vampirblut zu gelangen, muss dieser
einen Willenskraftpunkt einsetzen, um dem Drang in der Szene zu widerstehen
. in jeder Woche eines Entzugs wird auf Willenskraft (Schwierigkeit 7) gewdirfelt; bei einem

Scheitern versucht der Ghul sein Verlangen durch menschliche Geluste (Alkohol, Drogen,
Essen, Sex...) zu kompensieren

. bei einem Patzer und wird er versuchen, sich Vampirblut aktiv selbst zu beschaffen und
sogar so weit gehen Vampire anzugreifen, von denen er weif3 oder mit denen er im Auftrag
seines Besitzers bereits Kontakt hatte

. Ghule ohne Vampirblut im Kreislauf altern in wenigen Tagen auf ihr normales Alter zurlck;
ist ihre natdrliche Lebensspanne lange vorbei, geschieht dies sogar innerhalb von Minuten

Tiere kdnnen ebenfalls geghult werden, besonders von Vampiren der Clans Gangrel und Nosfertau
ist dies bekannt. Vampire ohne die Disziplin Tierhaftigkeit fallt es schwer Tierghule im Zaum zu halten,
da normalerweise Vampire, welche diese Disziplin nicht besitzen, von Tieren abgestoBen werden.
Selbst bei einem Blutsband befinden sich die Tiere standig im Zwiespalt mit ihren Instinkten. Der
Gesamtblutvorrat und die Menge von Vampirblut den Tierghule aufnehmen kénnen ist abhéngig von
ihrer kérperlichen GréBe. Ebenso stehen bestimmte Disziplinen Tierghulen einfach nicht offen, da
diese Disziplinen zu komplex sind (Nekromantie, Thaumaturgie), menschliche Kommunikation oder
Emotionen voraussetzen (Beherrschung, Préasenz) oder auf einer den Tieren vollkommen fremden
geistigen Ebene stattfinden (Irrsinn, Schiméren).
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7. Disziplinen

Die meisten Disziplinen bleiben 1:1 wie in den WW-Blichern beschrieben. Méchte jemand eine
Disziplin haben, die nicht in dem Grundregelwerk steht, bzw. keine "Camarilla”- Disziplin ist, muss
er das erst mit der SL abklaren, aber im Normalfall wird dieses abgelehnt.

Jeder Vampir weil3 genauestens Uber die Disziplinsstufen Bescheid, die er selbst bis jetzt
gemeistert hat. (Kosten, Auswirkungen, Voraussetzungen)

Das gilt nur wenn der Vampir die Disziplinen von Beginn an besitzt. Lernt er aber Inplay von
jemandem eine Diziplinsstufe, so ist er Gber diese nur soweit informiert, wie sein Lehrer dies
wollte. z.B. kann zwar die Aura eines Lebewesens erkennen, die Farben die er darin sieht jedoch
nicht zuordnen, weil ihm niemand beigebracht hat, was sie bedeuten.
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Auspex

1. Gescharfte
Sinne Kosten: 0
Alle Sinne werden gleichzeitig aktiviert. Pl6tzliche intensive (z.B. helle, laute oder

stinkende) Sinneswahrnehmungen verursachen Irritation und/oder Schmerzen.

2. Aurawahrnehmung
Kosten: 0
Man erkennt zwei vorherrschende Gefiihle. Ebenso einen Hinweis auf die Rasse (Vampir,

Werwesen, Ghul, Mensch etc.) Magie, Diablerie, Psychosen werden vom Opfer angesagt.

3. Geistige

Beriihrung Kosten: 0

Kurze Eindriicke und emotionale Informationen kénnen erlangt werden. Es dauert einige ruhige
Minuten einen Gegenstand entsprechend zu untersuchen. Die Informationen kommen wie in einem

Traum und sind haufig undeutlich.

4. Telepathie

Kosten: 1 WP

Der Anwender kann eine Frage stellen, die wahrheitsgeman beantwortet werden mussen und in den
Konsens des Gespraches/Gedanken passen. Es ist dem Anwender mdglich, gedankliche
Botschaften zu Ubermitteln. Dem Empfanger ist bewusst, dass es sich um fremde Gedanken
handelt. Das Opfer kann sich mit 1 WP dagegen wehren.

5. Astrale Projektion

Kosten: 1 WP

Der Anwender trégt eine weiBe Scharpe und ist somit unsichtbar. Sein Kérper liegt derweil in
Starre. Als Geistergestalt kann man sich fiir einen weiteren WP manifestieren.

Auspex 1, 2 und 4 sowie geistige Disziplinen kdnnen unter ihren normalen Voraussetzungen

angewandt werden.
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Beherrschung

Fir Beherrschung ist Augenkontakt notwendig. Der Anwender muss seine Generation nennen. Die
Generation des Anwenders muss gleich oder besser sein als die des Opfers. Ist die Generation
schlechter muss 1 zusatzlicher WP vom Anwender ausgegeben werden. Das Opfer merkt dann aber
das es manipuliert wird.

Um einem Beherrschungsversuch zu widerstehen, muss 1 WP ausgegeben werden, dieses halt 1

Stunde.

1. Befehl

Kosten: 0

Ein Wort Befehle, wie Sitz, Lauf oder Schweig, missen sofort vom Opfer ausgefihrt werden. Auch
Gesten, die mit strengem Blick unterstrichen werden sind mdglich. Die Beherrschung funktioniert
nur in Sichtweite des Anwenders.

2. Hypnose
Kosten: 0
Es kann immer nur eine Suggestion auf einmal in einem Ziel verankert sein. Eine weitere

Hypnose, wahrend eine andere wirkt, kann nur durch SL-Entscheid die andere I6schen.

3. Vergesslicher

Geist Kosten: 0

Der Anwender taucht in die Erinnerungen des Ziels ein und kann sie stehlen, verandern oder neu
erschaffen. Je detaillierter eine Erinnerung beschrieben ist, desto glaubhafter wirkt sie. Geléschte
Erinnerungen kdnnen bruchstickhaft in TrAumen oder durch Wahrnehmungen zurtickkehren. Der
Vergessliche Geist kann auch eingesetzt werden, um falsche Erinnerungen zu erkennen und die
echten Erinnerungen zurilick zu holen. Die Kraft kann nicht gegen sich selbst angewandt werden.

Wie viel gedndert werden kann hangt vom Unterschied der temporaren WP ab. WP 0 =
5 Min., WP +1 = 30 Min., WP +3 = 24 Std., WP +5 = Lebensabschnitt.

4. Konditionierung

Kosten: 1 WP

Mittels dieser Kraft kann der Betroffene auf >Kurs< gebracht werden und gehorcht dem Anwender
als wenn jeder geduBBerte Wunsch gemai Beherrschung 2 (Hypnose) eingepflanzt worden waére.
Der Betroffene wird durch die Konditionierung apathisch und verliert den gréBten Teil seines
Eigenantriebs. Es dauert ca. ein Monat eine Konditionierung zu erstellen.

5. Besessenheit

Kosten: 1 WP

Mittels dieser Kraft kann der Anwender den Geist eines Sterblichen bernehmen und lenken, als
ware er diese Person. Seine eigene Hille liegt reglos und angreifbar am Ort der Ubernahme.
Disziplinen die kein Blut kosten, kdnnen angewendet werden.
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Fleischformen

Die Veranderungen, die der Vampir bei Sterblichen Ghulen und Kainiten héherer Generation
vornimmt, sind permanent. Nur Nosferatu kehren automatisch wieder in ihre Urform zurtck.

1. Formbares
Antlitz Kosten: 0
Wie Verdunkelung 3. Es dauert eine Stunde sich zu verandern.

2. Fleischkunst

Kosten: 1 Blutpunkt pro Kérperteil

Formbares Antlitz auf andere anwenden. Der Anwender sollte Klebeband dabei haben, um evil.
Mund zu zu kleben. Es muss Hautkontakt hergestellt werden.

3. Knochenkunst
Kosten: 0
Wenn der Anwender es schafft auf den Brustkasten zu schlagen verliert der Gegner die Halfte

seines Blutvorrats.

4. Schreckliche Gestalt
Kosten: 2 Blutpunkte

Der Vampir verwandelt sich in ein 2,40 m groBes Monster. Die kérperlichen Attribute steigern sich
um je 3 und die gesellschaftlichen fallen auf 0. Der Handgemenge Schaden steigt um 1. Es muss

dargestellt werden kénnen.

5. Blutgestalt

Der Vampir kann seinen Koérper, oder Teile davon, in Blut verwandeln. Jedes Bein und der
Brustkasten kann in 2 Blutpunkte umgesetzt werden, Kopf, Unterleib, Arme und Bauch in je 1. Der
Vampir kann jederzeit, sofern Kontakt besteht, das Blut zurlick verwandeln. Wenn das Blut
getrunken oder anderweitig vernichtet wird, muss die entsprechende Menge an Blut aufgewendet
werden, um die Korperteile nachwachsen zu lassen. Geistige Disziplinen kdnnen angewandt
werden. Man kann mit Ttchern, die Blutpfitzen simulieren. Das Blut kann sich langsam bewegen.

Allerdings nicht steil hoch.
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Geschwindigkeit

Kosten 0

Mit Geschwindigkeit hat man Fair Escape, das bedeutet, steht niemand so, dass er dir den Fluchtweg
abschneiden kdnnte rufst Du "Fair-Escape”, deinen Geschwindigkeitswert und laufst los. Nur wenn
ein anderer mehr oder gleich viel Geschwindigkeit wie du hat, hat er noch eine Chance dich unter
Einsatz dieser Fahigkeit zu erwischen. Bei gleichem Geschwindigkeitswert wird die Verfolgung

ausgespielt.

Jeder Punkt Geschwindigkeit gibt einen Punkt auf Handgemenge, Nahkampf & Ausweichen. Jeder
Punkt Geschwindigkeit gibt also einen halben Schaden und eine halbe Absorption, die auch gegen

schwer heilbar hilft.

www.vl-teutoburg.de / www.vampirelive.de / Februar 2022 / Seite 23



Gestaltwandel

1. Glanz der roten
Augen Kosten: 0 .
Sehen in kompletter Dunkelheit. Der Anwender kann eine kleine Taschenlampe benutzen. Ahnlich

wie Auspex 1, nur auf den Seh-Sinn beschrankt.

2. Tierklauen

Kosten: 1 BP

Klauen machen 2 Schadenspunkte und SHW. Zur Darstellung sind Klauen erwiinscht, oder
wenn die Anwendung aus Reflex ist, kbnnen mit etwas ,Show” die Hande genommen werden.
Der Gangrel darf am Anlegen der Klauen nicht gehindert werden. Im StreB3fall sagt der
Gangrelspieler Slowmotion an!

3. Verschmelzung mit der

Erde Kosten: 1 BP

Der Gangrel sagt ,Gestaltwandeln 3“ an und geht in die Hocke. Dieses dauert 1 Runde und kann
auch im Kampf angewandt werden. Sobald er auf dem Boden kniet, geht der Spieler ,,offplay”. Diese
Kraft kann nur eingesetzt werden, wenn der Anwender auf Erde (Rasen, Waldboden, Uferbéschung
etc.) steht. Untergrinde wie Beton, Asphalt, Pflasterstein oder Holzdielen lassen die Anwendung
nicht zu und mussten erst entfernt werden.

Wer sich in der Erde befindet hat keinerlei Wahrnehmung was an der Oberflache passiert. Wahrend
der Verschmelzung mit der Erde kann der Vampir keine Disziplinen einsetzen, heilen ist méglich. Er
kann nicht ausgegraben werden.

4. Tiergestalt

Kosten: 1 BP

Die Verwandlung ist nur in zwei Tiere mdglich, eine Kampf- und eine Fluchtgestalt. Mindestgréf3e
Ratten, MaximalgréBe Pony. Nur Saugetiere und Végel sind erlaubt. Klassische Formen sind z. B.
Wolf und Fledermaus. Eine Maskierung wie z. B. eine Wolfsmaske ist winschenswert, aber kein
Muss. Wer keine Maskierung hat, nimmt entweder ein PlUschtier, welches die Tiergestalt darstellt,
sichtbar in die Hand, oder die Person, egal bei welcher Tiergestalt, geht in die Hocke, bzw. bewegt
sich auf allen Vieren fort. Dauer der Verwandlung ca. 10 Sekunden. Die Tiergestalt kann Disziplinen
anwenden.

5. Nebelgestalt

Kosten: 1 BP

Der Anwender verwandelt sich in eine gut sichtbare Nebelwolke. Er kann sich in dieser Form nur
langsam fortbewegen und nicht gegen starken Wind. Die Anwendung von Disziplinen ist in dieser
Form nicht mdglich. Schaden kann der Anwender nicht bekommen. Dauer der Verwandlung ca. 10
Sekunden.
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Irrsinn

Um einem Irrsinnsversuch zu widerstehen, muss 1 WP pro Stufe ausgegeben werden. Personen
die sich so gegen einen Irrsinnsversuch gewehrt haben, sind fir diese Stufe des Anwenders flr den
Rest des Abends immun (z. B. Irrsinn 3 wird mit 3 WP abgewehrt. Irrsinn 3 kann jetzt nicht mehr auf
diese Person angewandt werden, 1, 2, 4 + 5 aber schon).

1. Gefihle verstéarken oder

abschwachen Kosten: 0

Der Vampir muss mit seinem Opfer kurz (ein Satz reicht) reden. Danach wird das vorherrschende
Geflhl entweder verstarkt oder geschwécht. Es besteht kein Anspruch darauf, dass ein witender
Charakter in Raserei geht, auch kann man keinen in Raserei befindlichen Charakter aus dieser
holen. Die Anwendung wirkt 1 Stunde.

2. Halluzinationen

Kosten: 0

Verursacht real wirkende, aber nur im ,Augenwinkel® kurz sichtbare Schreckensvisionen. Der
Vampir muss mit seinem Opfer kurz (ein Satz reicht) reden. Der Anwender bestimmt einen Sinn
(riechen, schmecken, sehen, tasten oder héren). Kann aber nicht bestimmen, was das Opfer
wahrnehmen soll (SL Gbernimmt die Information des Opfers.)

3. Augen des

Chaos Kosten: 1 WP

Ein intensives Gesprach und Augenkontakt mit dem Opfer sind notwendig, um am darauffolgenden
Tag eine Vision mit einer Geisteisstérung und/oder einem Beasttrait des Opfers zu erhalten.

4. Stimme des Wahnsinns

Kosten: 1 WP

Durch die Stimme des Wahns |6st der Benutzer bei seinem Opfer unmittelbar entweder eine Raserei
oder den Rétschreck aus. Das Ziel dieser Kraft wird in den Glauben versetzt, dass ein Reiz, der auch
ansonsten eine Raserei oder einen Rétschreck auslésen wirde, gerade jetzt auch real existiert. Dies
geschieht, indem der Malkavian gut hoérbar, aber auf jeden Fall laut ausgesprochen, einen ihm
bekannten Beasttrait des Opfers benutzt und in einem Satz ausformuliert. Beispiel: Ein Vampir wird
in einem Restaurant angesprochen. “Ich wirde lhnen ja gerne Feuer flr Ihre Zigarette anbieten,
wenn ich nicht beflirchten misste, dass Sie sich dabei verbrennen! Irrsinn 4 — R6tschreck!" Der
Angesprochene muss sich nun seinem inneren Tier stellen und die Woge seines Uberlebenstriebes
abwehren oder er wird im Glauben hier und jetzt zu verbrennen im Rétschreck alle Personen, die
ihn auf seiner Flucht behindern, brutal mit allen Mitteln aus dem Weg raumen. Der Vampir kann sich
mit den Ublichen Regeln fir Raserei oder Rétschreck daraus befreien. Der Wahn hélt 1 Szene lang
an.

5. Vélliger Wahnsinn
Der Anwender kann Geistesstérungen Ubertragen. Dem Spieler sollten vorbereitete Informationen
Uber die Geistesstérung tbermittelt werden (z.B. nétige Informationen Uber die Stérung auf Papier).
Die Anzahl der Geistesstérung hangt von den darstellerischen Mdéglichkeiten des Opfers ab und
muss bei mehr als einer Stérung abgesprochen werden. Dauer 1 Nacht.
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Nekromantie

Siehe V20
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Prasenz

Um einem Prasenzversuch zu widerstehen, muss 1 WP pro Stufe ausgegeben werden. Personen
die sich so gegen einen Prasenzversuch gewehrt haben, sind fiir diese Stufe des Anwenders fir den
Rest des Abends immun (z. B. Préasenz 3 wird mit 3 WP abgewehrt. Prasenz 3 kann jetzt nicht mehr
auf diese Person angewandt werden, 1, 2, 4 + 5 aber schon).

1. Ehrfurcht
Kosten: 0
Diese Kraft muss aufrechterhalten werden und wirkt auf alle, die den Anwender wahrnehmen. Der

Anwender genief3t die primare Aufmerksamkeit und das generelle Wohlwollen der Betroffenen.

2. Blick der Furcht

Kosten: 0

Der Anwender muss fir die Wirkungsdauer seine Zéhne entbléBen, fauchen und eine aggressive
Haltung einnehmen. Das Opfer wird einen gréBtmdglichen Abstand zum Anwender aufbauen. Dies
kann bedeuten, dass man entweder den Raum fluchtartig verlasst, oder sich in eine Ecke
zurlckzieht. DrauBen min. 25m Abstand zum Anwender.

3. Entziicken

Kosten: 0

Diese Kraft bringt andere dazu, dem Kainiten aus freien Stlicken zu dienen. Da dies freiwillig und
aus ,Liebe“ geschieht, behalten Betroffene ihre Handlungsfreiheit und Kreativitat. Dauer 1 Nacht.
Das Opfer kann 1 WP ausgeben um 1 Stunde die Kraft zu unterbrechen.

4. Herbeirufen

Kosten: 0

Mit dieser Kraft kann ein Kainit jede Person, die er je getroffen hat, aus jeder Entfernung herbeirufen.
Die betroffene Person wird kommen; sie weil3 vielleicht nicht warum, wird sich aber nach Kréften
beeilen.

5. Majestat

Kosten: 1 WP

Diese Kraft muss aufrechterhalten werden. Die charismatische Wirkung des Anwenders auf die
Ziele wird vertausendfacht. Ein hinknien ist nicht nétig. Alle die das ,Majestat“ héren sind betroffen.
Mit dem Einsatz von einem WP ist es mdglich, das Majestét fur eine Stunde zu blockieren. Sie
wirkt solange, bis der Anwender sie aufhebt.
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Quietus

1. Totenstille

Kosten: 1 Blutpunkt

Der Vampir erschafft in seiner direkten Umgebung einen Bereich aus dem kein Gerdusch nach
auBen dringt. Der Effekt héalt eine Stunde. Der Anwender ruft “Totenstille” und alle in seiner
Umgebung missen sich die Ohren zu halten.

2. Beriihrung des Skorpions

Kosten: mindestens 1 Blutpunkt

Wenn der Vampir es schafft, auf irgendeine Art sein vergiftetes Blut in Hautkontakt mit seinem Ziel
zu bringen, kann er die Widerstandsfahigkeit seines Ziels pro eingesetzten Blutpunkt um 1 senken.
Der Vampir kann maximal so viele Blutpunkte einsetzen wie er Widerstandsféahigkeit hat. Sterbliche,
die auf Widerstandsfahigkeit O fallen werden sehr krank und verlieren ihre Immunitdt gegen
Krankheiten. Ein Kainit fallt fir die Wirkungsdauer in Starre. Die Auswirkung héalt 1 Stunde an.

3. Dagons Ruf

Kosten: 1 Blutpunkt

Wenn der Vampir sein Ziel vor nicht langer als einer Stunde berthrt hat, kann er jemanden an seinem
eigenen Blut ersticken lassen. Nach der ersten Runde kann der Vampir Willenskraftpunkte
einsetzen, um weiter zu machen. Die Differenz zwischen der Widerstandsfahigkeit des Anwenders
und des Ziels verursacht eine Stufe tédlichen Schaden.

4. Baals Liebkosung

Kosten: mindestens ein Blutpunkt

Der Vampir kann Klingenwaffen, Fingerndgel oder sonstige Nahkampfwaffen mit seinem Blut
bestreichen. Fur jeden so aufgestrichenen Blutpunkt erlaubt Baals Liebkosung einen Treffer mit
schwer heilbaren Schaden.

5. Kuss des Todes
Kosten: mindestens 1 Blutpunkt
Der Vampir kann pro Punkt Kérperkraft und/ oder Starke 3 Meter weit Blut spucken. Jeder

Blutpunkt der erfolgreich trifft verursacht 2 schwer heilbare Wunden.
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Schattenspiel

1 Schattenspiel
Kosten: 1 Blutpunkt
Wie Verdunkelung 1. Kann aber auch auf andere Personen bzw. Gegenstande angewandt

werden. Gescharfte Sinne und die Augen des Tiers sehen hindurch.

2 Leichentuch der Nacht
Kosten: /
Der Anwender ruft “Schatten!” und entweder wird das Licht ausgemacht oder alle

schlieBen fir diese Kraft die Augen.

3 Arme der Hélle

Kosten: 1 Blutpunkt

Der Anwender sollte schwarze Tucher dabeihaben, die er jemandem geben kann. (Nattrlich geht
auch gutes Rollenspiel) Der knotet sich das Tuch um einen Arm oder ein Bein.

Damit wird simuliert, dass er von einem Schattententakel festgehalten wird. Der Anwender hat pro
Punkt Manipulation ein Tuch.

4 Schwarze Metamorphose
Kosten: 2 Blutpunkte
Der Anwender erscheint damonischer. Tiere und Menschen missen 2 Willenskraftpunkte

ausgeben um in der Nahe zu bleiben. Der Anwender macht 3 Punkte mehr schaden.

5 Schattenkoérper (Vampire die Maskerade S. 181)

Kosten: 2 Blutpunkte

Dauer der Verwandlung 3 Runden. Der Anwender kann in Dunkelheit sehen. Er ist immun gegen
kérperliche Gewalt, kann aber auch keinen Schaden verursachen. Sonst wie GRW 3Ed.
beschrieben.
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Schiméren
Ist die Auspexstufe hdher als die Schiméarenstufe, so wird die lllusion erkannt.

1 Trugbild Kosten:
1 Blutpunkt

Der Anwender beschreibt einem Ziel die lllusion. Sie muss statisch sein und kann nur ein
Sinnesorgan angesprochen.

2 Fata Morgana
Kosten: 2 Blutpunkte
Der Anwender beschreibt einem Ziel die lllusion. Sie muss statisch sein.

3 Erscheinung
Kosten: 1 Blutpunkt
Der Anwender kann eine zuvor erschaffene lllusion sich bewegen lassen. Méchte der Vampir die

lllusion steuern oder anhalten nimmt das seine ungeteilte Aufmerksamkeit in Anspruch.

4 Dauerhaftigkeit
Kosten: 1 Blutpunkt
Der Anwender kann eine zuvor erschaffene lllusion insofern Dauerhaftigkeit verleihen, indem er

sich von der lllusion entfernen kann.

5 Fiirchterliche Realitét

Kosten: 1 Willenskraftpunkt

Der Anwender kann eine lllusion erschaffen, die fr eine einzelne Person tatsachlich real ist. Er kann
in Ohe seines Manipulationswertes Schaden verursachen. Die Verletzungen verschwinden wieder,
wenn das Opfer mit Gewissheit davon Uberzeugt wurde, dass es eine lllusion war, doch das bedarf
in den meisten Fallen einer Psychotherapie.
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Seelenstéarke

Seelenstarke 1-5
Kosten: 0 BP

Pro Punkt Seelenstérke erhdht sich die Absorption um 1, auch gegen SHWs.
Pro Punkt Seelenstarke gibt eine zuséatzliche Gesundheitsstufe (vgl. S. 39 =>Gesundheitsstufen).
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Serpentis

1. Augen der

Schlagen Kosten: 0

Die Augen der Schlage erlauben es einem Vampir sein Gegenlber zu I&hmen. Die hypnotische
Lahmung erlischt, sobald der Blickkontakt zwischen Anwender und Opfer unterbrochen wird, oder
wenn das Opfer 1 WP ausgibt. Es kénnen selbst Ubernatirliche Wesen, wie Werwdlfe Feen usw.
gebannt werden.

2. Schlangenzunge

Kosten: 0

Diese Kraft verwandelt die Zunge des Kainskindes in eine Schlangenzunge. Diese Zunge kann als
Waffe dienen und verursache schwer heilbaren Schaden in der H6he der halbierten Kérperkraft des
Vampirs. Der Kainit wird in der Regel alles Treffen was er auch mit ausgestrecktem Arm (geballte
Faust) berthren kdnnte. Dank der Schlangenzunge kdnnen Setiten, durch vibrieren der Zunge, in
der Dunkelheit besser sehen.

3. Natternhaut

Kosten: 1 BP + 1 WP

Die Haut des Anwenders wird schuppig und fleckig. Der Anwender addiert +1 auf seine
Absorbtionspool und kann damit schwer heilbaren Schaden von Féngen und Klauen absorbieren
(kein Sonnenlicht, Feuer oder magischer schwer heilbarer Schaden). AuBerdem wird der Mund
breiter und die Zahne langer (+1 Schaden). Ebenso kann sich der Anwender durch jede Offnung wo
sein Kopf hindurch passt zwangen.

4. Kobragestalt

Kosten: 1 BP

Der Anwender ist in der Lage sich in die Gestalt einer riesigen, schwarzen Kobra zu verwandeln.
Die Lange dieser Schlange betragt 240cm und hat den gleichen Durchmesser wie der Oberschenkel
des Charakters.

Kleidung und kleinere Gegenstande verwandeln sich mit. Solange sich der Vampir in dieser Gestalt
befindet erlangt er alle Vorteile die eine solche Schlange besitzt. Dies ist die Fahigkeit, sich durch
kleinere Offnungen zu schldngeln, der giftige Biss und der einzigartige Geruchssinn. Jedwede
Disziplin die keine Hande oder Sprache benétigt, kann er anwenden. Er verursacht +1 Schaden.

5. Herz der

Finsternis Kosten: 0

Der Anwender kann sein eigenes Herz oder das eines anderen Vampirs entfernen. Dieses Ritual
muss bei Neumond vollzogen werden und das Herz muss in einer Tonurne untergebracht sein.
Vampire, die durch dieses Ritual herzlos geworden sind, sind pfahlresistent und es féllt ihnen leichter
der Raserei zu widerstehen. Das Herz kann nur mittels Feuer oder Sonnenlicht vernichtet werden.
Geschieht dies zerfallt der Vampir sofort zu Staub. Wird das Herz gepfahlt so

fallt der Vampir ebenfalls in Starre.
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Starke

Starke 1-5
Kosten: 0 BP

Pro Punkt Starke erhdht sich Nahkampf und Handgemenge um 1. Doppelte Stufe als Kraftaktbonus
(vgl. S.37=>Kraftakte).
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Tierhaftigkeit

1. Wildes

Fliistern Kosten: 0

Der Anwender bendtigt Augenkontakt zu dem gewdiinschten Tier und kann telepathisch mit diesem
kommunizieren und diesem auch kleinere Befehle geben. Alle die Tierhaftigkeit haben, kénnen
mithdren. Bitte denkt daran, dass Tiere ,keine menschliche Intelligenz” besitzen.

2. Der Lockruf
Kosten: 0
Der Kainit kann pro Ruf eine Tierart herbeirufen. Entweder alle Tiere dieser Art, die ihn héren, oder

auch einzelne bestimmte Tiere. Die gerufenen Tiere sind dem Anwender wohlgesonnen.

3. Lied der

Ruhe Kosten: 0

Das Tier oder der Sterbliche gerat in Furcht oder Leidenschaftslosigkeit, sobald der Kainit entweder
Augenkontakt aufgebaut hat, oder diesen berlhrt. Der Anwender kann einen anderen Kainiten aus
seiner Raserei befreien in dem er beruhigend auf ihn einredet.

4. Geteilter Geist

Kosten: 0

Der Anwender benétigt Augenkontakt zu dem Tier, das er Ubernehmen will. Sein Kérper liegt dann
in Starre. Er kann in dem Korper des Tiers kdrperliche Disziplinen benutzen. Wechselt er wieder
zurlick in seinen Koérper, wird er etwa eine Stunde lang noch so denken und fihlen wie dieses Tier.
Schaden, den das Tier erhalt, erhalt der Vampirkérper ebenfalls.

5. Austreibung des

Tieres Kosten: 0

Wenn der Anwender droht, in Raserei zu gehen, kann dieser sein Tier auf jemand anderes
Ubertragen. Dazu muss das Opfer berihrt werden. Das Opfer kann sich mit 5 WP dagegen wehren.
Geschieht dies, fahrt das Tier zurlick in den Anwender und dieser fallt in Raserei.

Das Tier muss auch wieder durch Bertihrung zurlickgeholt werden. Stirbt das Opfer, fahrt das

aktive Tier sofort in den Anwender zurlck.
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Thaumaturgie
Thaumaturgie 1-5

sh. GRW VdM 3Ed./V20
Bzw. NIC Regeln
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Verdunklung

Die Verdunkelungsstufe des Anwenders wird mit der Faust vor der Brust angezeigt.

Bei Dunkelheit ist ein Knicklicht zu verwenden. Sollte in Gegenwart eines Verdunkelten Auspex
angewendet werden, so kommt es zu einem geistigen Wettkampf. Sollte die Verdunkelungsstufe
héher sein als die Auspexstufe ist auch der Auspex-Anwender betroffen. Ist jedoch die Auspexstufe
héher ist dieser nicht betroffen. Bei Gleichstand wirkt Verdunkelung, jedoch hat der Auspex-
Anwender ein ungutes Geflihl und weil3, dass sich hier jemand tarnt, aber nicht wer oder wo.
Verdunkelung ist eine Beeinflussung des Geistes, man wird nicht tatséchlich unsichtbar. Erregt man
Aufmerksamkeit, z. B. durch BerUhrung oder sprechen, fallt die Verdunkelung. Zwar werden
Betroffene den Anwender umgehen, als sei er ein imaginares Hindernis, doch nicht aus dem Weg
springen sollte sich der Anwender auf sie zu bewegen.

1. Schattenmantel
Kosten: 0
Der Anwender benétigt ein Objekt oder einen Umstand um sich zu verbergen. Ein Besen, eine

Stehlampe oder ein schattiges Platzchen genligen, um sich dahinter oder darin zu verstecken.

2. Unsichtbare Gegenwart
Kosten: 1 BP
Die Aktivierung muss ungesehen erfolgen, doch dann kann sich der Anwender vorsichtig frei

bewegen und ist dabei verborgen.

3. Maske der tausend Gesichter

Kosten: 1 BP

Dem Anwender ist es moglich, Umstehende glauben zu lassen er sei eine andere oder eine
bestimmte Person. Der Anwender muss sein AuBeres veréndern. Nosferatu setzen lhre Maske ab.
Er wechselt seine Kleidung, oder jemand anderes stellt den verdunkelten Anwender dar.

4. Verschwinden vor dem geistigen Auge
Kosten: 1 WP
Wirkt wie Stufe 2 Unsichtbare Gegenwart. Der Anwender kann sich jetzt vor den Augen anderer

unsichtbar machen.

5. Schutzmantel fiir die

Versammelten Kosten: 1 WP

Alle Stufen von Verdunkelung sind nun auf andere anwendbar. Der eigentliche Nutzer dieser Kraft
muss sich immer mit verdunkeln. Die maximale Anzahl der Mit-Verdunkelten entspricht 5. Die
maximale Entfernung, die diese zum Anwender haben dirfen, betragt 5

m. Fallt bei einem Verdunkelten die Verdunkelung, fallt sie bei allen.
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8. Kampf

8.1. Der Kampf mit einer Schusswaffe ist im Live nicht ganz leicht darzustellen. Da wir in unserer
Doméne mit echt aussehenden Plastikwaffen spielen, ist es natirlich schwierig zu beurteilen, ob
jemand getroffen wurde

oder nicht. Am einfachsten ware es, wenn ihr Verletzungen nach Dramatik ausspielen wirdet. Dies
setzt jedoch FAIRNESS voraus, mit der eh das ganze Spiel steht oder fallt. Wenn jemand mit einer
45er auf euch schief3t, nicht weiter als 30 Meter entfernt ist und sein ganzes Magazin leerschieft,
sollte davon ausgegangen werden, dass mindestens flunf Kugeln treffen, sofern nicht ausreichende

Deckung vorhanden ist.

Wenn du weiBt, dass dein Gegner jahrelange Erfahrung mit Waffen hat (z.B. Militar), ist es mdglich,
dass dieser dann auch ganz gut mit der Feuerwaffe umgehen kann. Schusswaffen verursachen im
Grunde keinen ernst zu nehmenden Schaden bei Vampiren. Wird ein Vampir von 1- 3 Kugeln
getroffen, so ist das fir ihn, als wenn ein Boxer einen Menschen 1-2 x trifft. Es tut zwar héllisch weh,
aber der eigentliche Schaden, ist doch recht minimal.

Man kann immer nur EINMAL schieBen, d.h. man sagt: ,2 und den Namen auf den man schief3t*.
Zwischen zwei Schiissen muss eine Pause sein, man kann hier gut fir sich mitzéhlen: Schuss
Name...21...22...Schuss

Name....

Dies gilt auch fir automatische Waffen. Hier ist die héhere Schussquote durch einen hdéheren
Schaden schon eingeflossen.

Fir Schusswaffen gibt es keinen Bonus, wie Starkeaufschlage.

8.2 Wie viele Wunden kann ein Vampir einstecken? Es ist egal wie alt er ist und welcher
Generation er angehort:

Je Schadenspunkt verringert sich die Gesundheitsstufe um eins. Bei

0 (Null) fallit der Vampir in Torpor. Ein Mensch stirbt.

Je mehr Schaden ihr einsteckt, desto schlechter kénnt ihr euch bewegen. Versucht selbst zu
entscheiden, wie schwer ihr verletzt seid. Das ist im Eifer des Gefechts natirlich schwierig! Trotzdem:
spielt FAIR.

Etwas Ubertreibung und Theatralik hilft allen Beteiligten dabei, Verletzungen zu spielen. Fragt nach,
meistens haben wir auch etwas Kunstblut dabei. Abschlagen von Koérperteilen ist im Kampf nicht
maoglich, auBer es ist vorher abgesprochen.

8.3 Wunden kénnen geheilt werden, in dem ihr Blutpunkte einsetzt. Pro Runde in Ruhe (eine kurze
Kampfpause genligt, aber dann auch wirklich ausspielen und raus aus dem Getimmel!) kénnt ihr
eine Gesundheitsstufe heilen. Pro Gesundheitsstufe misst ihr einen Blutpunkt ausgeben, wenn ihr
normale Wunden heilen wollt.

Um Schwer Heilbare Wunden zu heilen, bedarf es pro Wunde funf Blutpunkte und einen Tag Ruhe.

Ab drei und weniger Blutpunkten, fallt ihr in Raserei.

8.4 Schwer heilbare Wunden werden von Vampiren mit der Disziplin Gestaltwandel 2
,Wolfsklauen®, Spezialfertigkeiten, Vampirbissen, Werwdlfen, Sonnenlicht und Feuer verursacht.
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8.5 Ein Vampir stirbt, durch:
Képfen, Sonnenlicht, Diablerie, Feuersbriinste, Aussetzung von extremer Kalte oder Hitze flr
langere Zeit.

8.5.1 Wollt ihr einen anderen Charakter (SC oder NSC) toten, so miisst ihr den , TodesstoB*
ansagen. Es reicht zu rufen: ,Stirb, du Bastard!" (oder so @hnlich), denn es ist dem Ambiente
férderlicher. Voraussetzung ist, dass die Tétungsabsicht deutlich wird und der Todesstol3 als
einzelner letzter Schlag klar sichtbar ist.

8.5.2 Sprengsatze wie Bomben, Granaten usw., die einen Vampir direkt treffen wirden,
funktionieren auf mystische Weise nicht.

8.6. Je alter ein sterbender Vampir ist, desto schneller nimmt er den Zustand an, den er als
Gestorbener jetzt hatte.

Ein Vampir, der élter als finf Jahre tot ist, wiirde sofort zu einem Skelett werden. Ein Vampir der
etwa 50 Jahre tot ware, wirde bis auf die harten Knochen zu Staub zerfallen. Von einem Vampir
der mehr als 100 Jahre tot ware, wirde nur noch ein kleiner Staubhaufen tbrigbleiben.

Kraftakte
Kérperkraft Gegenstand Gewicht/
+ 2x Starke Kraft
1 Stuhl zertrimmern 50 kg
2 Bierdose zerdriicken 20 kg
3 Holztlr einrennen 100 kg
4 Brett(60cmx1,2m)durchbrechen 180 kg
5 Brandschutztir aufbrechen 300 kg
6 Motorrad werfen 400 kg
7 kleines Auto umwerfen 450 kg
8 Bleirohr(7,5cm)Dicke durchbrechen 500 kg
9 Zementmauer durchbrechen 600 kg
10 Stahlfass aufrei3en 750 kg
11 Metallplatte(2,5¢m)D. durchschlagen 1000kg
12 metal. Laternenmast abknicken 1500kg
13 Auto werfen 2000kg
14 Lieferwagen werfen 2500kg
15 Lastwagen werfen 3000kg
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Der Schaden errechnet sich folgendermafen:

Nahkampf
Kérperkraft + Nahkampf + Geschwindigkeit /2 + Stéarke + Waffe

Handgemenge
Kérperkraft + Handgemenge + Geschwindigkeit /2 + Starke

Fernkampf
Geistesscharfe + Schusswaffe /2 + Waffe

Die Absorption errechnet sich wie folgt:

Absorption normaler Schaden:
Widerstand + Ausweichen + Geschwindigkeit /2 + Rlstung +

Seelenstarke Absorption Schwer Heilbarer Schaden (SHW):

Ausweichen + Geschwindigkeit /2 +Seelenstarke

Waffenschaden

1 kleine Einhandwaffen: Messer, Pflock, Schlagring, leichte Pistolen 2

mittlere Einhandwaffen: Axt, Schwert, schwere Pistolen

3 Zweihandwaffen: Doppelkopfaxt, Zweihander, Motorsage, Salven aus MP und MG

Ungelernte Waffen machen immer nur 1 Punkt Schaden.

Ungelernte Waffen sind alle die Waffen auf die sich dein Charakter nicht spezialisiert hat. Bei
ungelernten Waffen wird NUR die Disziplin mit in den Schaden gerechnet. Siehe Beispiel. Pro
Punkt in Nahkampf / Fernkampf kannst du je eine Spezialisierung aus den Waffentypen
auswahlen.

Beispiel:

Viktor Ventrue hat einen Nahkampfwert von 2. Somit kann er mit zwei Waffentypen
umgehen. Er entscheidet sich flr Schwerter und Dolche.

Er wirde also mit einem Schwert 2+ Kérperkraft +Nakkampf +Starke Schaden machen, mit

einem Dolch 1+ Kérperkraft +Nahkampf +Starke.

Mit einer Axt hingegen wurde er lediglich 1 Schadenspunkt +Stérke machen, da er niemals
gelernt hat mit Wuchtigen Klingenwaffen dieser Art umzugehen.
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Ristung

1 Leder, Splitterschutz Weste 2
Kette, Kugelsichere Weste 3
Platte, Vollschutz

Ristung wirkt kumulativ. Allerdings muss eine GliedmaBe (Bein/Arm/Torso/Kopf) zu 3/4 von

der Rlstung bedeckt werden.

Zweimal die gleiche Rustung Ubereinander tragen bringt dir keinen Vorteil. Du kannst also nicht zwei
Kettenhemden Ubereinander tragen, aber z.B. einmal Kette und einmal Kugelsichere Weste. Auch

kannst du max. zwei verschiedene Rulstungstypen zusammentragen.

Gesundheitsstufen

Jeder Vampir hat 7 Gesundheitsstufen.

Ghule haben 6 Gesundheitsstufen und

Menschen 5 Gesundheitsstufen.

Zu den Gesundheitsstufen werden die Boni aus Widerstand und Seelenstarke dazu addiert. Also

7(6,5) + Widerstand -1 + Seelenstéarke

Der Angreifer sagt laut den Schaden an, den er verursacht.

Jeder sollte also vorher genau wissen, wie viel Schaden er im Handgemenge, Nahkampf und mit
Schusswaffen verursacht. Schwer Heilbare Wunden (SHW) missen angesagt werden. Dann muss
der Verteidiger seinen Absorptionswert von den Schadenspunkten abziehen. Bleibt etwas Ubrig,
zieht der Verteidiger diesen Wert von seinen Gesundheitsstufen ab.
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9.0 Vor- und Nachteile

Im Folgenden werden Makel und Vorzige beschrieben, die jeder Vampir besitzen kann. Sie dienen
allein dem Zweck, dem eigenen Charakter noch ein letztes Stiick mehr Profil zu verleihen. Aus
Grinden der Glaubwirdigkeit sollte ein Charakter nicht zu viele davon besitzen. Auch kann nicht
jeder Vorzug oder Makel genehmigt werden, ohne mit der SL besprochen worden zu sein. Auch
wenn es nicht Gberall steht,

hat die SL in jedem Falle das Recht, einen Vorzug oder Makel nicht zu genehmigen. Ansonsten
kann es passieren, dass auf einmal eine Doméane voller Vampire ist, die fleiBig am Essen (Vorzug
»Essen«) ist oder schlimmeres.

Die Aufzahlung ist nicht unbedingt vollstandig und mit Sicherheit noch der Veranderung unterworfen.
Wenn lhr einen Vorzug oder Makel dort nicht findet — keine Panik. Redet mit der SL, macht einen
Vorschlag, welchen Effekt der entsprechende Vorzug oder Makel auf das Live-Spiel haben kdnne.
Nehmt

Euch daflr die bereits beschriebenen Vorziige und Makel als Inspiration — |hr werdet sehen, dai3
viele Vorzlige und Makel im LARP eine etwas andere Bedeutung als im P&P- Spiel haben, um der
Tatsache gerecht zu werden, dass viele Dinge einfach mal ausgespielt oder im Spiel erreicht werden
mussen. Wenn ein Vorzug oder Makel einen Bonus oder einen Malus auf einen Wert bewirkt, so
wird der entsprechende

Bonus oder Malus erst bei der Anwendung eingerechnet.

9.1 Physisch
Diese Vorziige und Makel drehen sich um gesundheitliche und physische Zustdnde eines

Charakters.

Milchgesicht, Rosiger Teint (Vorzug: 2 Punkte)

Die Haut des Charakters wirkt nicht so unmenschlich wie bei anderen Vampiren. Menschen werden
den Charakter eher als Menschen wahrnehmen, denn irgendwie Verdacht schépfen. Dies ermdglicht
eine leichtere Jagd. Der Charakter erhélt fir die Jagd einen Bonus von 1 Punkt jeweils auf Charisma
und auf Erscheinungsbild.

Verfiihrerisches Blut (Vorzug: 3 Punkte)

Das Blut des Charakters riecht unwiderstehlich. Sollte eine andere Person davon dreimal getrunken
haben, wird diese abgesehen von dem mdglichen Blutsband von dem Blut abhangig. Hierzu sei auf
den Makel »Abhangigkeit« verwiesen.

Wirksame Verdauung (Vorzug: 4 Punkte)

Dem Charakter gelingt es, aus derselben Menge Blut mehr Vitae zu extrahieren als seine
Artgenossen. Der Charakter erhalt auf alle MaBnahmen, die die Blutbeschaffung betreffen, einen
Bonus von 50%, d.h. der errechnete Wert wird mit 1,5 multipliziert. Das Trinken von 2 Blutpunkten
eines Menschen oder Vampirs bringt dem Charakter also 3 Blutpunkte.

Allergie (Makel: 1-3 Punkte)
Der Charakter reagiert auf eine Substanz nicht unahnlich einer Allergie der Sterblichen. Er kriegt

zwar keinen Niesanfall, Pusteln oder eine laufende Nase, aber er wird dennoch durch den
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Kontakt behindert.

Wenn die Substanz in dem Blut war, das der Charakter getrunken hat, so ist die Wirkung auBerst
stark, jedoch reicht bereits die Berlhrung fir eine Irritation aus. Wenn die Substanz im Blut war, so
erhalten Angriffs- und Verteidigungswert bei allen Tests flr die Dauer, die das kontaminierte Blut
im Koérper des Vampirs ist — mindestens jedoch eine Stunde —, einen Malus von 5 Punkten. Wurde
der Stoff lediglich berihrt, so erhalten die Werte respektive einen Malus von 2 Punkten fur die
Dauer einer Stunde. Nachfolgend eine Aufzahlung von Stoffen, gegen die ein Charakter allergisch
reagieren kann: Kunststoff (3), Alkohol (2), illegale Drogen (2-3, je nach Droge), Metall (3). Die
Werte in Klammern geben den Wert dieses Makels an, wenn der Charakter gegen diesen Stoff
allergisch ist. Die Liste ist selbstverstandlich nicht erschdpfend, weitere Vorschlage sind
willkommen.

Grabesgeruch (Makel: 1 Punkt)

Der Charakter stromt einen tiefen Grabes- und Modergeruch aus und muss mit dem Unwohlsein der
Beistehenden existieren. Zu diesem Nachteil gehdrt eindeutig, dass er splrbar riberkommt.
Entweder mit echtem Gestank oder aber mit einem deutlich sichtbaren Zeichen. Eine einfache
Ansage geniigt nicht. Der Charakter erhalt durch diesen Geruch bei persdnlichem Kontakt einen
Malus von 1 Punkt auf das Attribut Erscheinungsbild.

Nicht einziehbare Fdnge (Makel: 1 Punkt)

Der Charakter ist nicht in der Lage, seine Eckzahne einzuziehen. Das bedeutet fir ihn, dass er sehr
vorsichtig sein muss, damit nicht die falschen Sterblichen die Zédhne sehen. Fleischformen 3 kann
benutzt werden, um die Zahne gewaltsam zu versenken, aber der Prozess ist duBerst schmerzhaft
und die Zahne kehren am nachsten Abend wieder zurlick. Der Spieler muss zur Darstellung dieses
Makels Eckzahne aufsetzen.

Entstellt (Makel: 2 Punkte)

Der Charakter ist mit einer hasslichen und widerlichen Entstellung bestraft, die ihn nicht nur leicht
zu bemerken, sondern auch leicht zu erinnern macht. Das Attribut Erscheinungsbild erhélt einen
Malus von 2 Punkten. Nosferatu kdnnen diesen Nachteil nicht wahlen. Die Entstellung ist mit den
Ublichen darstellerischen

Mitteln live darzustellen.

Selektive Verdauung (Makel: 2 Punkte)

Der Charakter kann nur einen bestimmten Typ von Blut zu sich nehmen. Der Spieler wéahlt, ob der
Charakter z.B. nur kaltes Blut, Blut, das nach Furcht oder solches das nach Freude schmeckt, oder
vielleicht auch nur bestimmte Blutgruppen trinken kann. Ventrue kénnen diesen Makel nicht wahlen.
Charaktere mit diesem Makel gelten fiir die Blutbeschaffung regeltechnisch so als gehdrten sie der
Familie der Ventrue an.

Abhéngigkeit (Makel: 3 Punkte)

Der Charakter ist von einer gewissen Substanz abhangig, die im Blut seiner Opfer sein muf3. Dieses
kénnen z.B. Alkohol, Nikotin, harte Drogen oder einfach nur Adrenalin sein. Die Auswirkungen der
Droge betreffen auch den Vampir. Nimmt der Charakter l1anger als zwei Nachte kein Blut, dass mit
dieser Substanz versetzt ist auf, befallen ihn Entzugserscheinungen, die ausgespielt werden
mussen. Z.B.: Gesteigerte Reizbarkeit, Krampfe, Depressionen, Blut
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schwitzen 0. &. Manches davon kann auch zusammen auftreten. Der Charakter kann ab diesem
Zeitpunkt jederzeit auch in Raserei fallen. Die SL entscheidet, ob und wann ein solcher Anfall
bevorsteht. Es besteht aber die Méglichkeit, sich durch Ausgabe von Willenskraftpunkten dagegen
zu wehren.

Dauerhafte Wunde (Makel: 3 Punkte)

Der Charakter wurde geschaffen, als er noch eine Wunde besal3, so dass diese beim allabendlichen
Erwachen aufbricht. Der Charakter beginnt jeden Abend bei der entsprechenden Gesundheitsstufe
und muss Blut aufbringen, um die Wunde zu heilen. Der Blutvorrat ist entsprechend verringert, wenn
die Wunde geheilt wurde. Andernfalls ist sie entsprechend darzustellen.

Einarmig (Makel: 3 Punkte)
Der Charakter besitzt nur einen funktionsfahigen Arm. Zur Darstellung sei ein Arm schlaff

herabh&ngen zu lassen oder auf den Riicken zu binden.

Gliihende Augen (Makel: 3 Punkte)

Der Charakter hat glihende Augen, die vom klassischen Vampirbild zeugen. Der Spieler muss
farbige Kontaktlinsen tragen. Dies erschwert dem Charakter, bei der Jagd als gewdhnlicher Mensch
aufzutreten, weswegen sein Erscheinungsbild fir die Jagd einen Malus von 3 Punkten erhalt.

Infektioser Biss (Makel: 3 Punkte)

Dem Charakter mangelt es an der Fahigkeit, die es den Vampiren Ublicherweise ermdglicht, ihre
Bisswunden durch driiber lecken zu schlieBen. Diese Fahigkeit hat der Charakter nicht. Die Bissopfer
erhalten eine schwerwiegende Infektion, wenn sie einen einfachen Test verlieren. Die genaue Natur
dieser Infektion obliegt der SL. Die durchschnittliche Zeit zwischen Vorféllen erhélt einen Malus von
20 Tagen.

Lédhmung (Makel: 3 Punkte)

Die Beine des Charakters sind verletzt oder anderweitig verhindert, normalen Dienst zu leisten.
Dadurch sind sowohl der Wert der Disziplin der Geschwindigkeit als auch der Nahkampfbasiswert
um 2 verringert. Dieser Makel kann nicht mit dem Vorzug Schlangenmensch gewéahlt werden.

Langsame Heilung (Makel: 3 Punkte)

Der Charakter hat Schwierigkeiten seine Wunden zu heilen. Um einen Punkt normalen Schadens
zu heilen, braucht er zwei Blutpunkte und er kann einen Punkt schweren Schadens nur jede 3. Nacht
heilen (zu den Ublichen Kosten).

Missbildung (Makel: 3 Punkte)

Der Charakter besitzt eine Missbildung — einen verkrippelten Arm oder auch ein verkriippeltes Bein
oder einen Buckel; was auch immer. Diese Missbildung behindert den Charakter sowohl
gesellschaftlich als auch kérperlich. Der Erscheinungsbildwert ist um 3 Punkte verringert, damit auch
sein Maximum; sowohl der Wert der Disziplin Geschwindigkeit als auch der Nahkampfbasiswert sind
um 1 gesenkt.
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Monstrositét (Makel: 3 Punkte)

Etwas véllig Monstréses ist an dem Charakter, dass ihn noch graulicher als einen Nosferatu wirken
lasst. Er sieht nur noch ansatzweise menschlich aus, aber die Art und Weise des Unterschieds kann
vom Spieler bestimmt werden; z.B. kénnen dem Charakter Uberall Schuppen oder Warzen
gewachsen, oder der Schrei zum Zeitpunkt des Todes ist im Gesicht festgefroren. Das Attribut
Erscheinungsbild erhalt einen Malus von 5 Punkten, auch Nosferatu flhlen sich in der Gegenwart
dieses Charakters unwohl. Nosferatu- Charaktere erhalten fiir diesen Nachteil nur einen Punkt.

Krankheitstlibertrager (Makel: 4 Punkte)

Das Blut des Charakters tragt eine tédliche und hochansteckende Seuche in sich. Diese Seuche
kann alles von HIV Uber Ebola bis hin zur Pest sein. Jeder Vampir, der von dem Blut des Charakters
trinkt, wird ebenfalls zum Seuchentrager, wenn er zwei aufeinanderfolgende Tests verliert. Der
Charakter muss jede Nacht einen Blutpunkt ausgeben, um zu verhindern, dass die Symptome der
Seuche sich bei ihm zeigen.

Sollte er das nicht kénnen oder situationsbedingt tun, ist Schminken oder Ausspielen natrlich
Pflicht! Aufgrund der Spur der Krankheit, die der Charakter bei seiner Beute hinterl&sst erhélt seine

durchschnittliche Zeit zwischen Vorfallen einen Malus von 50 Tagen.

Stumm (Makel: 4 Punkte)
Der Charakter ist stumm. Er kann mit anderen Charakteren durch vokale Sprache nicht reden.
Dieser Makel verhindert den Einsatz aller Formen von Kréaften, die Sprache bendtigen.

Anédmie (Makel: 5 Punkte)

Der Charakter hat auBerst schwaches Blut. Es ist zu nichts anderem Nutze als den Charakter von
Nacht zu Nacht zu erhalten. Das Blut kann nicht dazu genutzt werden, kérperliche Attribute
anzuheben, Disziplinen zu befeuern, die Blut bendtigen, oder Blutsb&nder zu schaffen. Zusatzlich
ist der Charakter nicht immer mdéglich, andere Vampire zu schaffen: In der Hélfte aller Falle geht es
schlicht schief.

Leichenkérper (Makel: 5 Punkte)

Das Fleisch des Charakters regeneriert sich nach Verletzungen nicht vollstandig. Obwohl er
Blutpunkte ausgeben kann, um wieder volle Funktionsfahigkeit zu erlangen, schlieBen sich die
Wunden nicht. Einschusslécher, Klingenrisse etc. bleiben erhalten. Dieses macht soziale
Angelegenheiten als auch den Schutz der Maskerade &uBerst schwierig. Entsprechende Wunden
muissen, soweit sichtbar, geschminkt werden. Fir jede dritte Wunde, die der Charakter erhélt, sinkt
ein soziales Attribut um 1 Punkt. Das Attribut kann wieder normal gesteigert werden, das Maximum
bleibt also unverandert.

Unfruchtbare Vitae (Makel: 5 Punkte)

Die Vitae des Charakters ist nicht stark genug, ein Kind zu erwecken. Die entsprechende Person
bleibt einfach tot.

Auch das Binden mit dem Blut funktioniert nicht wie bei anderen Vampiren, das Opfer muss doppelt
so oft trinken, bevor die normale Wirkung einsetzt. So muss ein Opfer insgesamt sechs Mal trinken,
bevor es gebunden ist, vier Mal, bevor es die Auswirkungen der starken Sympathie spdrt, und zwei
Mal, damit es dem einfachen Trinken von normalem Vampirblut entspricht.
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9.2 Sozial (vampirisch)
Diese Vorziige und Makel beziehen sich um Stand, Stellung und Status eines Charakters innerhalb
der vampirischen Gesellschaft.

Angesehener Erzeuger (Vorzug: 1 Punkt)

Dieser Vorzug muss von Charakteren gewahlt werden, die einen im Spiel angesehenen Erzeuger
bekommen oder gewahlt haben. Dieser Erzeuger hat oder hatte in der Camarilla groBes Ansehen
und dieses gibt dem Charakter des Spielers eine besondere Ehre. Die Abstammung des eigenen
Charakters kann gerade bei alteren Charakteren immer wieder zum Thema gemacht werden.

Gebunden (Makel: 0 Punkte)

Der Charakter ist an einen anderen Vampir blutsgebunden. Dieser Makel darf nur gewahlt werden,
wenn der andere Vampir tatséchlich bespielt wird. Ansonsten kann dieser Makel nur im Spiel
erworben werden. Dieser Makel muss mit der SL besprochen werden.

Ablehnender Erzeuger (Makel: 1 Punkt)

Der Erschaffer des Charakters nutzt jede Gelegenheit dem Charakter Schaden zuzufligen. Ebenso
werden dessen Freunde gegen den Charakter arbeiten. Ahnen werden auf vorsichtigem Abstand zu
dem Charakter bleiben.

Beriichtigter Erzeuger (Makel: 1 Punkt)

Der Erschaffer des Charakters ist ein Vampir, dem von vielen Artgenossen misstraut wird oder der
von vielen Artgenossen auch einfach nur nicht gemocht wird. Daraus resultiert, dass dem Charakter
wohl ahnliche Reaktionen entgegenschlagen werden. Dieser Makel muss gewahlt werden, wenn ein
entsprechender Erschaffer ausgesucht wurde, bzw. wenn ein Spieler diesen Makel wahlt, kriegt er
einen entsprechenden

Erschaffer seines Charakters zugewiesen.

Erpressung (Makel: 1-3 Punkt)

Der Charakter wird von einem Artgenossen erpresst, der méchtig oder schlau genug ist, sich nicht
von dem Charakter vernichten zu lassen. Der Erpresser benutzt den Charakter nach eigenem
Gutdiinken und zwingt so den Charakter zu Taten, die dieser Uber alles hasst. So kann der Erpresser
Geld oder Blut verlangen oder gar den Charakter in die eigenen Plane einbinden.

Feind (Makel: 1-5 Punkte)

Der Charakter hat sich irgendwann einen Feind oder eine Gruppe von Feinden gemacht, der oder
die dem Charakter schaden will bzw. wollen. Der Wert dieses Makels richtet sich nach der
Mé&chtigkeit des Feindes oder der Feinde. So wirde ein Ahn wohl fiinf Punkte wert sein, wahrend
ein Sterblicher wohl nur einen Punkt wert ist. Der Feind und wie er zu einem wurde ist im Hintergrund
des Charakters zu beschreiben.

Verdreht aufgewachsen (Makel: 1 Punkt)

Der Erschaffer des Charakters war recht bésartig und hat dem Charakter alles tiber den Umgang

innerhalb der Vampirgesellschaft falsch erklart. Jede Vorstellung des Charakters tiber den Umgang

mit anderen Vampiren ist falsch und diese Vorstellungen werden dem Charakter
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ein groBes MaB an Arger bereiten. Nach vielen Riickschldgen und jeder Menge harter Lektionen
kann der Charakter diesen schlechten Anfang Giberwinden, aber bis dahin
ist der Charakter der festen Uberzeugung, dass sein Erschaffer die Wahrheit erzahlt hat und alle

anderen nur versuchen, ihn hereinzulegen, wenn sie ihn berichtigen wollen.

Wahnsinniger Erzeuger (Makel: 1 Punkt)

Der Erschaffer des Charakters hat vollstandig seinen Verstand verloren und ist zu einem
gefahrlichen Irren geworden. Jede Missetat des Erschaffers kann den Stand des Charakters
geféhrden, und die gefédhrlichen Pldne des Erschaffers kénnten auf irgendeine Art auch den
Charakter beinhalten. Malkavian-Charaktere kénnen diesen Makel nicht haben.

Bruch der Maskerade (Makel: 2 Punkte)

In den ersten Nachten nach der Erschaffung hat der Charakter die Maskerade gebrochen und wurde
dabei beobachtet: Jemand anderes hat die schitzende Hand Uber den Charakter gehalten, aber
nun steht der Charakter in der Schuld desjenigen.

Diabolischer Erzeuger (Makel: 2 Punkte)

Der Erschaffer des Charakters ist bekannt fir seine Taten, die einen enormen Aufruhr in der
Camarilla verursachen kdnnen. So kdnnte er beispielsweise absichtlich die Maskerade brechen oder
die Ahnen der Domane jagen, um sich an ihrem Blut zu laben. Es ist wahrscheinlich, dass Archonten
den Charakter aufsuchen, um den Aufenthaltsort des Erschaffers herauszufinden, und sie werden
dem Charakter nicht glauben, dass er es nicht weif3.

9.3 Sozial (sterblich)

Diese Vorzlige und Makel handeln von Einfluss, Macht und Position eines Charakters innerhalb der
sterblichen Gesellschaft. Einige von ihnen &hneln sehr stark einzelnen Hintergrinden (z.B.
Ressourcen, Kontakte, Einfluss), wahrend andere einfach darauf aufbauen und sie erweitern. Die
Hintergriinde geben dem Spieler mehr kreativen Freiraum

— die Vorzige vermitteln mehr Details Uber die Mdglichkeiten.

Anachronist (Makel: 2 Punkte)

Charaktere, die mental, auBerlich oder von ihrem Verhalten her es nicht geschafft haben oder
Unwillens, mit der Zeit Schritt zu halten, erhalten diesen Makel. Dabei muss die entsprechende Zeit,
der der Charakter verhaftet ist, mindestens ein halbes Jahrhundert her sein.

Villa (Vorzug: 2 Punkte)

Der Charakter besitzt ein groBes Anwesen in der Doméane mit 25 oder mehr Zimmern. Seine
Gefolgschaft kann vollstandig in der Villa untergebracht werden und es ist immer noch gentigend
Platz, um Gaste unterzubringen. Doch Vorsicht: Ein derart groBes Anwesen mag auch die
Aufmerksamkeit der Sterblichen erregen. Dieser Vorzug kann nur gewéahlt werden, wenn die der
Hintergrund »Zuflucht« mindestens 4 Punkte hat.
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Miindel (Makel: 3 Punkte)

Der Charakter hat sich dem Schutz eines Sterblichen verschrieben. Der Spieler mag den Charakter
beschreiben, aber die Spielleitung stellt das Mindel auf. Das Mindel kann ein Freund oder
Verwandter aus der Lebzeit des Charakters oder auch einfach nur ein Sterblicher, der dem
Charakter wichtig ist oder von ihm bewundert wird, sein. Mindel haben es an sich, sténdig in die
Handlung zu platzen und das Ziel von

Feinden des Charakters zu werden.

9.4 Mental
Diese Vorziige und Makel handeln vom Verstand: seine Starken, Schwéachen und besonderen

Befahigungen.

Friihaufsteher (Vorzug: 1 Punkt)
Zur Berechnung von Aufwach- und Einschlafzeitpunkt wird der Moralwert um 4 Punkte erhéht.

Leichter Schlaf (Vorzug: 2 Punkte)

Der Charakter kann sehr leicht und zu jeder Tageszeit ohne jedwede Schlafrigkeit oder Zdgerlichkeit
aus seinem Schlaf erwachen, wenn eine Stérung oder gar eine Gefahr auftritt. Die Schlafregelung
gilt als ob der Charakter einen Moralwert von 3 Punkten mehr hatte, aber niemals mehr als 9.

Wahre Liebe (Vorzug: 3 Punkte) liberarbeiten

Der Charakter hat eine echte Liebe gefunden, die er auf Wunsch zumindest temporédr bei
Spielbeginn verloren hat. Nichtsdestotrotz bereitet ihm diese Liebe eine tiefe Freude in einer
Existenz, die normalerweise bar solch erleuchteter Emotionen ist. Allein der Gedanke an die Liebe
reicht aus, um dem Charakter im Moment der Not und der Verzweiflung wieder neuen Antrieb zu
geben. Der Charakter besteht —automatisch— jede Priifung seiner Willenskraft, wenn er aktiv
beschéftigt ist, seine Liebe zu beschltzen oder ihr ndher zu kommen. Nach Entscheidung des
Spielleiters kann dieser Vorteil auch eine gewisse Immunitat gegentber anderen Ubernaturlichen
Gaben geben. Aber die wahre Liebe kann auch ein Hindernis sein und der Hilfe des Charakters
bedirfen und ihn vom Weg, den er selbst beschreiten will, abbringen.

Vorsicht: Dieser Vorteil ist einer der meist emotionalen und héchst qualifizierten schauspielerischen
Elemente in einer Charakterdarstellung. Der Vorteil kann paarweise genommen werden.

Tiefer Schlaf (Makel: 1 Punkt)

Dem Charakter fallt es sehr schwer, aus seinem Schlaf zu erwachen. Auch wird er jeden Abend
langer schlafen und Verabredungen verpassen, die friih am Abend stattfinden. Die Schlafregelung
gilt als ob der Charakter einen Moralwert von 3 Punkten weniger hatte, aber niemals weniger als 1.

Amnesie (Makel: 2 Punkte)
Der Charakter hat einen Teil seiner Erinnerung oder auch die gesamte Erinnerung verloren, ihm
fehlen auf jeden Fall wichtige Teile seiner Vergangenheit. Seine Erinnerung mag beizeiten und
vielleicht auch nur in Ausschnitten zurlickkehren, der Prozess ist aber mit Sicherheit
nervenaufreibend.
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Schwacher Wille (Makel: 2 Punkte)
Der Charakter erhélt einen Malus von 2 Punkten auf seinen Verteidigungswert gegen Beherrschung.

Verwirrt (Makel: 2 Punkte)

Der Charakter ist nicht in der Lage, viele Sinnesreize gleichzeitig angemessen zu verarbeiten. Eine
lebhafte Diskussion oder das Betreten einer Diskothek kann bereits flr Verwirrung sorgen, die einen
Malus von 1 Punkt auf Angriffs- und Verteidigungswert bei Tests zufolge hat. Der Charakter ist
bestéandig leicht

verwirrt, aber Reizuberflutung verschéarft das Problem enorm. Es kann ein Willenskraftpunkt

ausgegeben werden, um fir die Dauer einer Szene die Auswirkungen aufzuheben.

9.5 Psychologisch

Diese Vorziige und Makel handeln vom psychologischen Aufbau des Charakters und kénnen
Ideale, Motivationen oder Krankheiten beschreiben. Einige psychische Makel kénnen bei Ausgabe
eines Willenskraftpunktes zeitweilig ignoriert werden — dies ist jeweils vermerkt. Wenn ein
Charakter ein solchen Makel besitzt und es nicht ausspielt, kann die SL entscheiden, daf3 der
Charakter fir diese Anstrengung einen Willenskraftpunkt ausgegeben habe. Makel kénnen nicht
dauerhaft ignoriert werden.

Alptraume (Makel: 1 Punkt)

Der Charakter erfahrt Tag fir Tag aufs Neue die schrecklichsten Alptrdume und wann immer er
schlaft. Die Erinnerung an die Alptrdume plagt ihn wahrend seiner Wachphasen und manchmal sind
die Alptrdume so schlimm, dass der Charakter in der Nacht nicht mehr zu bewussten Handlungen in
der Lage ist. Manche der Alptraume kdnnen derart wirklich erscheinen, dass der Charakter sie mit
der Realitat verwechselt.

Beuteausschluss (Makel: 1 Punkt)

Der Charakter weigert sich, eine bestimmte Sorte Beute zu jagen; z.B. wird ein Tierliebhaber sich
entscheiden, keine Tiere zu jagen. Oder ein Charakter entscheidet sich dagegen, eine Sorte
Personen zu jagen, die er besonders bewundert: Polizei, Lehrer, Arzte, Priester, Friedensaktivisten
usw. Der Charakter ist duBerst verstért, wenn andere von dieser Sorte Beute trinken, und kdnnte
dadurch ausrasten. Wenn er selbst aus Versehen von dieser Sorte Beute trinkt, dann rastet der
Charakter automatisch aus und muss einen Test um seine Menschlichkeit machen. Anmerkung:
Dieser Makel ist nicht so restriktiv wie der Ventrue-Nachteil, der einen Vampir auf eine bestimmte
Beutesorte einschrankt, weswegen Ventrue diesen Makel nicht haben kénnen. Durch diesen Makel
sinkt die durchschnittliche Zeit zwischen Vorféllen auf 90% des normal berechneten Wertes. Es muss
eine Beute ausgeschlossen werden, die nachts auch zu jagen wére, also keine kleinen

Kinder oder alte Frauen bitte.

Dunkles Geheimnis (Makel: 1 Punkt)
Der Charakter besitzt ein dunkles Geheimnis, welches, wenn es aufgedeckt wird, eine immense

Peinlichkeit flr ihn darstellte und ihn zu einem AusgestoBenen innerhalb der
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Camarilla machte. Dies kann nahezu alles sein, z.B. Mord an einem Ahnen oder einstige
Mitgliedschaft im Sabbat. Und, obwohl es dem Charakter

die ganze Zeit schwer auf dem Gemt liegt, wird es nur gelegentlich in den Vordergrund treten,
ansonsten verliert es seine Wirkung.

Ehrenkodex (Vorzug: 1-2 Punkte)

Der Charakter besitzt einen persénlichen Ehrenkodex, welchen er strikt einhélt. Sogar wenn er
ausrastet, wird er versuchen, seinen Kodex nicht zu verletzen. Sollte die Gefahr bestehen, dafi3 er
seinen Kodex verletzt, so kann er einen kostenlosen Versuch unternehmen, vorzeitig die Kontrolle
Uber sich zurtickzugewinnen.

Wenn der Charakter auf Ubernattrliche Art gezwungen oder verfuhrt werden soll (Beherrschung,
Prasenz, Blutsband usw.), seinem Ehrenkodex zuwider zu handeln, so erhélt der Charakter einen
Bonus von 3 Punkten auf seinen Verteidigungswert.

Der Ehrenkodex muss mit der SL zusammen und so grindlich wie mdglich ausgearbeitet

werden, damit moglichst viele der Verhaltensregeln festgelegt und der SL bekannt sind.

Intoleranz (Makel: 1-3 Punkte)

Der Charakter hat eine irrationale Abneigung gegen eine bestimmte Sache. Diese Sache mag ein
Tier, eine Sorte von Menschen, eine Farbe oder irgendetwas anderes sein. Alle Tests bezlglich des
Objekts der Intoleranz erhalten einen Malus von 1-3 Punkten auf Angriffs-bzw. Verteidigungswert.
Es sei bemerkt, das manche Sachen einfach zu trivial sind, um eine Auswirkung auf das Spiel zu
haben — eine Intoleranz

gegenlber Taschentlchern oder LARP-Regelwerke hat zu geringe Auswirkung auf das Spiel.

Die Spielleitung ist die letzte Instanz in Bezug auf erlaubte Intoleranzen.

Leichte Phobie (Makel: 1 Punkt)

Der Charakter besitzt eine Phobie, dass ihn der Gegenstand seiner Angst zum Rickzug zwingt. Die
herkémmlichsten Phobien unter Vampiren sind Klaustrophobie (Angst vor Enge), Agoraphobie
(Angst vor weiten Platzen) und Hydrophobie (Angst vor Wasser). Die Angst kann durch Ausgabe
eines Willenskraftpunktes fur die Dauer einer Szene ignoriert werden. Hier eine kleine Auswahl an
Angsten:

« Achluophobie: Angst vor dem Dunklen (oder dunklen Raumen)

- Acrophobie: Angst vor Hohen

- Aeroacrophobie: Angst vor offenen hohen Platzen

- Agoraphobie: Angst vor weiten Platzen

- Apiphobie: Angst vor Bienen

- Arachnophobie: Angst vor Spinnen

- Ateophobie: Angst vor Ruinen

- Brontophobie: Angst vor Gewitter

- Caligynephobie: Angst vor schénen Frauen

- Catoptrophobie: Angst vor Spiegeln

- Cenophobie: Angst vor leeren Rdumen

- Cinophobie: Angst vor dem Schlafengehen

- Coimetrophobie: Angst vor Friedhéfen

- Ecclesiophobie: Angst vor der Kirche

- Felinophobie: Angst vor Katzen

- Hedonophobie: Angst vor der Lust
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- Hamophobie: Angst vor Blut (das kann flir Vampire durchaus unangenehm sein,
weswegen das hier bitte nur als Scherz verstanden werden mag)
- Kainophobie: Angst vor dem Neuen

- Klaustrophobie: Angst vor geschlossenen Rdumen

- Leukophobie: Angst vor der Farbe Weif3

- Mechanophobie: Angst vor Maschinen

- Motorphobie: Angst vor Autos

- Noctiphobie: Angst vor der Nacht

- Oneirophobie: Angst vor Traumen

- Pedophobie: Angst vor Kindern

« Rupophobie: Angst vor Schmutz

+ Russophobie: Angst vor Russen

- Sciophobie: Angst vor Schatten

- Theatrophobie: Angst vor Theatern

- Xenophobie: Angst vor Fremden

Sensibilitédt (Makel: 1 Punkt)

Der Charakter kann es nicht ertragen, andere leiden zu sehen. Er meidet jede Situation, die dazu
fihrt, dass er anderen seelischen oder kérperlichen Schmerz zuflgt, es sei denn ihnen gelingt ein
Willenskraftwurf. Der Charakter muss einen Moralwert von 7+ haben, um diese Schwéache zu
wahlen.

Sprachfehler (Makel: 1 Punkt)

Der Charakter stottert, lispelt oder hat einen anderen Sprachfehler, der seine verbale
Kommunikation beeintrachtigt. Der Sprachfehler muss sich nicht die ganze Zeit Gber bemerkbar
machen, es reicht, wenn er in Stresssituationen oder beim Umgang mit Fremden hervortritt. Dadurch
wird jedoch die Anwendung der Kraft »Prasenz 3: Entziicken« und der Disziplin Beherrschung mit
einem Malus von 2 Punkten belegt.

Zwangsvorstellung (Makel: 1 Punkt)

Der Charakter besitzt eine Zwangsvorstellung, welche sich auf unterschiedliche aber bestimmte Art
auBern kann. Der Zwang mag sich in Putzen, Perfektionismus, Spielwut, Angeben, Klauen,
Ubertreiben oder einfach nur Reden &uBern. Ein Zwang kann durch Ausgabe eines
Willenskraftpunktes zeitweilig ignoriert werden, aber ist dennoch den Rest der Zeit Uber
vorherrschend.

Durst nach Unschuld (Makel: 2 Punkte)
Die Ansicht von Unschuld treibt eine grauenhafte Blutlust in dem Charakter hoch. Um zu verhindern,

dass er sich sofort auf sein Opfer stirzt, muss er 2 Punkte Willenskraft ausgeben.

Mangelnde Beherrschung (Makel: 2 Punkte)

Der Charakter wird leicht verargert und hat es schwerer, sich wieder zu beruhigen. Dies auBert sich
darin, dass der Charakter bei Ausrastern ahnlich den Brujah immer einen Willenskraftpunkt
zusatzlich vor einem Test auszugeben hat. Brujah- Charaktere, solche mit dem Makel
»Familienschwéache: Brujah« oder dem Vorzug »Ruhiges Herz« kénnen diesen Makel nicht wahlen.
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Mangelnde Kontrolle (Makel: 2 Punkte)

Der Charakter ist nicht in der Lage, ein spezielles Verhalten oder auch eine Kraft standig unter
Kontrolle zu halten. Er hat gelegentlich Aussetzer, wodurch es zu durchaus unangenehmen
Situationen kommen kann.

Da das auch unter Sterblichen und auf der Jagd geschehen kann, erhalt der Charakter einen Malus

von 10 Tagen auf die durchschnittliche Zeit zwischen Vorfallen.

Rache (Makel: 2 Punkte)

Der Charakter hat eine Rechnung zu begleichen. Diese Rechnung kann entweder aus seiner
sterblichen oder aus seiner unsterblichen Zeit sein. Wie auch immer, der Charakter ist davon
besessen, einer Person oder einer Gruppe Vergeltung anheimfallen zu lassen. Die Gedanken des
Charakters drehen sich immerzu in allen Situationen um seine Rache und wie er sie durchfihren
kann. Der Wunsch nach Rache kann durch Ausgabe eines Willenskraftpunktes unterdriickt werden,
aber leider nur kurzzeitig. Eines Tages kann der Charakter vielleicht seine Rache haben, aber die
Spielleitung wird es ihm nicht einfach machen.

HaB (Makel: 3 Punkte)

Charaktere mit diesem Makel haben einen sehr starken Hass auf eine bestimmte Sache, der sie
witend macht. Diese Sache kann eine bestimmte Klasse von Personen sein (WeiBe, Schwarze,
Frauen, Manner, Kinstler, Polizisten, Faschos, Anarchen usw.), eine Farbe (rot, griin, schwarz
usw.), ein bestimmtes Zeichen

(Kreuz, Hakenkreuz, Ankh usw.) oder ein bestimmtes Objekt (Holzpflock, Uzi, Fernseher usw.) sein,
ja, sogar eine bestimmte Art Musik (Volksmusik, Marschmusik, Rap, HipHop, Techno usw.) . Jede
ausgewahlte Sache muss zuvor von der SL abgesegnet werden. Der Charakter wird stets versuchen,
das Objekt und —falls vorhanden— die dazugehdrige Person (der Typ mit dem Ankh, der Trager des
Holzpflocks) zu vernichten. Dem Charakter steht frei, das Mittel der Vernichtung zu wahlen. Sollte
es zu Aggressionen zwischen dem Charakter und dem Ziel seines Hasses kommen, so geht der
Charakter in eine Raserei.

Schwere Phobie (Makel: 3 Punkte)

Der Charakter besitzt eine derart Gberwaltigende Phobie, dass ihn der Gegenstand seiner Angst in
Panik versetzt. Die herkémmlichsten Phobien unter Vampiren sind Klaustrophobie (Angst vor Enge),
Agoraphobie (Angst vor weiten Platzen) und Hydrophobie (Angst vor Wasser). Sollte der Charakter
keine Méglichkeit mehr haben, der Ursache seiner Phobie aus dem Weg zu gehen, so verfallt der
Charakter in Panik.

Aufféllige Erndhrungsweise (Makel: 4 Punkte)

Es reicht dem Charakter nicht, Blut von seinen Opfern zu nehmen. Er glaubt ebenfalls, dass er die
blutreichen Organe der Opfer essen muss (Leber etc.) Dieses bewirkt den Tod der Opfer, was zu
einem stetigen Schwinden der Menschlichkeit fihrt. Charaktere, die diesen Nachteil nehmen,
mussen den Vorteil Essen nehmen. Durch seine Aufféllige Erndhrungsweise erhalt seine
durchschnittliche Zeit zwischen Vorfallen einen Malus von 50 Tagen.

Erschilittert von Gewissensbissen (Makel: 4 Punkte)

Der Charakter kann es nicht ertragen, Blut trinken zu missen, um Uberleben zu kénnen. Um nicht

in die Raserei zu fallen, muss er, wenn er jagt und trinkt, einen Punkt Willenskraft ausgeben. Dieser

Nachteil bewirkt, dass der Charakter einen Malus von 50 Tagen auf seine durchschnittliche
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Zeit zwischen Vorfallen bekommt. Er kann jedoch durch Ausgabe eines Willenskraftpunktes seine
DZZV um 20 Tage erhéhen —

auch mehrmals. Ein etwaiger anfallender Bonus erklart sich durch die Besonnenheit bei der
Blutbeschaffung durch sein Gewissen.

9.6 Aufmerksamkeit
Diese Vorziige und Makel behandeln Wahrnehmung oder deren Mangel.

Guter Geschmackssinn (Vorzug: 1 Punkt)

Bei einem Wahrnehmungsakt, der den Sinn des Geschmacks betrifft, erhalt der Charakter einen
Bonus von 2 Punkten. Dieser Vorzug entspricht damit einem auf den Geschmack beschrankten
Auspex 1.

Gutes Gehor (Vorzug: 1 Punkt)

Bei einem Wahrnehmungsakt, der den Sinn des Gehérs betrifft, erhalt der Charakter einen Bonus
von 2 Punkten. Dieser Vorzug entspricht damit einem auf das Gehér beschrankten

Auspex 1. Dieser Vorzug kann nicht zusammen mit dem Makel >»Schwerhérigkeit< gewahlt werden.

Gutes Geruchsvermégen (Vorzug: 1 Punkt)
Bei einem Wahrnehmungsakt, der den Sinn des Geruchs betrifft, erhalt der Charakter einen Bonus

von 2 Punkten. Dieser Vorzug entspricht damit einem auf den Geruch beschrankten Auspex 1.

Gutes Sehvermégen (Vorzug: 1 Punkt)

Bei einem Wahrnehmungsakt, der den Sinn der Sicht betrifft, erhalt der Charakter einen Bonus von
2 Punkten. Dieser Vorzug entspricht damit einem auf die Sicht beschrankten Auspex 1. Dieser
Vorzug kann nicht zusammen mit dem Makel >Schlechtes Sehvermdgen« gewahlt werden.

Schwerhdérigkeit (Makel: 1 Punkt)

Bei einem Wahrnehmungsakt, der den Sinn des Gehdrs betrifft, erhdlt der Charakter einen Malus
von 2 Punkten. Dieser Makel kann durch Anwendung von Auspex 1 aufgehoben werden, Auspex
1 ermdglicht also nur normales Hérvermdgen. Dieser Makel kann nicht zusammen mit dem Vorzug
>Gutes Gehor« gewahlt werden.

Eindugigkeit (Makel: 2 Punkte)

Ein Spieler, dessen Charakter mit dem Makel Eindugigkeit geschlagen ist, muss eine Augenklappe
(Augenbinde) oder eine weiBe Kontaktlinse tragen. Des Weiteren erhalt der Fernkampfwert einen
Malus von 2 Punkten aufgrund der eingeschrankten dreidimensionalen Sicht.

Blindheit (Makel: 6 Punkte)
Der Charakter kann nicht sehen.
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9.7 Ubernatiirlich

Diese Vorziige und Makel sind von Ubernaturlicher Art. Sie sind héchst unnormal und keineswegs
haufig. Wegen des Potentials dieser Eigenschaften und der freiztigigen Art und Weise, mit der sie
die »Gesetze der Wirklichkeit« verzerren, kann die SL entscheiden, diese Vorzlige oder Makel nicht
zuzulassen. AuBerdem sollten diese Vorzige und Makel nur gewahlt werden, wenn sie ganz sicher
in das Charakterkonzept passen und der Spieler erklaren kann, warum der Charakter sie besitzt. Im
Allgemeinen sollte kein Charakter mehr als ein oder zwei dieser Eigenschaften besitzen — sie sollten
nur von einer SL zugelassen werden.

Harmlos fiir Tiere (Vorzug: 1 Punkt)

Normalerweise schrecken Tiere vor Vampiren zurtick. Manche fliehen, andere greifen an, aber ein
Charakter mit diesem Vorteil ist nicht von diesem Problem betroffen. Tiere flrchten oder misstrauen
dem Charakter nicht derart, wie es bei normalen Vampiren Ublich ist. Dies ermdglicht dem Charakter
eine einfachere

Ern&hrung von Tieren, was die durchschnittliche Zeit zwischen Vorféllen bei Erndhrung von Tieren

um 20 Tage erhoht.

Aura eines Sterblichen (Vorzug: 2 Punkt)
Die Aura des Charakters gleicht der eines Sterblichen. Die Aura verflgt also Uber die leuchtenden,

kréftigen Farben eines Sterblichen.

Medium (Vorzug: 2 Punkte)

Der Charakter kann als Medium fungieren. Dies bedeutet, dass der Charakter die Anwesenheit von
Geistern spiren kann, sie sogar héren kann. Er mag sie zwar nicht sehen, aber er kann mit ihnen
reden, wenn sie in der Nahe sind. Es ist ihm sogar mdéglich, sie herbeizurufen (durch Bitten und
Betteln). Geister werden nicht einfach gratis helfen oder Rat geben — sie werden immer etwas im
Gegenzug haben wollen.

Der Charakter hat durch seine besondere Sensibilisierung fir die Geister anderer einen Bonus von
1 Punkt auf den Angriffswert bei der Anwendung von Auspex 4 und einen Bonus von 2 Punkten auf
den Angriffswert bei der Anwendung der Disziplin Nekromantie.

Verborgene Diablerie (Vorzug: 5 Punkte)
In der Aura des Charakters verschwinden die Spuren einer Diablerie schneller. Die SL entscheidet

im Einzelfall Gber die Dauer, nach der die Streifen verschwinden.

AbgestoBen durch Knoblauch (Makel: 1 Punkt)

Der Charakter kann auch nicht den leichtesten Geruch von Knoblauch ausstehen und wird davor
weglaufen. Wahrend der schwache Geruch allein ausreicht, den Charakter davonzutreiben, so wird
der Knoblauchgeruch in seiner vollen Starke dem Charakter blutige Trénen in die Augen treiben. Die
Berlhrung gar kann Pusteln und offene Wunden verursachen. Fir die Jagd bedeutet das, dass der
Charakter einen

Malus von Tagen auf seine durchschnittliche Zeit zwischen Vorfallen erhélt.
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Frostige Bertiihrung (Makel: 1 Punkt)

Der Charakter ist nicht in der Lage, durch Ausgabe eines Blutpunktes oder Trinken von einem
Menschen seine Koérpertemperatur zu heben. Er hat stdndig Umgebungstemperatur. Die erhdhte
Schwierigkeit beim Jagen senkt die durchschnittliche Zeit zwischen Vorfallen um 10 Tage.

Kein Spiegelbild (Makel: 1 Punkt)

Der Charakter besitzt kein Spiegelbild. Gerade in der Camarilla-Gesellschaft mag dies zu Problemen
fihren, da der Charakter falschlicherweise fir einen Lasombra und damit fir ein Mitglied des
Sabbats gehalten werden kdnnte. AuBerdem verringert dieser Makel die durchschnittliche Zeit
zwischen Vorfallen um Tage. Da dies dem Nachteil der Lasombra entspricht, kdnnen diese den
Nachteil »Kein Spiegelbild« nicht wahlen.

Makel des Verderbens (Makel: 1 Punkt)

Pflanzen welken, wenn der Charakter ihnen nahekommt, und sterben, wenn er sie berlhrt. Dieser
Makel kann nur gewahrt werden, wenn der Spieler der SL erklart, wie er diesen Makel auszuspielen
gedenkt. Mindestens jedoch erschwert dieser Makel das Aufrechterhalten der Maskerade, so dafi
ein Malus von 10 Tagen auf die durchschnittliche Zeit zwischen Vorfallen anfallt.

Mondsucht (Makel: 2 Punkte)

Das Temperament des Charakters ist &hnlich dem Vorzug »EinfluB des Mondes« stark abhéngig
von der aktuellen Mondphase. Der Charakter besitzt ein weiteres Mal der Bestie, wobei die Kategorie
egal ist. Dieses Mal ist analog dem Vorzug »EinfluB des Mondes« Schwankungen in Abhangigkeit
von der Mondphase unterworfen: Bei Neumond kann der Charakter dieses zuséatzliche Mal der
Bestie ignorieren, wenn es

zu einer entsprechenden Situation kommt; bei Vollmond muf3 der Charakter einen zusatzlichen
Willenskraftpunkt zum Beenden oder Widerstehen eines Ausrasters ausgeben; bei zu- oder
abnehmenden Mond gelten die normalen Regeln.

Verwundbarkeit durch Silber (Makel: 2 Punkte)

Der Charakter erhalt durch silberne Waffen ahnlich wie Werwoélfe schwer heilbaren Schaden in Hohe
des normalen Schadens der Waffe. Allein die Bertihrung von Silber erzeugt bereits Schmerzen und
eine Gesundheitsstufe Schaden.

Angst vor Kreuzen (Makel: 3 Punkte)

Der Charakter wird von normalen Kreuzen abgestoBen als waren sie heilig. Die Berlihrung eines
Kreuzes flgt dem Charakter 1 Stufe psychosomatisch verursachten Schaden zu. Charaktere, die
vor dem Tod mit der Kirche zu tun hatten, sind die wahrscheinlichsten Kandidaten fiir diesen Makel.
Sie betrachten ihren neuen Zustand als Urteil Gottes.

Lichtempfindlich (Makel: 5 Punkte)

Ein Charakter mit diesem Makel ist weitaus empfindlicher gegeniiber Sonnenlicht und sogar
Mondlicht verletzt den Charakter. Tatsachlich verursachen sogar helle Lichter bereits Schmerzen,
aber dem kann durch Sonnenbrillen vorgebeugt werden.

Mondlicht verursacht Schaden wie (blicherweise Sonnenlicht, auch wenn es kein schwer heilbarer
Schaden ist, also ganz normal geheilt werden kann. Anhanger Sets kénnen diesen Makel nicht
wahlen, da dieser Makel dem Familienfluch gleicht.
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9.8 Begabungen
Diese Vorzuge und Makel stellen besondere Fahigkeiten und Begabungen eines Charakters dar
oder modifizieren vorhandene Effekte und Krafte bereits vorhandener Eigenschaften.

Computerbegabung / Computerfreak (Vorzug: 1 Punkt)

Der Charakter besitzt eine natirliche Affinitdt zu Computern und ist in der Lage, Computer zu
reparieren, konstruieren oder bedienen. Der Charakter erhalt einen Bonus von zwei Punkten auf
jede Rechnung, die die Kenntnis »Computer« beinhaltet.

Mechanische Begabung (Vorzug: 1 Punkt)

Der Charakter besitzt eine natirliche Begabung fur alle mdglichen mechanischen (aber nicht
elektronischen) Gerate, auch wenn diese Begabung ihm nicht hilft, ein Fahrzeug zu fahren. Der
Charakter erhalt einen Bonus von zwei Punkten auf jede Rechnung, die die Fertigkeit »Handwerk«
beinhaltet.

Zuneigung zu Tieren (Vorzug: 1 Punkt)

Der Charakter verfligt Gber ein angeborenes Verstéandnis (einer bestimmten Sorte) von Tieren ((z.B.
Hunde, Katzen, Ratten, Wélfe oder Fledermause)). Der Charakter erhalt einen Bonus von 2 Punkten
auf seine Angriffs- und Verteidigungswerte der Disziplin Tierhaftigkeit.

www.vl-teutoburg.de / www.vampirelive.de / Februar 2022 / Seite 55



1 0 Hintergriinde

Die verschiedenen Hintergriinde decken ganzlich verschiedene Bereiche ab. Einige beziehen sich
eher auf feste” Werte, andere eher auf ,variable®, die unter Umsténden keine dauerhafte Etablierung
zulassen. Hierunter fallen vor allem — auf die Spielgruppe bezogene — regionale Hintergriinde, wie
z.B. spezielle Einflisse auf Behérden und Institutionen der bespielten Stadt. Die variablen
Hintergriinde unterliegen entsprechend der Inplay- Entwicklung in der Spielgruppe gewissen
Veranderungen. Wesentlich mehr noch als bei weitestgehend festen Hintergriinden, sind diese
Hintergriinde dem Risiko des Verfalls ausgesetzt, sollte sich der in Beschlag nehmende Charakter
nicht sorgféltig um den Erhalt bemUhen.

Die Gesamtheit der Hintergriinde wird demnach unterteilt in:

% Feste Hintergriinde
Hintergrinde, die vornehmlich gefestigte Bereiche abdecken und kaum bis hin zu gar
keinem Verfall unterliegen.

¢+ Variable Hintergriinde
Hintergriinde, die vornehmlich regional auf die Spielgruppe bezogen und daher vielen
verschiedenen Interessen ausgesetzt sind. Diese Hintergriinde bedlrfen einer besonderen
Fursorge, sollen sie in ihrer Gesamtheit erhalten bleiben. Ein Mangel an Betreuung kann zu
Verfall flhren.

In der Darstellung der einzelnen Hintergriinde wird vermerkt, ob der betreffende Hintergrund von
Verfallsprozessen bedroht ist, sollte der Charakter keine regelmaBige Pflege durchfihren oder — aus
welchen Grinden auch immer — nicht durchfihren kénnen.

Variable Hintergriinde unterliegen folgender Regelung:

% Variable Hintergriinde sind dynamischer Natur und kénnen nicht dauerhaft fixiert werden.

R

% Nach Ablauf eines halben Jahres der ,Nicht-Beachtung“ bzw. der mangelnden Pflege fallt
der Hintergrund um 1 Stufe ab. Nach Ablauf eines weiteren halben Jahres féllt er wiederum
um 1 Stufe ab usw. bis schlieBlich der Wert 0 erreicht ist und der Hintergrund fir den
betroffenen Charakter nicht mehr existent ist.

Diese Regelung gewéhrleistet, dass Hintergriinde von niedergelegten / langzeitig pausierten
Charakteren, die logischer Weise auch Inplay ihre Hintergriinde nicht entsprechend pflegen
kdnnen, fir kontrar laufende Inplay-Aktionen anderer Charaktere zur Verfligung stehen und
nicht dauerhaft gebunden und somit aus dem Spielgeschehen verbannt sind.

Das Aufrechterhalten variabler Hintergriinde ist ohne Aufwand von Erfahrungspunkten
maoglich, solange der Charakter regelmaBig und aktiv am Spiel teilnimmt. In diesem Falle
geht die Spielleitung davon aus, dass der betreffende Charakter seine Errungenschaften
regelmanig pflegt.

X/
°e

X/
°e
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% Ist keine regelmaBige und aktive Teilnahme des Charakters am Spiel gegeben oder
maoglich, so kénnen gegen den Verfall von variablen Hintergriinden vorgenommene Inplay
Schritte der Spielleitung mitgeteilt werden. Uber Erfolg oder Nichterfolg der Bemiihungen
trotz Abwesenheit des Charakters entscheidet die Spielleitung. Wird die Spielleitung tber
derartige Schritte nicht informiert, beginnt nach Ablauf der halbjéhrigen Frist automatisch
der Verfallsprozess der Einflussbereiche.

Hat ein Verfall stattgefunden und soll dieser revidiert werden, so muss der Charakter
BemuUhungen auf sich nehmen und das Ziel mit entsprechenden Inplay- Aktionen
vorantreiben.

Die durch den Verfall von Stufen freigewordenen Punkte, sind fir die verfallenen Stufen
vorgesehen und dienen als Platzhalter — sie kbnnen nicht fir andere Zwecke

eingesetzt werden.

X/
°e

X/
L X4

Feste Hintergriinde fallen nicht unter diese Regelung. Es ist zwar denkbar, dass auch feste
Hintergriinde durch Ereignisse in der Spielwelt / Geschehnisse um den Charakter bedroht sind, aber
einem automatischen und vorgesehenen Verfall unterliegen sie nicht.

Mehrfachbelegung & Tragweite
Eine Mehrfachbelegung, d.h. eine parallele Nutzung ein und desselben Interessengebietes durch

mehrere Charaktere, ist grundsatzlich nicht vorgesehen.

In ausgewahlten Situationen ist trotz allem der Sonderfall einer Doppel- oder Mehrfachbelegung
durch verschiedene Einflussnehmer denkbar, solange sich ggf. mehrere Charaktere gleichermalBen
um das betreffende Einflussgebiet (regionaler Natur) bemihen. Wie sich dann diese
~Konfliktsituation® aufklart, ist von den weiteren Geschehnissen und Bestrebungen im Spielverlauf
abhéngig.

Der Wirkungsbereich einiger Hintergriinde ist fir dieses Regelwerk rdumlich eingegrenzt — sowohl
geografisch, als auch politisch. Solche Hintergriinde beziehen sich in aller Regel auf die kommunale,
seltener die Bundesland- und nur in seltenen Fallen die Bundesebene. Internationale Verbindungen
stellen eine Ausnahme dar und sind so gut wie nicht vertreten.

Diese raumliche Eingrenzung ist jedoch an jedwedem Ort frei umsetzbar. Stammt ein Charakter aus
einer anderen Stadt, so kann er — durch seine Charaktergeschichte begriindet — dort Hintergriinde
etabliert haben, auf die er auch aus Entfernung zugreifen kann. Aber diese Beziehungen haben nicht
zwingend einen so weit gefassten Wirkungsbereich, dass sie Uber L&ndergrenzen hinaus
Unterstitzung bieten kénnen. Eher wére der betreffende Charakter gezwungen, sich zu den
Hintergriinden zu bewegen.

Diese Begrenzung ist von Hintergrund zu Hintergrund unterschiedlich, ist zudem dadurch
differenziert, welche Ausrichtung der Hintergrund besitzt etc. Uber den letztendlichen Wirkungskreis
eines Hintergrundes entscheidet die Spielleitung.
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10.1 Ausspielen von Hintergriinden

Der SC méchte auf seine Hintergrinde zurickgreifen, weil er den Status Quo, wie er sich zurzeit
darstellt, andern will. Sei es, dass er einen NSC um einen Gefallen bitten will und daher seine
eigenen Mdoglichkeiten gesellschaftliche Anspriche geltend zu machen nutzt, oder er will z.B.
schnell und ohne Verzdgerung Informationen zu einer Frage sammeln

ohne selber lastige FuBarbeit zu leisten.

Der Spieler tritt also an die SL heran und erklart seine Absicht und welcher seiner Hintergriinde daftr
herhalten soll. Grundsatzlich stellt sich dann die Frage ob der SC an einem kurzen Erfolg denkt und
seine Hintergrundpunkte schlicht ,ausgeben” will, oder ob der Spieler die Vorteile des Hintergrundes
(schnelle Plotabwicklung) nutzen will und durch anschlieBendes Ausspielen sich seine Hintergriinde
erhalt. Dabei kann sich dieses

L2Ausspielen” darauf reduzieren die geeigneten Fertigkeiten des SC zu nutzten. Ein Spieler, der z.B.
seine Ressourcen bendtigt, kann den verfligbaren Betrag durch seine Kenntnisse in Finanzen
erhdhen, so dass sich entweder seine Ersparnisse recht schnell erholen und/oder er mehr Geldmittel
zur Verflgung erhalt, als es normalerweise sonst der Fall wére.
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10.2 Die Hintergriinde in der Ubersicht

Alter

Alter gilt als fester Hintergrund.

Jeder Charakter beginnt das Spiel mit einem bestimmten Alter, welches EinfluB auf das Wesen und
die Gestaltung des Charakters hat. Der Hintergrund Alter legt fest, wie lange der Kuf3 des Vampirs
bereits her ist. Erist in Abstimmung mit der SL zu ermitteln. Soweit keine Punkte hier gesetzt werden,
ist der Vampir ein frisch entlassener Neugeborener mit einem vampirischen Alter von weniger als

20 Jahren.

Stufe Vampiralter

0 00 -20

1 21 - 40

2 41 - 60

3 61 — 80

4 81 -90

5 91 —100
Einfluss
Burokratie

1. Strom/Gas/Wasser-Rechnungen zurlickverfolgen

2.

3.

Geburtsurkunde/Fuhrerschein falschen, Strom/Gas/Wasser fir ein kleines Haus sperren,
kleine StraBe/Park schlieBen/sperren lassen

Sterbeurkunde/Pass félschen, offentliche Schule fir einen Tag schlieBen lassen,
Strom/Gas/Wasser fur einen Block sperren lassen, kleines Geschéft wegen fehlender
Genehmigung 0.a. schlieBen lassen

Telefonwanze installieren lassen, stadtweite Ermittlungen veranlassen,
Registereintragungen falschen

Ein Forderprogramm starten/beenden, groBe Geschafte wegen Genehmigungen o0.4.
schlieBen lassen, Umverteilung der Polizeipréasenz in Bezirken veranlassen, Akteneinsicht
Uber Personen nehmen
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Finanzen

1.

Sl A

Wissen um normale Transaktionen in der Wirtschaft, Geld scheffeln (ca. 1000€/Monat),
generelle 6konomische Trends wissen, Wissen um wahre Motive finanzieller
Transaktionen

Ein ungesichertes Konto aufstébern/beobachten, Geld zum Kauf eines Geschéftes
auftreiben

GroBeres Geschaft (groBes Kaufhaus, kleinere Ladenkette) kaufen

Einfluss auf lokale Banken (z.B. Kredite behindern), kleine Firma in den Ruin treiben
Kontrolle Uber einen Aspekt des stadtweiten Bankgeschafts (z.B. alle Banken einen Tag
schlieBen), gréBeres Geschéft ruinieren, Kauf einer groBen/bekannten Firma, einen
6konomischen Trend schaffen/manipulieren, Geschéfte weitrdumig behindern

High Society

Sl o\

Was ist ,in“?, Vorabinformationen und seltene Tickets fir Veranstaltungen bekommen
Wo ist welcher Star/Beriihmtheit? 1000€ von reichen Freunden borgen
Erfolgversprechende Karriere vernichten, Wirbel um sich machen/Bekanntheit erhéhen
Status einer lokalen Berihmtheit erlangen

Kurze Auftritte auf MTV 0.4., einen neuen Club/Galerie/Festival ruinieren

Industrie

e b=

Justiz

o &~ b=

Kenntnis Uber Industrieprojekte

Kleinere Projekte veranlassen, kleinere Unfalle/Sabotagen arrangieren, Griff in die
Geschaftskasse (500€)

Kleinere Streiks organisieren, Maschinen besorgen

Kleinere Fabrik schlieBen/férdern

Manipulation eines groBen Industriebetriebes, Herstellung eines Produktes in einer Region
einstellen

Gratisverteidigung bei kleineren Fallen

Kleinere Geldstrafen verhindern (z.B. Falsch Parken), kleinere Falle fallen lassen
Rechtsbelange manipulieren (kleine Testamente, kleine Vertrage, Gerichtstermine),
offentliche Mittel einstreichen (300€), exzellente Verteidigung vor Gericht erhalten
Vorladungen erteilen, Gerichtsverhandlungen behindern und verzégern, Einstellung des
Verfahrens in den meisten Féllen, Entlassung auf Bewahrung widerrufen/erwirken

Alle auBer den schlimmsten Anklagen/Untersuchungen abschmettern lassen,
Abschiebung/Auslieferung einer Person veranlassen
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Kirche

1. Pfarrer kennen, als Pfarrer durchgehen, normale Kirchenaufzeichnungen einsehen

2. Hohere Wiirdentrager kennen, Gemeindemitglieder aufspliren, Kirchenaustreter
verunglimpfen

3. Einzelne Kirche 6ffnen/schlieBen, Griff in die Kollekte (300€), Durchschnitts- Vampirjager
mit Kontakten zur Kirche aufspiren.

4. Hochrangige Wirdentrager diskreditieren, regionale Strdmungen manipulieren

5. GroBere Protestmarsche initiieren, Zugriff auf alte (Geheim-)Archive der Kirche

Kunst/Kultur

1. Uber Veranstaltungen Bescheid wissen, Karten beschaffen, Ausstellungen auBerhalb der
reguldren Offnungszeiten besuchen

2. Hinter die Bihne gelangen, Kiinstler persénlich treffen, Kunstmarkt kennen,
jungere Kunstler férdern/behindern

3. Veranstaltungen, Museen oder Kunstmarkt beeinflussen, Stars persénlich treffen

4. Veranstaltungen organisieren, beteiligte kleinere Klinstler auswahlen, Gewinne
abschoépfen (1000€), Leihgabe von Kunstwerken fiir Privatveranstaltungen erwirken

5. Veranstaltungen mit Stars organisieren, Stars in die Stadt locken/vergraulen,
Museen/Konzerthallen/Opern etc. kontrollieren, wichtige Macht im lokalen Kunstmarkt
darstellen, Kinstler zum Star machen/ruinieren

Medien

1. Vorabinformation Uber Nachrichten, kleinere Artikel aufhalten (innerhalb gewisser
Grenzen)

2. Kleinere Artikel/Reportagen zuriickhalten (aber nicht aufhalten), Zugriff auf bisherige
Ergebnisse von Recherchen

3. Recherchen veranlassen, Projektunterstiitzung vergeuden (300€)

4. Artikel/Reportagen/Recherchen einstellen/aufhalten

5. Falsche Nachrichten (lokal) verbreiten, Zugriff auf das ,bundesweite“ Nachrichtenarchiv
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Medizin

1. Zugriff auf Krankengeschichten, éffentliche Einrichtungen von Krankenh&usern verwenden,
Blut in geringen Mengen beschaffen

2. Zugriff auf einige medizinische Forschungsarbeiten, kleinere Laboruntersuchungen
initiieren

3. Kleinere Quarantane auslésen, Test/Untersuchungsergebnisse falschen,
Krankengeschichte andern

4. Einen Leichnam entwenden, vélliges Umschreiben von Krankengeschichten, gréBere
Quarantédne ausrufen, Geschéafte wegen VerstdBen gegen das Gesundheits-
/Lebensmittelrecht schlieBen

5. Spezielle Forschungsprojekte veranlassen, Leute ,einsperren” oder entlassen

Okkultismus

1. Normale okkulte Zirkel kontaktieren/manipulieren, einige der bekannten Okkultisten kennen

2. Einige der obskureren Okkultisten kontaktieren

3. Zugriff auf die Materialien flr die meisten Rituale

4. Kenntnis des ungefahren Aufenthaltsortes tbernatirlicher Wesen, ggf. Kontakt bewirken,
Zugriff auf seltene Ritualkomponenten

5. Zugriff auf extrem seltene okkulte Schriften

Politik (entweder nach Partei oder nach Stadt/Land spezialisieren)

Informiert sein, echte Plattformen von Parteien erkennen, Bezirksabgeordnete treffen,
Vorwarnung Uber neue Bestimmungen/Gesetze/Steuern etc., Geld auftreiben (1000€)
Offentliche Projekte manipulieren (Parks/Schulen/Bauprojekte), kleineren politischen
Antrag durchsetzen, Karriere kleinerer Politiker beenden

,Seinen“ Kandidaten in ein kleineres Amt bringen, schérferes Justiz/Polizeidurchgreifen
veranlassen

GréBere Rechnungen aufhalten, groBere Gesetzesanderungen zeitweilig aufhalten,
Verwendung von Komitees/Blros

Bundes- bzw. landesweiter Einfluss auf Politik, Staatskrafte leicht manipulieren,
Einsatzbefehl fir Einheiten des Militérs veranlassen, in Regionen den Ausnahmezustand
veranlassen
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Polizei

1. Polizeiprozeduren kennen, Polizeigerlichte/Informationen erhalten, BuBgeldern
entgehen

Nummernschilder Uberprifen lassen, Strafe fir geringe Straftaten umgehen,
Insiderinformationen erhalten

Kopien von Ermittlungsberichten erhalten, jemanden durch die Polizei
nerven/verfolgen/schikanieren lassen

Zugriff auf beschlagnahmte Dinge (Waffen/Drogen), Ermittlungen veranlassen,

Geld auftreiben/entwenden (1000€), ernsthafte Anklage fallen lassen

Ausgedehnte Ermittlung (GroBfahndung veranlassen, Polizisten/Kripobeamten feuern),
Betrieb einer Dienststelle lahmlegen, GroBfahndung einstellen lassen

o »~ Db

Rettungskrafte (DRK, Feuerwehr, THW)

1. Blutkonserven organisieren, Piper-Nummern der Freiwilligen Feuerwehr

2. Fahrt mit Sondersignal, technische Hilfeleistung, &ffentliche Mittel veruntreuen

3. Bevorzugung im Rettungs-/Katastrophenfall, Aufruf zur Blutspende initiieren

4. Verzogerungen herbeifiihren, Zugriff auf schweres technisches Gerét, "Maskerade-
ErstmaBnahmen”

5. Einzelne Einsatze verhindern, Verfigbarkeit von Rettungskréaften in bestimmten
Gebieten blndeln/reduzieren.

StraBe

1. Sein ,Ohr an der StraBe* haben, die meisten Gangs erkennen und ihre Zeichen lesen,

Gewohnheiten von Gangs in Erfahrung bringen

Ohne Angst in den gefahrlicheren Gebieten der Stadt leben, 1-2 Kontakte in den

meisten StraBenbranchen haben, kleinere Ganoven anheuern

Infos Uber den Einfluss von anderen erhalten, kleinere Dienste von Gangs/StraBenleuten

erhalten, Pistolen/ungewdhnliche Nahkampfwaffen auftreiben

Wohnungslose mobilisieren, Geld erbetteln/klauen (300€), unter Gangs respektiert sein,

die eigene Meinung wird von den meisten Gangs beachtet, Zugriff auf gré3ere

Waffen (Schrotflinten, MPs, Gewehre)

5. Kontrolle einer mittelstarken Gang, ausgedehnte Demos von StraBenleuten/Autonomen
arrangieren

>
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Transport

1. Wissen, was wo wie wann wohin geht, schnelle und freie Bewegung in der Stadt, jeden
verfolgen, der sich mit Offentlichen Verkehrsmitteln bewegt, sichere/unbemerkte
Transportméglichkeiten arrangieren (zumindest gegen Sonnenlicht und Entdeckung durch
Personal)

2. Starke Einschrankung der (6ffentlichen) Fortbewegungsmadglichkeiten einer Person
bewirken, Umgehen der meisten Ubernatirlichen Gefahren beim Reisen

3. Zeitweilige Einstellung einer einzelnen Transportart (Flugzeug, Bus, U-Bahn etc.)

4. Umleitung groBerer Transportmittel, fast risikofreies Schmuggeln

5. Ausdehnung des Einflusses in umliegende Gebiete, eine kleine oder abgelegene
Region kurzfristig véllig von Transport/Versorgung abschneiden

Universitat

1. Kennt sich mit Gebauden/Projekten der Unis aus, Zugriff auf kleinere
Universitatsressourcen, Abiturzeugnisse einsehen

2. 1-2 Kontakte zu Leuten mit niitzlichen Fahigkeiten, geringer Zugriff auf Einrichtungen,
Abiturzeugnisse verandern, Zugriff auf Uniakten

3. Gefalligkeiten der Uni erwirken, Kursausfall proklamieren, Zensuren beeinflussen, einen
Studenten diskreditieren/rauswerfen

4. Studentenproteste/Unruhen initiieren, Professoren verunglimpfen/entfernen, Geld
auftreiben (100€)

5. Diplome falschen, gréBere Projekte griinden, Curriculum uniweit manipulieren, freie
Kontrolle von Einrichtungen

Unterwelt
1. Kleinere Ganoven kontaktieren

2. Zugriff auf Pistolen, harte Drogen, gestohlene Ware/Autos etc., Muskelpakete
anheuern, kleinere Beute verscherbeln

3. Zugriff auf Schrotflinten/MPs/Gewehre, kleineres Attentat/Anschlag arrangieren,
jemanden von der Mafia kennen

4. Kontakte zu Wirtschaftsverbrechern und Computerhackern

5. Morde arrangieren, Dienste eines Sprengstoffexperten in Anspruch nehmen,
Drogenversorgung in einer Region kontrollieren
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Gefolgsleute (Ghule)
Gefolgsleute gilt als fester Hintergrund, in Ausnahmeféllen kann er variabel ausfallen.

Dieses gibt im Normalfall die Anzahl der Ghule an, die dem Charakter zur Verfliigung stehen. Neben
Ghulen kann es aber auch andere Arten von Gefolgsleuten geben (Menschen oder Tier). Soweit
Gefolgsleute gewahlt werden, ist es schdn, wenn Gber die Zeit eine kurze Ausarbeitung zu Alter,
Geschlecht, Aufgabengebiet, persdnliche Verbindung und &hnliches festgelegt wirden. Dieses gibt
der Figur mehr Tiefe und ermdglicht Individualisten auch unter den Gefolgsleuten. (z.B. falls der
Leibghul auf einer Session mal auftreten soll). Wer mag kann auch fir seine Ghule kleine
Hintergrundgeschichten schreiben, z.B. wie er zum Ghul geworden ist und was diesen bewegt.

Wer seine Gefolgsleute nicht beschreibt hat lediglich Standardghule, ohne besondere Fahigkeiten
ein bestimmtes Problemgebiet bearbeiten zu kénnen. Diese sind damit auch so gut wie nicht
spezialisiert einsetzbar und dienen mehr zum Offnen der Tir und dem Abnehmen eines Mantels
oder um einmal unbedarft auf etwas drauf zu hauen.

Stufe | Gefolgsleute
1 2
2 4
3 6
4 8
5 10
Herde

Herde gilt als variabler Hintergrund, wenn die beeinflussten Personen der regionalen Spielwelt
zugehérig sind.

Wer eine Herde hat, bendtigt nicht immer das Risiko einzugehen zu jagen, sondern hat eine Art
Kihlschrank. Je nach Anzahl der GeféBBe, welche man zur Verfligung hat, kann es sein, dal3 eine
Jagd gar nicht oder nur teilweise von Néten ist.

Alle die diesen Hintergrund wéahlen, mégen bitte Uberlegen, was die Herde genau ist und wie sie
sich zusammensetzt (Skatrunde, Debattierclub, Verein, Glaubensgruppe usw.).

Stufe | GefaBe
3

7

15

30

50

(&0 BN [OSR | \O N B
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Kontakte
Kontakte gilt als variabler Hintergrund, wenn die beeinflussten Personen der regionalen Spielwelt

zugehérig sind.

Kontakte sind Menschen, die einem wohlgesonnen sind und mit denen man Geschéfte machen
kann. Man kennt sie durch frihere Geschéfte, und es gibt ein gewisses Grundvertrauen zu dem
Charakter. Kontakte sind insoweit personengebundene Einfalltore in bestimmte Bereiche der
sterblichen Welt (Dealer, Typ beim Finanzamt, Beamter der Baubehdrde, Reporter bei der Zeitung
USW.).

Einen Kontakt kann man in einem Zeitrahmen von 3-5 Tagen aktivieren, um dann mit ihm einen Deal
auszuhandeln. Es ist aber nétig diesen zu bezahlen (offiziell oder inoffiziell).

Wichtig: Ein Kontakt wei3 nicht, dass der Charakter ein Vampir ist. Ein Charakter muss insoweit die
Maskerade wahren.

Damit Ihr im Spiel Kontakte nutzen kénnt, musst ihr diese festlegen und beschreiben. Wenn méglich
auch sagen, auf welchem Wege ihr mit diesem in Verhandlung tretet. Ansonsten liegt der Kontakt
vollkommen brach und ist nicht einsetzbar.

Stufe | Kontakte

(20 BN [eST 1 \O R B
N[N =
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Mentor
Mentor gilt als fester Hintergrund, in Ausnahmeféllen kann er variabel ausfallen.

Ein Mentor ist eine Person im Spiel, die sich des Charakters auf verschiedenste Weise annimmt
und ihn auf eine eigene Weise unterstitzt bzw. berat.

Soweit dieser Hintergrund gewahlt wird, sollte der Mentor zusammen mit der Spielleitung genauer
beschrieben und erarbeitet werden (soweit es keine existente gespielte Person ist).

Wie einfluBreich und méchtig er ist bzw. wie willig er ist zu helfen, hangt nattrlich von der Anzahl
der Punkte ab. Da die WW-Einteilung aus dem Regelwerk etwas zu méchtig ist, wird die Sache
etwas relativiert gehandhabt. Insoweit kann niemand den Justicar oder noch mé&chtigere Leute als
Mentor wahlen. Das wirde das Spielgeflige sonst zu stark belasten. Grundsatzlich seien folgende
Richtlinien gegeben:

Stufe | Kontakte
Ancilla

Ancilla mit Amt
Ancilla Prinz
Ahn

Ahn Prinz

(20 BN [OSR | \O N B

Ressourcen
Ressourcen gilt als fester Hintergrund, in Ausnahmeféllen kann er variabel ausfallen.

Der Wert in Ressourcen gibt lediglich an, wie viel Geld dem Vampir im Spiel zur Verflgung steht.
Es begriindet keinerlei Einfluss oder Macht tiber Gesellschaften oder Unternehmen.

Das Vermdgen umfasst so ziemlich alles von Aktienbesitz Uber Immobilien bis hin zu
Luxusartikeln. Auch der Wert der Zuflucht des Vampirs spielt dort mit hinein. Das Bargeld steht
zur Aufrechterhaltung des Lebensstils zur Verfligung. Es ist nicht als Sparquelle gedacht, kann
aber fiir kleinere Anschaffungen (zu etwa 1/3 der Summe) verwandt werden, ohne dass es zu
einem signifikanten Einbruch im Lebensstandard kommt.

Soweit ein Charakter (hoffentlich) Ressourcen hat, ist festzulegen, wo und in welcher Summe die
investiert sind. Bitte auch z.B. angeben, von welchem Unternehmen lhr Aktien habt.

Stufe | Gesellschaftsschicht | Ca. Vermogen € Ca. wochentl. Verfigungsrahmen €
1 Taschengeld 10.000 50

2 Unterschicht 30.000 150

3 Mittelschicht 150.000 300

4 Oberschicht 1.500.000 2.000

5 Multis 10.000.000 10.000
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Ruhm
Ruhm gilt als variabler Hintergrund, wenn die beeinflussten Personen der regionalen Spielwelt

zugehérig sind.

Ihr wollt in der sterblichen Welt bekannt und berihmt gewesen sein oder immer noch als
bedeutender Kinstler oder Zeitgenosse angesehen sein, dann braucht lhr diesen Hintergrund.
Gerade Toreador haben diesen Hintergrund h&ufiger.

Ohne diesen Punkt ist der Charakter in der sterblichen Welt ein >Nichts«, ein unbekanntes Blatt,

keiner kennt ihn, er ist maximal eine Graue Eminenz.

Soweit hier Punkte festgelegt werden, sollte eine kurze Beschreibung erarbeitet werden, warum die
Leute den Charakter kennen und was sie mit ihm verbinden, bzw. flir was er bekannt ist (so
a la »bin Goethe, Schriftsteller und bekannt fir meine Werke Faust usw.«). Ein kurzer Abrif3 in

Stichpunkten ist dabei gentgend.

Stufe | Ruhm

gut bekannter Nachbar

Kleinblhnenberiihmtheit, One-Hit-Wonder

auch auBBerhalb von Fachkreisen oder dem persénlichen Umfeld bekannt
Star, jeder erkennt den Charakter oder seine Werke

Superstar, jeder erkennt den Charakter und seine Werke

(20 BN [eST 1 \O R B

Verbiindete
Verblindete gilt als fester Hintergrund, in Ausnahmeféllen kann er variabel ausfallen.

Verblndete sind Menschen oder andere von der SL zugelassene 'Wesen', die wissen, dafi3 der
Charakter ein Vampir ist und zu dem er Kontakt hat. Es besteht eine gewisse Bereitschaft zur
Zusammenarbeit, die aber nicht auf einen bestimmten Bereich bezogen ist. Generell gesprochen
sind Verblindete weitldufiger aber weniger effektiv in einer speziellen Situation als ein Kontakt. Im
Gegensatz zu Kontakten kénnen sie aber auch ein Einfallstor in vampirische Bereiche sein. Auch
Verbundete missen genau definiert werden bevor man sie im Spiel nutzen will.

Stufe | Verblindete

(&0 BN (oS | \O R B
Njo|wind|—
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Zuflucht
Verblindete gilt als fester Hintergrund, in Ausnahmeféllen kann er variabel ausfallen.

Jeder Vampir muss irgendwo den Tag verbringen. Dies kann er jede Nacht neu Uberlegen (sehr
riskant), bei einem Freund tun oder Vorsorge betreiben, indem er sich eine Zuflucht einrichtet.

Eine geeignete Zuflucht zu finden, auszubauen und zu sichern ist nicht einfach. Es kostet eine
Menge Geld und Zeit. Eine Menge Leute missen bestochen werden, um genau das machen zu
ddrfen, was man will, und auch muss die ganze Sache im dunklen und verborgenen bleiben. Eine
Zuflucht im Spiel zu errichten, kann einem Charakter insoweit eine Menge Zeit und eine Menge
Gefallen kosten.

Mittels des Hintergrunds »Zuflucht« kann ein Charakter mit einer entsprechenden »Zuflucht«
beginnen. Natdrlich wird auch dieser stdndigen Veranderungen und Verbesserungen unterzogen
werden. Wer wird denn auch seine Wohnung oder Haus verkommen lassen?

Die Art der Zuflucht richtet sich nach dem Wert in diesem Hintergrund. Der Hintergrund
»Zuflucht« ist auch Inhalt des Hintergrundes "Ressourcen”. Der Wert im Hintergrund
»Zuflucht« kann nicht den Wert des Hintergrundes "Ressourcen” Ubersteigen.

Stufe | Zuflucht

1 Notunterkunft, aber sonnenfest, keinerlei Sicherheit, Platz nur fir den Charakter

2 Kleine Wohnung im Randbereich, keinerlei Sicherheit, Platz fiir 2-3 Vampire

3 Mittlere Wohnung, kleinere Sicherheitsvorkehrungen (Vorhangeschlo3, Spion,
etc.), Platz fUr bis zu 5 Vampire

4 GrofB3stadtloft in guter Lage mittlere Sicherheitssysteme (Alarmanlagen), Platz fur bis
zu 8 Vampire

5 Kleineres  Anwesen mit Haus und Garten oder  Nobelwohnung,
Sicherheitssysteme und Uberwachungskamera, Platz fiir bis zu 15 Vampire

www.vl-teutoburg.de / www.vampirelive.de / Februar 2022 / Seite 69



11. Der Bastelbogen

Der Mensch
Bitte fiille die Fragen zu deiner Zeit als Mensch aus der Sicht aus kurz bevor du zum Ghul

oder Vampir wirst.

Welchen Namen gaben dir deine Eltern?

Wann (Datum) und Wo (Ort) wurdest du geboren?
Wie heiBBen deine Eltern?

Was machen deine Eltern beruflich?

Wie ist dein Verhaltnis zu Ihnen? Sind

deine Eltern schon verstorben? Wann,

warum und wo?

Hast du Geschwister?

Wie heiBBen diese? Wie alt sind Sie? Wo wohnen Sie?
Was machen Sie beruflich?

Wie verstehst du dich mit Ihnen? Hast

du gute Freunde?

Wie heiBen diese? Wie alt sind Sie? Wo wohnen Sie?
Was machen Sie beruflich?

Hast du einen Lebensabschnittsgeféahrten? Wie

heiB3t dein Partner?

Welches Verhaltnis hast du zu diesem? (Verheiratet, Verlobt, Freundschaft etc.) Details
bitte. Welche Schulform hast du besucht? Welche Abschlisse hast du gemacht? Wann?
Was fiir einen Beruf hast du erlernt?

Ubst du diesen Beruf noch aus? Wo

wohnst du jetzt?

Welche Konfession (Glaube) hast du?

Was fir politische Ansichten hast du?

Was fliir Hobbys hast?

Der Ghul

Bitte ftlle die Fragen zu deiner Zeit als Ghul aus der Sicht aus kurz bevor du zum Vampir wirst.

Wie heif3t dein Herr, welchen Clan hat er?

Wann, wo und warum hat dich dein Herr entdeckt?

(Nicht zum Ghul gemacht)

Solltest du da schon etwas fir Ihn tun (arbeiten)? Was? Wann
und wo hat er dir erzahlt was er ist?

(Jetzt hat er dich zum Ghul gemacht)

Warum hat der Vampir gerade Dich auserwahlt?

Welche Dienste sollst du fur ihn tatigen?

Wie behandelt dich dein Herr? Wie

stehst du zu deinem Herren?
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Der Kuss

Du bist vor einigen Tagen zum Vampir geworden.

Wer ist dein Sire? Was weifB3t du tber ihn? (Status, Gen., Einfluss,...)
Wann und wo wurdest du embraced?

Warum, meinst du, hat dich der Vampir zu seinem Kind gemacht? Wie
hast du die Verédnderung erlebt?

Welche Einstellung hast du zu deinem endgultigen Tod?

Wie hast du dich nach dem Embracement psychisch und wie physisch verandert? Hast
du Vor- oder Nachteile dazu bekommen oder abgelegt?

Welche Beasttraits hast du?

Was hat dir dein Sire beigebracht?

Welche Einstellung hast du jetzt zu deinem Sire?

Der Vampir
Bitte fiille die ndchsten Fragen aus der Sicht aus, kurz bevor du in die Doméne Teutoburg

kommst.

Wann hat dich dein Sire entlassen?

Wie hat sich deine Einstellung, dein Verhaltnis zu deinem Sire im Laufe der Jahre
verandert? Was hatte dein Sire fir Verbilindete? Was

fr Feinde?

Haben auch Verbiindete oder Feinde deines Sires ein bestimmtes Verhaltnis zu dir? Hatte
dein Sire noch andere Kinder neben dir?

Wenn ja, wie war/ist dein Verhéltnis zu ihnen?

Hattest/Hast du noch andere Mentoren?

Gab es noch andere bedeutende Kainiten, die dich beeinflusst haben?

Welche wichtigen (historischen) Ereignisse beeinflussten dich?

Lag dein Charakter schon mal in Torpor? Warum und wie lange? Welche
Einstellung hast du zum Téten von Menschen und Kainiten? Hast du

schon oft getétet? Wen und warum?

Hast du schon viele wichtige Personen (Menschen und Kainiten) verloren?

Welche Auswirkungen hatte es auf dich?

Von welchen Personenkreisen ernahrt sich dein Charakter vorzugsweise?
In welchen Gegenden jagst du vorzugsweise?
Welche Jagdtechnik verwendest du?

Wie verhinderst du, dass die Menschen, von denen du trinkst, erfahren, dass du Vampir bist?

Welche Abneigungen hast du? Was magst du nicht?
Welche Tierhaftenziige hast du und warum? Welche
Geistesstérungen hast du und warum? Welche
Moralvorstellungen hast du?

Wie sieht eine normale Woche bei dir aus?

Wie hiel3 dein Charakter in sterblichen Zeiten?
Wie heif3t du heute?
Wie heil3t deine zuletzt benutzte falsche Identitat (Falls du eine hattest)?
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Welcher Name steht auf dem aktuellen (geféalschten?) Ausweisen?
Hast du einen Flhrerschein, Waffenbesitzkarte, Waffenschein?
Welches Auto fahrst du und auf wen ist es zugelassen? Wo ist deine
Zuflucht genau?

Wie ist diese gesichert?

Auf welche Gebiete hast du Einfluss?

(Hintergrund Einfluss bitte detailliert auffihren)?

Wo liegen deine Ressourcen und wie bist du an diese herangekommen? (Hintergrund bitte
detailliert auffihren)

Gehst du einer beruflichen Tatigkeit nach? (Details)

Die Doméane Teutoburg

Wann kamst du nach Teutoburg?
Warst du vorher schon mal da? Wann und wie lange?

Warum kommst du in die DoT ?
Was sind deine Wiinsche & Ziele in der Domane? (mindestens

3 fur das Spiel relevante)

Deine Ansichten

Was denkst du Uber ...
...die Camarilla? ...Brujahs? ...Gangrel? ...Malkavian? ...Nosferatu? ... Toreador?

...Tremere? ...Ventrue? ...Caitiff? ...Anarchen? ...die Ahnen? ...die Ancilla? ...die
Neonaten? ...den Sabbat? ...

Deine Wiinsche

Mit welchem Spieler/Charakter wirdest du gerne verknipft werden?
Mit welchem Spieler/Charakter wiirdest du gerne einflussmaBig aneinander rasseln wollen?

Gibt es Spieler/Charaktere, mit denen du (aus irgendwelchen OT-Grlinden) lieber wenig zu
tun haben méchtest (wird natirlich diskret behandelt)?

Méchtest / Brauchst du mehr Kampf und/oder Intrigen Zoff?
Hattest du Interesse daran, dass dein Charakter beim Sabbat landet ?

Wenn du mit diesem Charakter aufhéren wirdest wollen, wie sollte er abtreten?
Mein Charaktertext fir die Homepage.

Der Bastelbogen sollte 1 Woche vor dem ersten Spiel des Chars im Forum stehen!
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Die Spielleitung

Die Spielleitung behélt sich das Recht vor, bei Versto3 und/oder wiederholter Ermahnung den/die
Spieler aus der Domé&ne Teutoburg auszuschlieBen.

Irrtimer und Anderungen durch die SL vorbehalten.

Vielen Dank an die anderen Doméanen, deren SLen und Regelwerke, die uns etwas
inspirierten und von denen wir einige Punkte iGbernommen haben.

Dank an alle vorherigen DoT- SLs die an diesen Regeln beteiligt waren. Und nicht nur flr die
Regeln, sondern auch fiir den Spaf3 und Einsatz den ihr in die DoT investiert habt.

Eine der wichtigsten Regeln die es bei uns aber gibt lautet:
Ambiente & Charakterspiel geht immer vor Regeltreue!

Nun, noch die letzte Regel, welche die wichtigste ist: Die
SPIELLEITUNG hat immer RECHT!
Nein, natdrlich nicht, auch wir kbnnen uns mal irren!?!

Eure DoT SL

Email: sl@vl-teutoburg.de

Copyrighthinweis
Domane Teutoburg® ist ein eingetragenes Warenzeichen.

Vampire: The Requiem, Werwolf: The Forsaken, Mage: The Awakening, Vampire: The
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