Vampire-Live Disziplinen Domine Oberschwaben

Disziplinen
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Was sind Disziplinen

Disziplinen sind die iibernatiirichen Fahigkeiten der Kainiten, die sie weit iiber einen normalen
Menschen hinausheben und esihnen erlauben, schier unglaubliche Dinge zu vollbringen. Mit
Disziplinen wird ein Kainit zum Beispiel schneller oder starker. Er kann sich durch die Kraft des
Blutes in ein Tier verwandeln oder Schutz vor dem gefahrlichen Sonnenlicht nehmen, indem er in der
Erde versinkt. Auch die Kraft, Gedanken und Gefiihle zumanipulieren, liegt in den Disziplinen
verborgen. Und die Bluthexer der Tremere sollen noch weitauss méachtigere Fahigkeiten zur Verfiigung
haben, munkelt man.

Einige dieser Disziplinen lassen sich ohne Problemeversteckt einsetzen, ihre Nutzung ist daher fiir
die Maskerade nicht geféhrlich. Andere Disziplinen jedoch sind sehr auffillig und daher fast immer
mit einem Maskeradebruch verbunden.Ob die Anwendung einer Disziplin die Maskerade gefahrden
kann, ist bei den jeweiligen Kréften angegeben.

Ein junger Kainit erhilt als erstes die Unterweisung in den drei fiir den Clan iiblichen Disziplinen.
Um eine clansfremde Disziplin zu erlernen, braucht man Blut von einem Kainit, der diese Disziplin
als Clansdisziplin erlernt hat, einen sogenanrten Blutanker. Dieser Anker wird fiir jede clansfremde
Disziplin benétigt. Hat man erst einmal einen Blutanker zu der entsprechenden Disziplin, kann man
diese ganz normal erlernen und spdter auch perfektionieren. Durch den Blutanker kann ein Blutband
etabliert werden. Der Blutanker kann nur wirken, wenn das Blut freiwillig zum Zwecke des Lernens
einer clansfremden Disziplin zu sich genommen wurde. (Vorteil: Blutanker, 4 Punkte)

Clansfremde Disziplinen

Bevor man sich clansfremden Disziplinen zuwendet, sollte man bereits Erfahrung mit den mystischen
Féhigkeiten haben,um eine fremde Disziplin tiberhaupt verstehen zukonnen. Ein Kainit muss daher
zumindest zwei seiner Clansdisziplinen bereits erlernt haben, um ein gewisses Grundverstindniss
dieser mystischen Fahgiketen zu haben.

Disziplinen verbessern

Ein Lehrmeister in einer Disziplin muss diese natiirlich besser beherrschenals sein Schiiler. Wenn fiir
eine Disziplin kein Lehrmeister zur Verfligung steht, kann man alternativ auftheoretisches Wissen
zuriickgreifen. Dazu muss der Lernende auf jeden Fall Zugriff auf eine gut sortierte Bibliothek haben,
in der das nétige Wissen enthalten ist oder aber versuchen, die Eigenheiten der Disziplinen im
Selbstversuch durch regelméBigesTrainieren und Anwenden zu verbessern (wie bei Potence und
Celerity). AuBlerdem ist die Lehrzeit ohne Lehrmeister deutlich hdher, man muss mit dem doppelten
der normalen Lehrzeitrechnen.

Fiir die erste Stufe einer clansfremden Disziplin sollte man auf jeden Fall einen Lehrmeisterhaben.
Das Erlernen einer clansfremden Disziplin ohne Lehrmeister ist immens schwierig und sehr
zeitraubend, man muss mit dem fiinffachen der normalen Lehrzeit rechnen und benotigt aulerdem
einen Blutanker

Fragen zu Disziplinen

Bei allen Fragen zu Disziplinen gilt: Wendet euch im Zweifelsfall an die SL, wenn moglich,
ansonsten nutzt in einer Situation, in der etwas unklar ist, aber grade keine SL verfiigbar sein sollte,
die Auslegung, die fiir beide Seiten am wenigsten schadlich ist.

Das letzte Wort zu Regeln und deren Auslegung hat wie immer die SL.
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Auspex

Auspex befihigt den Anwender dazu, seine Sinne auf das Ubernatiirliche auszudehnen. Mit Auspex
ist ein Charakter in der Lage, Gefiihle und Emotimen anderer wahrzunehmen und ihr wahres Selbst
zu sehen. Erfahrene Anwender dieser Disziplin konnen mit Auspex die Gedanken anderer erforschen

und in die Anderwelten vordringen. Meigern dieser Disziplin sagt man noch weit méchtigere
Wahrnehmungskréfte nach...

Neben diesen Fahigkeiten erlaubt es Auspex auch, die Illusionen und Manipulationen anderer zu
durchschauen. So kann man mit Auspex auch die Kréfte der Verdunklung autheben oder Chiméren
durchschauen. Hierzu muss der Auspex-Wert hoher sein als die jeweilige Stufe Verdunklung bzw.
Chimaérologie und der Auspex-Anwender muss Auspex aktiv anwenden (und einen Grund dazuhaben,
gerade in diesem Augenblick Auspex zu nutzen).

Jeder Charakter, der Auspex erlernt, hat die Moglichkeit, seine einzelnen Sinne fiir kurze Zeit zu
schirfen, um damit besser sehen, horen, riechen, schmecken oder tasten zu konnen. Bedenkt bitte, daf3
allein eine bessere Sicht nix dabei hilft, einen Text in fremder Sprache oder krakeliger Schrift
entziffern zu konnen. Ebenfalls wirken natiirlich auch alle stérenden Einfliisse bei gesteigerten Sinnen
wesentlich starker. Daher ist es fast unmoglich, querdurch einen Raum ein Gesprich zu belauschen,
da auch automatisch alle anderen Gespracheund Gerdusche starker wahrgenommen werden.

Die Anwendung der Disziplin ist normalerweise nicht Maskeradegefdahrdend.
Die Disziplin Auspex kann von einemKainit, der unter dem Einfluss von Rétschreck oder Raserei
steht, nicht mehr eingesetzt werden.
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Auspex I:

Diese Stufe ermoglicht dem Anwender, sein Gegeniiber rudimentareinzuschétzen. Er muss sich dazu
mit diesem unterhalten und ihmje nach seinem Auspexwert eine Anzahl an Fragen stellen. Die
Fragen miissen unmittelbar aufeinander folgend gestellt werden, das Gesprach darf keine langen
Pausen haben oder unterbrochen werden.

Die Fragen konnen entwederdirekt zur Person des Gegeniibers sein oder zu einem bestimmten
Sachverhalt, einfacher Smalltalk reicht nicht aus. Nach Beantwortung der Fragen hat der Anwender
ein wages Gefiihl, wie das Gegeniiberzu ihm oder zu einem bestimmten Sachverhalt steht.

Anwendung im Spiel:

Der Anwender stellt die ndtige Anzahl an Fragen (Auspex 1 =5 Fragen, Auspex 2 =4 Fragen, Auspex
3 =3 Fragen, Auspex 4 =2 Fragen und Auspex 5 und hoher = 1 Frage) und macht vorher ein leicht
modifiziertes Auspexzeichen (drei Finger unterm rechten Auge anstatt zwei).

Dass Gegeniiber beantwortet die Fragenund zeigt danach entweder,,Daumen hoch*, wenn er dem
Anwender oder dem Sachverhalt gegeniiberpositiv eingestellt ist oder ein ,,Daumen runter®, wenn er
dem Anwender oder dem Sachverhalt gegeniiber negativ eingestellt ist.

Auspex II:

Diese Stufe ermoglicht dem Anwender, die Aura eines anderen Wesens in seiner Néhe zu lesen. Er
muss sich dazu kurz auf die Aura des Gegeniibers konzertrieren. Wahrend dieser Zeit wirkt der
Anwender leicht abwesend. Nach der kurzen Einstimmung kann der Anwender je nach Erfahrungund
Konzentration einiges aus der Aura seines Gegeniibers erkennen.

Anwendung im Spiel:

Die Person, dessen Aura gelesen werdensoll, darf sich maximal fiinf Meter vom Anwender entfernt
befinden. Die Anwendung der Kraft bendtigt im Spiel genausoviel Zeit, wie der Anwnder bendtigt,
um der Aurakarte die gewiinschten Informationen zuentnehmen.

Die Informationen iiber die Aura werden auf ,, Aurakarten* erfaf3t, diese werden beim Checkin an
jeden Spieler ausgeteilt. Die Aurakarten bitte nach dem Spiel wieder andie Spielkoordination
zuriickgeben. Um die Anwendung anzuzeigen, macht der Anwende das Auspex-Zeichen (Zeige-und
Mittelfinger liegen auf der Wange und deuten auf das rechte Auge) und erhélt dannvom Gegeniiber
dessen Aurakarte. Der Anwender erhilt je nach seinen Fahigkeiten eine bis mehrare Informationen
wie folgt:

Stufe 1 Art des Wesens Farbe der Aurakartenhiille
blau = Vampire

rot = Werwdlfe
griin = Feenwesen

schwarz = Geistwesen

weill = Menschen

Stufe 2 Effekte des Wesens Info auf der sichtbaren Seite der
Aurakarte

schwarz = Diableriestreifen
blau = Wahnsinn

rot = Verformt

silber = Magie
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Stufe 1 Art des Wesens Farbe der Aurakartenhiille
blau = Vampire

rot = Werwalfe

griin = Feenwesen
schwarz = Geistwesen
weill = Menschen

gold = Heilig
Marker = Ghul

Stufe 3 Gefiihle und Gesundheit Ein vorherschendes Gefiihl,
grobe Angaben zur Gesundheit
Stufe 4 Weitere Gefiihle Ein weiteres Gefiihl,
grobe Angaben zum Alter
Stufe 5 Weitere Details Insgesamt bis zu vier Gefiihle,

weitere Details wie folgt:

- genaue Art von Magie
(Thaumaturgie, Wahre Magie,
Schwarze Magie)

- Wahre Gestalt eines Wesens
- Genaue Art eines Wesens

- Anwendungen von Mage,
Wahrer Glaube, Fleischformen
etc. in den letzten 24 Stunden

Die Stufe, bis zu der der Anwender die Informationen erhélt, ergeben sich aus seiner Auspexstufe. Der
Anwender kann Willenskraftpunkte ausgeben, um hohere Stufen einzusehen. wenn er nicht iiber
geniigend Auspex verfiigen sollte. Fiir jeden fehlenden Punkt inAuspex muss dann ein zusétzlicher
Willenskraftpunkt ausgegeben werden. Maximal kann man das doppelte seines Auspexwertes
erreichen.
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Auspex 3

Die Anwendung erlaubt es dem Anwender, die Geschichte eines Gegenstandes zu erfassen. Indem er
einen Kontakt zu dem Gegenstand herstellt und sich fiir einen kurzen Augenblick in Trance versetzt,
erhdlt er einen Einblick in die Geschiclte des Gegenstandes und kann somit wichtige Ereignisse, in
die der Gegenstand involviert war, aus der Sicht des Gegenstandes nachvollziehen.

Diese Eindriicke sind gewohnheitsmaBig sehr wage.

Anwendung im Spiel:

Der Anwender muss den Gegenstand mindestens eine Minute in der Hand halten oderden
Gegenstand flir mindestens eine Mnute mit den Hénden beriihren. Nach diesem Zeitpunkt kann er die
eventuell vorhandene Aurakarte des Gegenstandes lesen und erhilt somit die Infornationen zu dem
Gegenstand. Wenn ein Gegenstand keine Aurakarte hat, so hat sich in der Geschichte des
Gegenstandes anscheinend nichts wichtiges abgespielt, da3 beachtenswert ist. Wenn ihr dennoch
Fragen zu dem Gegenstand habt, wendet euch an die Spielkoordnation.

Es kann durchaus sein,dal auf den Aurakarten Handlungsanweisungen stehen (wie z.B.: ,,Winde dich
nach der Meditation in Schmerzen* oder ,,Verfalle in tiefe Trauer). Diese sind nach dem Lesen der
Informationen UMGEHEND auszuspielen, es sei denn, die Handlungsanweisung gibt etwas anderes
(z.B.: ,,Etwa eine halbe Stunde nach Erkunden des Gegenstandes steigt tiefe Trauer in Dir auf) an.
Die Handlung muss aufjeden Fall ausgespielt werden.

Legt die Aurakarte nach dem Lesen bitte wieder zuriick, damit auch andere Spieler in denGenuf3 der
Lektiire kommen kdnnen.

Auspex 4

Der Anwender hat seine Wahrnehmung sowet gesteigert, da3 er die Emotionen und Gedanken
anderer Leute erkunden kann. Dem Anwender ist sogar eine Tiefensondierung Anderer moglich. Er
mul sich jedoch mit der Zielperson in einer ruhigen Umgebung befinden urd sich geistig fiir eine
bestimmte Zeit auf ihn einstimmen. Ein tieferer Kontakt setzt aulerdemauch Beriihrung voraus.

Hat der Anwender Kontakt hergestellt, kann er die Emotionen, Gedankenund teilweise sogar das
UnterbewuB}tsein der Zielperson lesen. Erkann gezielte Fragen zu den Eindriicken stellen, die die
Zielperson wahrheitsgemaf3 beantworten muss. Die erfolgreiche Anwendung der Disziplin erzeugt in
der Zielperson den Wunsch, die Fragen auf jeden Fall zu beantworten. Die Anwendung auch fiir den
Anwender fordernd, erfordert sie doch eine starke Konzentration auf die Zielperson.

Anwendung im Spiel:

Der Anwender braucht einen ruhigen Ort (abseits gelegene Ecke, einzelner Raum ohne weitere
Anwesende) und musssich mindestens fiinf Mimuten auf sein Gegeniiber einstimmen. Die Stufe des
Kontaktes richtet sich danach, ob und wie erdie Zielperson beriihrenkann. Eine Beriihrungmuss die
gesamte Dauer der Anwendung iiber beibehaten werden.

Ohne direkten Kontakt

oberflachliche Gedanken und
Emotionen

Widerstand = 1 WP

Direkter Kontakt moglich

normales Gedankenlesen

Widerstand =2 WP

Beriihrung an den Schléfen / Stirn
moglich

Tiefensondierung bis ins
UnterbewuBtsein

Widerstand = 4 WP

Das Opfer wird durch die Kraft gezwungen, dieFragen des Anwenders wahrheisgemél zu
beantworten. Die Anwendung der Disziplin gegeniiber einem Kainiten kostet den Anwender einen
Willenskraftpunkt Der Widerstand entspricht der Stufe der Anwendung (s. obige Tabelle).
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Auspex 5

Mit dieser Féahigkeit ist es dem Anwender moglich, mit seinem Geist in die Anderwelten, das Umbra,
zu reisen. Nach einer flinfminiitigen Trance 10st er seinen Geist vom Korper, der am Ort der
Meditation wie leblos zuriickbleibt. Die nackte Geistgestalt kann nun frei im Umbra reisen und 1st
normal nicht auf der weltlichen Ebene sichtbar, kann jedoch auchnicht mit Wesen in der weltlichen
Ebene interagieren. Dies ist nur moglich, wenn sich der Anwender manifestiert. Die manifestierte
Form kann zwar angegriffen werden, nimmt jedoch keinerlei Schaden.Sollte wahrend der
Abwesenheit des Geistes der Korper des Anwenders verletzt werden, so wird der Geist automatisch
und umgehend in den Korper zuriickgeworfen. Stirbt der Koérper des Anwenders wiahrend seiner
Abwesenhett, so ist auch der Geist des Anwenders ausgeldscht.

Das Reisen im Umbra ist jedoch nicht ganz ungefahrlich. Der Geist des Anwenders ist nur durch ein
sehr diinnes, silbriges Band mit seinem Korper verbunden. Wird dieser Lebensfaden durchtrentt, so
stirbt der Korper innerhalb kiirzester Zeit,der Geist des Charakters ist im Umbra gefangen. Ebenso
kann es sein, dal man auf seiner Reise auf andere Wesenheiten trifft, die ebenso im Umbra reisen
konnen. Dies kann imschlimmsten Fall dazu fiihren, daf3 diese Wesen den Anwender in einen Kampf
verwickeln.

Beobachtet der Anwender Ereignisse, die ihn normalerweise in Rotschreck oder Raserei versetzten
wiirden, muss er gegen diese resigtieren, als ob er korperlich anwesend wére. Kann er nicht
resistieren, so wird er sofort in seinen Kdrper zuriickgeworfenund erleidet die tiblichen
Auswirkungen.

Anwendung im Spiel

Der Charakter sollte sich zur Anwendung einen ruhigen Ort suchen,an dem er seinen Korper
gefahrlos zuriicklassen kann.Die Verwandlung dauert genausolange, wie der Anwender benotigt, um
am Platz der Meditation eine Korperattrappe zuplazieren und sich umzuziehen. Als Zeichen, das der
Spieler als Astralgestalt umherwandert, dient ein bodenlanges, blaues Gewand und ein blauey den
kompletten Kopf bedeckender Chiffonschleier. Solange der Charakter auBerdem nicht manifestiert,
muss er zusétzlich noch eine weifle Bindeals Zeichen fiir seine Unsichtbarkeit tragen.

Die Anwendung der Disziplin kostet den Anwender fiir jede angebrochene halbe Stunde einen
Willenskraftpunkt. Die gewiinschte maximale Dauer muss bereits wihrend der Meditation angegeben
werden. Der Anwender kann vor Ablauf dieser Zeit zuriickkehren,die Zeit jedoch nicht wéhrend der
Reise verldangern.

Der Anwender reist im Umbra sehr schnell, eine gleitende / fliegende Fortbewegung ist mit bis zu
1000km/h méglich. Normale, stoffliche Wénde aus leblosem Material konnen ohne Probleme
durchschritten werden. Anders verhilt es sich mit lebenden Barieren (Hecken, Erde etc.) und
magischen Barrieren — diese sind fiir den Anwender normalerweisenicht zu passieren. Gegen eine
magische Barriere kann der Anwender ankdmpfen, der Erzeuger der Barriere merkt dies jedoch und
kann GegenmalBnahmen ergreifen. Hat der Astralreisende einen wichigen Gegenstand oder Kdorperteil
einer anderen Person, dann kann er durch einem gedanklichen Befehl sofort zu dieser Person reisen.

Eine Manifestation des Anwenders auf der weltlichen Ebene kostet jeweils einen Willenskraftpunkt
fiir fiinf Minuten. Die Anwesenheit eines nicht manifestierten Astralreisenden kann manspiiren, wenn
man Auspex 5 beherrscht. Die Identitdt des Astralreisenden kann dadurch nicht festgestellt werden.
Ebenso mag es Krifte anderer Wesen geben, die ebenfalls Astralreisende entdecken konnen.
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Beherrschung

Die Disziplin Beherrschungerlaubt dem Anwender genau dies —andere Charaktere in seiner
Umgebung zu beherrschen, zu kontrollieren und sie zu lenken wie Marionetten.

Grundsitzlich kann ein Kainit jeden anderen Kainiten, Ghule, Menschen und andere Wesen
beherrschen. In der Praxis wird es einem Kainit mit einer hohen Generation jedoch schwerfallen,
einen Gegner mit einer niedrigen Generation zu beherrschen.Menschen kdmnen einer Beherrschung
normalerweise nur sehr schwer widerstehen, Ghule haben es da etwas leichter. Bei anderen
Wesenheiten kann man eventuell unangenehme Uberraschungen erleben.

Um das Opfer beherrschen zukonnen, ist bis auf wenige Ausnahmen ein direkter Augenkontakt des
Anwenders zum Zielsubjekt notig. Wird der Augenkontakt durch den Beherrschenden abgebrochen,
so ist auch der Beherrschungsversich beendet. Alle bis zu diesem Zeitpunkt bereits gegebenen
Befehle oder Manipulationen wirken jedoch.

Wenn das Opfer einen starken Willen hat, kann es der Beherrschung widerstehen.

Die Disziplin Beherrschung wirkt auf das Bewultsein bzw. das UnterbewulBtsein des Zieles. Rein
biologische Grundfunktionen lassen sich durch Beherrschung nicht beeinfluB3en, ebenso kann man
auch keine reinen Reflexe manipulieren (man kann z.B. ein Opfer dazu zwingen, normale Nahrung zu
essen — der vampirische Korper kann diese jedoch nachwievor nicht verdauen und muss sie wieder
von sich geben. Ebenso kann man niemandem befehlen, einzuschlafen oder sich zu erschrecken, da
dies rein biologische Funktionen bzw. reflexreaktionen sind).

Versuchen zwei Anwender, gleichzeitig dieselbe Zielperson zu beherrschen, ist die hohere Stufe
starker.

Die Generation eines Kainten wirkt sich ebenfalls aufdie Auswirkungen der Beherrschung aus. Je
niedriger die Generation eines Kainten, desto vollkommener ist er in der Lage, die Beherrschung zu
wirken und desto leichter kann er Beherrschungen andererwiderstehen.

Diese Féahigkeit kann niclt mehr angewendet werden, wenn das Opfer in Rtschreck oder Raserei
verfallen ist.

Widerstand gegen Beherrschung

Das Ziel einer Beherrschung kann versuchen,der Beherrschung zu widerstehen. Dafiir muss es
Willenskraft in Hohe der angewendeten Beharschungsstufe ausgeben. Inwieweit das Opfer von
seinen Prinzipien abweiclt, um einen Befehl zu erfiillen, wird von ihrer Prinzipientreue bestimmt.

Beispiel: Viktor Ventrue wirkt Beherrschung Stufe 2 auf Tanja Toreador. Diese muss nun zwei
Widerstandspunkte ausgeben, um der Beherrschung widers¢ehen zu konnen.

Der Anwender kann diese Kosten durch die Opferung eigener Willenskraftpunkte erhéhen:
ein zusétzlicher Willenskraftpunkt = Widerstandskosten erhéhen sich um+1

zwei zusitzliche Willenskraftpunkte = Widerstandskosten erhohen sich um+2

drei zusétzliche Willenskraftpunkte = Widerstandskosten erhohen sich um—+4

vier zusétzliche Willenskraftpunkte = Widerstandskosten erhdhen sich um+8

fiinf zusatzliche Willenskraftpunkte = Widerstandskosten erhohen sich um+16

Die maximale Anzahl zusétzicher Willenskraftpunkte entspricht der Disziplinstufe des Anwenders.
Beispiel: Viktor Ventrue hat die Disziplin Beherrschung auf Stufe 4. Somit kann er bei jeder
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Anwendung maximal vier Willenskraftpunkte zusitzlich ausgeben, um den Widerstandswert zu
erhohen. Wiirde er bei obigem Beispiel z.B. drei zusétzliche Willenskraftpunkte opfern, so miifite
Tanja Toreador insgesamt 6 Widerstandspunkte ausgeben (2 Punkte Widerstand fiir die Disziplinstufe
plus 4 weitere Punkte durch die zusétzlich von Viktor Ventrue aufgewendeten Willenskraftpunkte).

Fiir jede Generation unterhab der 13. Generation bekommt ein Kainit fiinf zusétzliche
Widerstandspunkte, die er ebenso wie seine normale Willenskraft zum Widerstehen gegen
Beherrschung nutzen kann (und NUR dafiir!).

Ein Beispiel:

Viktor Ventrue ist ein etwas alteres Kaliber der 10. Generation mit einemnormalen Willenskraftwert
von 7 Punkten. Sein Widerstandspool gegen Beherrschungentspricht (7 + (13-10)*5) =22 Punkten
(Willenskraft + zusdtzliche Wiederstandspunkte nach Generation).

Wehrt sich eine Zielperson gegen eine Beherrschung, so ist er filir die ndchste Stunde immun gegen
weitere Beherrschungsversuche des Anwenders.

Die Disziplin Beherrschungkann von einem Kainit, der unter dem Einfluss von Rétschreck oder
Raserei steht, nicht mehr eingesetzt werden.
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Beherrschung 1

Hiermit kann man einer Zielperson einen kurzen, einpragsamen Befehl geben, den diese umgehend
ausfiihren muss. Der Befehl darf in einem kurzen Satz enthalten sein und muss moglichst eindeutig
formuliert werden. Die Intensitit des Befehls richtet sich nach derKonzentration und der Generation
des Anwenders.

Anwendung im Spiel

Die Anzahl der Worte richtet sich nach der temporiren Willenskraft des Anwenders und der
Generation des Anwenders. Fiir jeden Punkt Willenskraft kann der Anwender ein Wort mehr
benutzen, um den Befehl zu formulieren. Fiir jede Generation unterhalb der 13. Generation ig ein
weiteres Wort moglich.

Der Anwender kann die nétigen Widerstandskosten des Zieles erhdhen, indem er zuséitzliche
Willenskraft ausgibt wie oben erldutert. Der Widerstandswert eines Zieles betrigt einen Punkt plis
optionale Zusatzpunkte. Der Anwender muss den Widerstandswert nach der Anwendung nennen.

Beherrschung 2

Durch diese Fahigkeit kann man eine Befehlskette im Unterbewul}sein seines Zieles verankern
(dhnlich wie bei einer Hypnose). Das Ziel kann sich an diese Manipulation spater nicht erinnern. Die
Befehlskette muss moglichst ausfiihdich und genau formuliert werden. Die Befehlskette kann sofort
aktiv sein oder aber erst zu einem bestimmten Zeitpunkt oder durch einen vorher festgelegten
Ausloser aktiviert werden. Die Intensitét richtet sich nach der Willensstérke des Anwnders.

Anwendung im Spiel

Der Spieler muss dem Ziel eine prizise Anweisung geben und dazu sagen, ob diese sofort oder erst zu
einem spéteren Zeitpunkt ausgefiihit werden soll. Er kann die Anweisung an ein bestimmtes Ereignis
kniipfen (z.B. ,,Wenn Du innerhalb der niachsten drei Tage nichts von mir horst, dann geh zum
Kronverweser und gebe ihm diese Unterlagen®). Das Opfer kann sich an diese Manipulation spéter
nicht erinnern.

Die Intensitdt der Anweisung richtet sich nach der temporiren Willenskraft des Anwenders zum
Zeitpunkt der Verankerung. Der Zeitraum, flir den die Verankerung maximal anhélt, richtet sich
ebenfalls nach der tempordren Willenskraft. Fiir jede Generation unterhalb der 13. Generation darfder
Anwender zum Zwecke der Wirkung einen Punkt zuseiner tempordren Willenskraft dazurechnen
(diese Punkte gelten nur zur Wirkungsbestimmung!):

Willenskraft Intensitdt der Befehlsausfiihrung Wirkungszeitraum

1 rudimentére Ausfiihrung des Befehls, maximal ein Tag
liickenhaft und schlampig

2 rudimentire Ausfiihrung des Befehls maximal zwei Tage

3 normale Ausfiihrung des Befehls maximal vier Tage

4 normale Ausfiihrung des Befehls maximal acht Tage

5 normale Ausfiihrung des Befehls maximal 16 Tage

6 hingebungsvolle Befehlserfiillung maximal ein Monat

7 hingebungsvolle Befehlserfiillung maximal zwei Monate
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Willenskraft Intensitdt der Befehlsausfithrung Wirkungszeitraum

8 hingebungsvolle Befehlserfiillung maximal vier Monate

9 Aufopferungsvolle Befehlserfiillung maximal acht Monate

10+ Aufopferungsvolle Befehlserfiillung — | maximal 16 Monate

auch wenn dadurchdie eigene Existenz
bedroht ist.

Der Widerstand gegen den Befehl kostet zwei Widerstandspunkte zum Zeitpunkt der Einpflanzung
des Befehls. Der Anwender kann zusétzliche Willenskraftpunkte einsetzen, um das Widerstehen zu

erschweren.

Ist der Befehl erst im Unterbewul}sein des Opfers verankert, kann das Opfer nicht mehr aktiv

widerstehen.

Wenn ein anderer Charakter jedoch zufillig auf die Beherrschung aufmerksam wird, kann er
versuchen sie zuldschen. Dazu muss er Beherrschung mindegens mit drei Punkten beherrschen,zum
Zeitpunkt der Anwendung eine temporére Willenskraft von mindestens drei haben und einen
Willenskraftpunkt ausgeben. Der urspriingliche Beherrscher kann seinen Befehl jederzeit ohne
weiteren Aufwand wieder riickgdnge machen.
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Beherrschung 3

Diese Stufe der Beherrschung erlaubt die Manpulation oder gar die Léschung von Erinnerungen. Der
Anwender kann je nach Konzentration und Féhigkeiten die Erimerungen in einen Zeitraum von
wenigen Minuten bis hin zu mehreren Jahren verdndern oder aber sogar seine gesamten bisherigen
Erinnerungen auf einen Schlag ausloschen. Diese Fahigkeit ist normalerweise nicht auf den Anwender
zurlickzufiihren. Man sollte aber natiirlich darauf achten, da3 man bei Verdnderungen der Erinnerung
keine offenen Enden zuriicklafit oder auffallige Liicken entstehen.

Anwendung im Spiel

Der Anwender versetzt das Opfer in eine kurze Trance und nimmt dann die gewiinschten Anderungen
oder Loschungen der Erinnerungen vor. Die Intensitdt richtet sich nach dertemporiaren Willenskraft
des Anwenders. Die genaue Art der Veranderung muf} sehr genau erfolgen und sdlte am besten kurz
schriftlich festgehalten werden,um spiter keine MiBBverstindnisse aufkommen zu lassen. Ist der
Anwender hierbei unvorsichtig oder nachléssig, so kann es schnell pasieren, daf3 es Liicken in der
Erinnerung gibt oder aber offene Enden — dies wird demZiel {iber kurz oder lang auffallen.

Der Zeitraum der Manipulation richtet sich nach der temporaren Willenskraft und der Generation des
Anwenders. Fiir jede Generation unterhalb der 13. Generation darfder Anwender zum Zwecke der
Wirkung einen Punkt zuseiner temporiren Willenskraft dazurechnen (diese Punkte gelten nur zur
Wirkungsbestimmung!):

Willenskraft Ldschung Verdnderung

1 bis zu fiinf Minuten 16schen bis zu fiinf Minuten verdndern
2 bis zu einer Stunde 16schen bis zu 30 Minuten leicht verdndern
3 bis zu 24 Stunden 16schen bis zu einer Stunde verdndern
4 bis zu drei Monaten 16schen bis zu 24 Stunden verédndern

5 bis zu einem Jahr 16schen bis zu einem Monat verdndern
6 bis zu 10 Jahren 16schen bis zu drei Monaten verdndern
7 bis zu 100 Jahre l6schen bis zu einem Jahr verdndern

8 bis zu 500 Jahre 16schen bis zu 10 Jahre verdndern

9 bis zu 1000 Jahre 16schen bis zu 100 Jahre verdndern
10+ iiber 1000 Jahre 16schen bis zu 500 Jahre verdndern

Der normale Widerstand gegen die Disziplin kostet drei Widerstandspunkte. Wie immer kann der
Anwender das Widerstehen erschweren indem er zusétzliche Willenskraftpunkte ausgibt.

An eine gelungene Anwendung kann sich das Opferim Nachhinein nicht erinnern. Wenn er aber
durch Liicken etc. auf einmal merkt, daf3 ,,irgendwas ni_g:ht stimmt*, kann er selbstverstindlich einen
Charakter mit Beherrschung bitten, ihn auf eventuelle Anderungen hin zu untersuchen.

Um einen manipulierten Geist zu untersuchen, muf3 der Anwender mindestens Beherrschung 4 und
zum Zeitpunkt der Untersuchung ebensoviel temporare Willenskraft haben. Die Untersuchung und
auch Korrektur der Erinnerungen kosten den Anwender auflerdem einen Willenskraftpunkt. Der
urspriingliche Anwender kann seine Anderungen jederzeit wieder riickgéingig machenohne
zusdtzliche Willenskraft auszugeben.
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Beherrschung 4

Durch diese Stufe kann man ein Ziel konditionieren. Der Konditionierte 1463t sich nach erfolgreicher
Anwendung sehr einfach vom Anwender beherrschen und kortrollieren. Zum Zwecke der
Konditionierung muss der Anwender mehrmals mit dem Ziel sprechen und das Ziel im Laufe dieser
Gespriche geistig beeinflulen. Ist die Konditionierung erstmal abgeschlssen, kann der Anwender
das Opfer durch rein gesprochene Befehle kontrollieren, ohne ihn sehen zumiissen. Das Opfer kann
dem Anwender gegeniiber schwerer widerstehen, ist aber gegen Beherrschungen andererresistenter.
Die Kehrseite der Medaille liegt darin, dafl dominierte Untegebene sich meistens bemiihen,die ihnen
iibertragenen Arbeiten moglichst wortgenau auszufiilen und sich kaum mehr eigene Gedanken
machen. Sie sind bei der Erfiillung einfalts- und leidenschaftslos und wirken generell etwas...tumb

Die Anwendung im Spiel

Um jemanden zu konditionieren, muss sich der Anwender mehmals innerhalb eines Zetraums mit
ihm unterhalten. Der Zeitraum ist wieder abhédngig von temporarenWillenskraft und der Generation.
Fiir jede Generation unterhab der 13. Generation darf der Anwender zum Zwecke der Wirkung einen
Punkt zu seiner tempordren Willenskraft dazurechnen (diese Punkte gelten nur zur
Wirkungsbestimmung!):

Willenskraft Zeitraum zwischen den Gespriachen

maximal eine Nacht

maximal zwei Nichte

maximal vier Ndchte

maximal acht Néichte

maximal 16 Néchte

maximal ein Monat

maximal zwei Monate

maximal vier Monate

O | 0| | N | |WIN |~

maximal acht Monate

10+ maximal 16 Monate
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Beherrschung 5

Diese Stufe erlaubt es, den Geist eines Sterblichen zu besetzen und senen Korper wie eine Marionette
zu lenken. Erfahrenen Anwendern ist es sogar moglich, im fremden Korper eigene Diszplinen
anzuwenden. Sollte jemand in der Zwischenzeit Auspex auf den Besessenen anwenden,so nimmt er
weiterhin die Art und bestimmte Aspekte des besetzeten Korpers waht die Gefiihle jedoch stammen
vom Besetzer. Ein erfahrener Auspex-Anwender kann feststellen, ob ein Subjekt bessessen ist, da ein
leichter Schleier die Aura durchzieht.

Stirbt der ,,Gastkorper, so wird der Geist des Beherrschenden automatisch in seinen Korper
zurilickgeschleudert.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muss dem Opfer fiir mindestens eine Minute fest in die Augen schauen. Sofern das
Opfer diesem initialen Augenkontakt nicht widersteht, so kann der Anwender das Opfer nach dieser
Zeit iibernehmen. Wenn der Anwender den Gastkdrper besetzt hat, so kanner diesen lenken wie
seinen eigenen. Auf einem Live-Abend muss dieser Effekt ausgespielt werden: Der Anwender tragt
dazu eine gelbe Schérpe und geht dann zusammen mit dem Besessenen herum, um diesem leise
Befehle einzufliistern. Wenn zwei Spieler sich vorher gut absprechen, dann kann der Besessene
natiirlich auch solo umherlaufen.

Das Widerstehen kostet 5 Punkte Widerstand, der Anwender kann zusitzliche Willenskraft ausgeben,
um das Widerstehen zu erschweren.

Der Korper des Anwenders bleibt an der Stelle der Anwendung bewul3tlos zuriick. Die Dauer der
Besessenheit richtet sich nach der tempordren Willenskraft des Anwenders: Fiirjede Viertelstunde
verliert er einen Willenskraftpunkt. Fiir jede Generation unter der 13. erhélt der Anwender einen
Bonus von 15 Mmuten, fiir die er keine Willenskraft ausgeben muss.

Die Besessenheit kann wie beiAuspex angegeben entdeckt werden — ein besessener Charakter macht
einen entsprechenden Vermerk auf seiner Aurakarte. Die Gefiihle aufder Aurakarte werden fiir die
Dauer der Besetzung durch die des Anwenders ersetzt.

Stirbt der ,,Gastkdrper* wihrend der Besessenheit, so wird der Geist des Anwenders in seinen Korper
zuriickgeschleudert, derAnwender verliert automatisch fiinf Willenskraftpunkte. Hat der Anwender
seine maximale Zeit aufgebraucht und keine weitereWillenskraftpunkte mehr, wird er ebenfalls in
seinen Korper zurtickgeschleudert und fallt n Torpor.

Spezialfille wie z.B. Charakter A iibernimmt Charakter B und Charakter C iibernimmt Charakter A
(und dhnliche Korstrukte) bitte mit der Spielkoordination absprechen.
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Chimaren

Mit dieser Disziplin, die auBerhalb des Clan Ravnos eher unbekannt und wenig verbreitet ist,
erschaffen die Ravnos die wunderbarsten Illusionen und Sinnestéuschungen. Von einer kleineren
[llusion wie z.B. ein leicht modifiziertes Pokerblatt bis hin zu einer Anderswelt, die das Opfer
umschliefit und es vollstindig in seinen Bahnzieht, sind die unterschiedlichsten Auswirkungen
moglich. Je hoher die Disziplinstufe des Anwenders, desto realerist die Illusion.

Zu beachten ist, daf} eine Illusion immer nur auf Sinne angewendet werdenkann, die der Anwender
auch selber einsetzen kann. Ein blinder Vampir z.B. kann keine reine optische Téduschung
hervorrufen.

Das Widerstehen gegen Chimiiren erfolgt wie bei vielen anderen geistigen Beeinflussungen auch
durch das Ausgeben von Willenskraft in Hohe der jeweiligen Pfadstufe.

Der Anwender kann diese Kosten durch die Opferung eigener Willenskraftpunkte erhohen:
ein zusétzlicher Willenskraftpunkt = Widerstandskosten erhéhen sich um+1

zwel zusitzliche Willenskraftpunkte = Widerstandskosten erhohen sich um+2

drei zusétzliche Willenskraftpunkte = Widerstandskosten erhohen sich um—+4

vier zusétzliche Willenskraftpunkte = Widerstandskosten erhdhen sich um+8

fiinf zusatzliche Willenskraftpunkte = Widerstandskosten erhohen sich um+16

Die maximale Anzahl zusétzicher Willenskraftpunkte entspricht der Disziplinstufe des Anwenders.
Beispiel: Rachel Ravnos hat die Disziplin Chiméren auf Stufe 4. Somit kann sie bei jederAnwendung
maximal vier Willenskraftpunkte zusétzlich ausgeben, um den Widerstandswert zu erhdhen. Wiirde
sie bei Anwendung der 2. Chimérenstufe z.B. drei zusitzliche Willenskraftpunkte opfern, so miifite
Tanja Toreador insgesamt 6 Widerstandspunkte ausgeben (2 Punkte Widerstand fiir die Disziplinstufe
plus 4 weitere Punkte durch die zusétzlich von Rachel Ravnos aufgewendeten Willenskraftpunkte).

Kenner der Disziplin Auspex konnen diese Disziplin bzw. ihre Auswirkungen durchschauen, wennsie
im Augenblick der Anwendung von ,,Chiméren™ ihrerseits Auspex einsetzen. Die Auspexstufe muss
um eine Stufe hoher liegen als die Chiméirenstufe des Anwenders.

Die Intensitdt (Realitdtsdichte) einer Illusion richtet sich nach der tempordren Willenskraft + der
Disziplinstufe, die der Anwender in Chiméren besitzt, zum Zeitpunkt der Anwendung;

Temporare Willenskraft Realitétsdichte

1-5 rein oberflachlich (Verletzungen werden wahrgenommen und schmerzen auch,
aber haben keine wirkliche Auswirkung)

6-8 glaubwiirdig (Schaden ist nur geistig, also verfliegt automatisch wieder nach
einer gewissen Zeit. Das Opfer kann durch Schaden bewufStlos werden, jedoch
nicht in Starre fallen oder vernichtet werden.)

9-10 realititsnah (Verletzungen durch die Illusion bewirken echten Schaden, ein
Opfer kann dadurch aber bestenfalls in Starre fallen, nicht jedoch vernichtet
werden. Eine illusorische Mauer kann nicht durchschritten werden)

11+ absolut real (Verletzungen bewirken auch schweren Schaden, ein Vampir kann
durch einen illusorischen Holzpflock in Starre getrieben oder durch geniigend
Schaden auch vernichtet werden; eine Mauer wirkt absolut echt und stabil)

Die Realitétsdichte gibt an, wie ,,echt™ eine Illusion auf einen Anwender wirkt — sehr echt wirkende
Illusionen haben zB. durchaus die Kraft,einen Vampir auch zu verletzten. Ein Holzpflock mit einer
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hohen Realititsdichte kann einen Vampir im Extremfall pfahlen. Seelenstiarke und die
schadensminimierenden Auswirkungen von Geschwindigkeit wirken allerdings ebenso wie
Riistungen etc. auch gegen

Die Quelle fiir eine Illusion ist normalerweise fiir das Opfer nicht offensichtlich.

Die Disziplin Chimiren kann von einem Kainit, der unter dem Einfluss von Rétschreck oder Raserei
steht, nicht mehr eingesetzt werden.
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Chiméren 1

Am Anfang der Beherrschung dieser Disziplin steht das Erschaffen einer unbeweglichen Illusion, die
nur einen Sinn zur Zeit beeinfluBt. Jeder in der Umgebung kann diese Illusion sehen. Was immer auch
durch die Illusion vorgegaukelt wird, ist nicht real — die Illusion einer Wand z.B. kann ohne Probleme
»durchgriffen” oder durchschritten werden.

Anwendung im Spiel

Der Erschaffer kann einen Sinn zur Zeit beeinflussen, die Illusion ist unbeweglich. Das Opfer kann
durch das Ausgeben eines Willenskraftpunktes (plus eventuelle Mehrkosten, siche oben) widerstehen.
Die Illusion bleibt solange aufrecht, solange der Anwender in der Nihe der Illusion ist (und diese
selber noch wahrnehmen kann).

Der Anwender kann die Illusion jederzeit wieder autheben. Die Quelle der Illusion ist fiir das Opfer
nicht offensichtlich.

Chiméren 2

Auf dieser Stufe kann der Anwender bereits alle fiinf Sinne gleichzetig mite einer unbeweglichen
I1lusion manipulieren, wenn er dies wiinscht. Auch bei dieser Stufe ist die Realitdtsdichte der [llusion
im Normalfall noch sehrgering, so kann z.B. eine illusorische Wand durchschritten werden.

Anwendung im Spiel

Der Erschaffer kann alle fiinf Sinne gleichzeitig beeinflussen, die Illusion ist aber weiterhin
unbeweglich. Das Opfer kann durch das Ausgeben von zwei Willenskraftpunktes (plus eventuelle
Mehrkosten, siche oben) widerstehen. Die Illusion bleibt solange erhalten, wie der Anwender
ebenfalls in der Ndhe der Illusion verweilt (und diese selber nochwahrnehmen kann).

Der Anwender kann die Illusion jederzeit wieder autheben. Die Quelle der Illusion ist fiir das Opfer
nicht offensichtlich.
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Chiméren 3

Ab dieser Stufe kann der Erschaffer der Illusionen diesen auch Lebeneinhauchen und dadurch
bewegliche Illusionen erschaffen. Er muss jedoch noch immer in Reichweite bleiben.

Anwendung im Spiel

Der Erschaffer kann eine bewegliche Illusion fiir alle Sinne erschaffen. Das Opfer kann durch das
Ausgeben von drei Willenskraftpunkten (plus eventudle Mehrkosten) der Illusion widerstehen. Auch
hier bleibt die Illusion solange erhalten, wie der Anwender ebenfalls in derNadhe der Illusion verweilt
(und diese selbernoch wahrnehmen kann).

Chiméren 4

Auf dieser Stufe bleibt eine Illusion auch dann aufrecht, wenn der Erschaffer der Illusion den Ort
verlaft.

Anwendung im Spiel

Die Illusion bleibt aufrecht, auch wenn der Anwender selber die Illusion nicht mehr wahrnehmen
kann. Um die Illusion permanent zu machen, muss der Anwender einen Punkt Willenskraft einsetzen.
Die Zeit, in der die Illusion ab dann zu sehen ist, richtet sich nach der temporiren Willenskraft des
Erschaffers der Illusion zum Zeitpunkt der Anwendung:

Temporire Willenskraft | Dauer der Illusion
1-2 eine Stunde

34 drei Stunden

5-6 ein Tag

7-8 drei Tage

9-10 eine Woche

Wie auch bei den anderen Stufen konnen die Opfer der Illusion dieser widerstehen, in dem sie vier
Punkte Willenskraft ausgeben.

Der Erschaffer kann seine Illusionen jederzeit auch vor Ablauf der obigen Zeiten wieder beenden.
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Chiméren 5

Hiermit kann ein Anwender der Disziplin ein Opfer komplett in eine Traumwelt eintauchen lassen.
Diese illusorische Welt ersetzt im Normalfall die normale Welt des Opfers vollstidndig, so da3 er
komplett in dieser gefangen ist. Das geht soweit, daf3 er sogar in dieser Scheinwelt vernichtet werden
kann, wenn der Erschaffer es darauf anlegt.

Anwendung im Spiel

Hiermit erschafft der Anwender eine komplette Illwsionswelt fiir ein Opfer, welches in dieser komplet
gefangen ist — die Illusion ersetzt die natiirliche Umgebungdes Opfers und ist im Regelfall durchihre
Realitdtsdichte fiir das Opfer duf3erst real — er kann in der Illusionswelt auch den endgiiltigen Tod
finden. Das Erschaffen der [llusionswelt kostet den Anwender zwei Willenskraftpunkte, auBerdem
kostet es Zeit, die [llusionswelt zu weben (ungefiahr genau soviel, wie der Anwender auch bendtigt,
um dem Opfer oder der Spielleitung die Auswirkungen und Gestalt der [llusionswelt leise zu
beschreiben). Durch Ausgabe weiterer Willenskraftpunkte kann der Erschaffer wihrend der Dauer der
Illusion diese auchnach und nach verdndern (jede Verdnderung kostet einen weiteren
Willenskraftpunkt). Wie lange die Scheinwelt erhalten bleibt, richtet sich nach der temporiren
Willenskraft des Anwenders zum Zeitpunkt der Anwendung:

Temporire Willenskraft | Dauer der Illusion
1

1 eine Woche

3-4 drei Wochen

5-6 ein Monat

7-8 drei Monate

9-10 ein Jahr

Wie auch bei den anderen Stufen konnen die Opfer der Illusion dieser widerstehen, in dem sie vier
Punkte Willenskraft ausgeben.

Der Erschaffer kann seine Illusionen jederzeit auch vor Ablauf der obigen Zeiten wieder beenden.
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Geschwindigkeit

Geschwindigkeit ermdglicht es einem Vampir, sich mit iibernatiiricher Geschwindigkeit zu bewegen.
Er wiirde einen guten Langstreckensprinter abgeben. Auch im Kampfist diese Disziplin sehr
hilfreich, der Anwender kann entweder hdufiger zuschlagen oderaber besser und schneller
ausweichen. Erfinderischen Toreador sagt mannach, sie wiirden diese Disziplin auch als Hilfsmittel
bei ihrem kiinstlerischen Schaffen einsetzen.

Die iibernatiirliche Geschwindigkeit ist als solche in den meisten Fillen Maskeradegefdhrdend.
Die Disziplin Geschwindigkeit kann von einem Kainit, der unter dem Einfluss von Rétschreck oder
Raserei steht, eingesetzt werden.

Anwendung im Spiel

Die Anwendung von Geschwindigkeit kostet den Anwender fiir jeden Kampf einen Blutpunkt. Die
Disziplinspunkte kann der Anwender einsetzen, um seinen Schaden oder seinen Widerstand zu
erhohen. Wie der Charakter die Punkte verteilt, bleibt ihm tiberlassen. Die Punkte kénnen in jedem
Kampf wieder neu verteilt werden. Geschwindigkeitspunkte, die zum Widerstand eingesetz werden,
helfen auch gegen schweren Schaden.
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Gestaltwandel

Die Disziplin gestattet es dem Anwender, seine Gestalt zu verdndern. Die Merkmale des
Gestaltwandels orientieren sich am ,,Seelentier des Charakters. Jemand, der Wolf nahesteht, wird bei
einer Verwandlung wolfische Ziige annehmen ein Raubkatzen-Gangrel eherkatzenhafte Ziige usw
Mit dieser Féahigkeit sind die legenddren Verwandlungen eines Kainten in ein Tier oder gar in Nebel
moglich. Die Fihigkeit erlaubt es einem Kainiten aulerdem, mit der Erde zu verschmelzen oder sich
z.B. Klauenhidnde wachsen zu lassen.

Ein Grundvorteil der Disziplin Gestaltwandel besteht darin, dafl man einen gewissen
,Gefahreninstinkt bewirkt — durch kurzes Schniiffeln und Witterung aufnehmen kann ein Charakter
feststellen, ob ithm von einer Person oder einem Ort Gefahr droht.

Bei Gestaltwandel sollte man beachten, daf viele der Anwendungen die Maskeradegefdhrden, da sie
doch recht offensichtlich bzw. unnatiirlich sind.

Die Disziplin Gestaltwandel kann von einemKainit, der unter dem Einfluss von Rétschreck oder
Raserei steht, eingesetzt werden.

Die Anwendung von Gestaltwandel setzt ein paar Hilfsmittel voraus, die bei der jeweiligen
Disziplinstufe genannt ist.
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Gestaltwandel 1

Der Anwender kann durch Gestaltwandel 1 auchin ansonsten stockdunklen Rdumen Leben
aufspiiren. Durch ein kurzes Knurren und Witterung aufnehmen entdeckt er so alle vorhandenen
Lebensspuren ab der Grof3e einer Ratte.

Eine zweite Wirkung von Gestaltwandel 1 befdhigt den Anwender, eine andere Person zu erschrecken
— die unnatiirlich roten Augen rufen in einem Betrachter einen entsprechenden Schock hervor, der ihn
zurlickweichen 148t. Bei der Anwendung besteht das Risiko eines Makeradebruches.

Anwendung im Spiel

Fiir die 1. Art der Anwendung schniiffelt der Charakter einen kurzen Augenblick im Raum herum, so
daf} eventuell anwesende Personenihn bemerken. Eventuell anwesende Personen miissen nun
ihrerseits mit einem Rauspern oder ahnlichem Gerédusch auf'sich aufmerksam machen. Genauere
Informationen sind auch bei der Spielkoordination erhéltlich.

Fiir die 2. Art der Anwendung benétigt der Spieler rote Kontaktlinsen. Schaut er damit eine andere
Person an, so wird dies in Panik versetzt. Gegen den Effekt kann man widerstehen (Menschen: 4 WP,
Ghule: 2 WP, Vampire: 1 WP).

Gestaltwandel 2

Der Anwender kann einzelne Korperteile in das entsprechende Gegenpart seines Seelentieres
verwandeln. Die hdufigste Anwendung besteht darin, sich in einem Kampf Klauen wachsen zu lassen.
Diese Klauen verursachenmeist schweren Schaden bei Gegnern.

Anwendung im Spiel

Der Charakter benétigt zur Darstellung ein entsprechendes Hilfsmttel, zum Beispiel Live-taugliche
Klauenhandschuhe. Die Verwandlung wird durch die Ausgabe von einem Blutpunkt eingeleitet und
dauert solange, wie der Spieler benétigt, um die Klauenhandschuhe anzuziehen. Die Wirkung halt fiir
maximal eine halbe Stunde an, kann jedoch vom Anwender auch frither beendet werden. Will der
Charakter die Klauen fiirldngere Zeit aktivieren, muss er fiir jede weitere halbe Stunde erneut einen
Blutpunkt ausgeben.
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Gestaltwandel 3

Diese Stufe ermoglicht es dem Charakter, mit der Erde zu verschmelzen. Dadurch kann er sich zu
Tagesbeginn z.B. vor Sonnenlicht schiitzen oder bei einer Verfolgung seinen Feinden entkommen.
Die Fahigkeit wirkt nur auf natiirlichem Humusboden. Der Kainit versinkt mit dieser Fahigkeit nicht
nur in der Erde, sondern verschmilzt so mit ihr, dal man ihn auch nicht einfach ausgraben kann.

Anwendung im Spiel

Durch das Ausgeben eines Blupunktes beginnt der Charakter, mit der Erde zu verschmelzen. Er muss
bei der Anwendung auf Humusboden stehen, die Fihigkeit wirkt nicht bei kiinstlichen Bdden oder
Steinboden. Das Verschwinden selber wird dargestellt, indem man langsam zu Boden sinkt und dann
in zusammengekauertem Zustand eine braune, rostfarbene oder anderweitig moglichst nach Erdboden
aussehende Decke oder Tuch tiber sich wirft. Der Charakter kann, wihrend er in der Erde verweilt,
logischerweise nicht durch Sonnenlich oder Feuer verletzt werden.

Die Stufe in Gestaltwandel gibt an, wieviel Ausriistung ein Charakter mit sich fiihren kann, die
gemeinsam mit ihm mit dem Erdboden verschmilz. Die Ausriistung muss zum Zeitpunkt des
Verschmelzenz vom Anwender fest ansich gedriickt werden. Bei einer meisterhaften Beherrschung ist
es damit sogar mdglich, einen anderenmit sich zu ziehen...

Gestaltwandel 3 = bis zu 25kg Ausriistung (inklusive Kleidung, Schuhe etc.)
Gestaltwandel 4 = bis zu 50kg Ausriistung, andere Tiere oder Kinder
Gestaltwandel 5 = bis zu 100kg Ausriistung, andere Lebewesen
Gestaltwandel 4

Durch diese Fahgkeit kann man sich in sein entsprechendes Seelentier (Wolf, Raubkatze etc.)
verwandeln. Die Verwandlung dauert selbstverstindlich eine gewisse Zet, bietet einem aber dann alle
Vorziige der entsprechenden Tiergestalt (z.B. gesteigerter Geruchs- oder Tastsinn, Flugfahigkeit etc.).
Wihrend der Charakter verwandelt igt, kann ein Grof3tel der Disziplinen nicht genutzt werden.

Anwendung im Spiel

Die Verwandlung erfordert gewisse Hilfsmittel und eventuellen Schminkeinsatz, um die Darstellung
eines Tieres glaubhaft zu machen. Eingeleitet wird die Verwandlung durch die Ausgabe von einem
Blutpunkt. In der Tiergestalt sind nur die Disziplinen Geschwindigkeit, Gestaltwandel (zum
zuriickverwandeln), Seelenstérke, Stirke und Tierhaftigkeit (um andere Tiere zu rufen und sich mit
ihnen zu verstiandigen) nutzbar. Durch die Ausgabe eines weiteren Blutpunktes kann man sich wieder
zuriickverwandeln. Je nach der temporéren Willenskraft zum Zeitpunkt der Riickverwandlung wirken
die tierischen Verhaltensmuster noch eine Zeitlang weiter.
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Gestaltwandel 5

Diese Fahigkeit ermoglicht es demKainit, sich in Nebel aufzuldsen. Die Nebelform st als Person
erkennbar, kann aber beliebig verformt oder verdiinnt werden, so dafl man z.B. unter geschlossenen
Tiiren hindurch fliessen kann. Solange man in der Nebelgestalt ist, kann man durch normale Waffen
nicht verwundet werden, ist jedoch anfillig fiir starken Wind.

Anwendung im Spiel

Die Verwandlung wird durch die Ausgabe von einem Blutpunkt eingeleitet und dauert solange, wie
der Charakter benétigt, das entsprechende Gewandanzulegen: ein bodenlanges, weifles Gewand mit
einem weillen Chiffonschleier, der den kompletten Kopf bedeckt. Ergdnzend wiren weille
Handschuhe schon. Die Riickverwandlung koget ebenfalls einen Blutpunkt.
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Irrsinn

Irrsinn ist die einzigartige Disziplin der Malkavianer. Bis vor einigen Jahren warsie den Angehdrigen
des Sabbat vorbehalten, doch seit kurzem ist die Disziplin wieder unter dem gesamten Clan verbreitet
und hat die ehemalige Disziplin Beherrschung abgeldst.

Irrsinn ermoglicht es den Malkavianern, ihren Wahnsinn zu fokusieren und auch auf andere Personen
zu iibertragen. Die Disziplin selber kann zwar von einem Malkavianer erlernt werden, jedoch geht
damit auch ein schleichender Wahnsinn einher.

Widerstand gegen Irsinn
Das Ziel des Irrsinns kann versuchen,dem Irrsinn zu widerstehen. Dafiir muss es Willenskraft in
Hohe der angewendeten Irrsinstufe ausgeben.

Beispiel: Marion Malkav wirkt Irrsinn Stufe 2 auf Tanja Toreador. Diese muss nun zwei
Widerstandspunkte ausgeben, um dem Irrsinn widerstehen zu kdnnen.

Der Anwender kann diese Kosten durch die Opferung eigener Willenskraftpunkte erhdhen:
ein zusitzlicher Willenskraftpunkt = Widerstandskosten erhéhen sich um+1

zwei zusitzliche Willenskraftpunkte = Widerstandskosten erhohen sich um+2

drei zusétzliche Willenskraftpunkte = Widerstandskosten erhéhen sich um+4

vier zusétzliche Willenskraftpunkte = Widerstandskosten erhdhen sich um+8

fiinf zusétzliche Willenskraftpunkte = Widerstandskosten erh6hen sich um+16

Die maximale Anzahl zusétzicher Willenskraftpunkte entspricht der Disziplinstufe des Anwenders.
Beispiel: Marion Malkav hat die Diszplin Irrsinn auf Stufe 4. Somit kann sie bei jederAnwendung
maximal vier Willenskraftpunkte zusitzlich ausgeben, um den Widerstandswert zu erhohen. Wiirde
sie bei obigem Beispiel z.B. drei zusétzliche Willenskraftpunkte opfern, so miifite Tanja Toreador
insgesamt 6 Widerstandspunkte ausgeben (2 Punkte Widerstand fiir die Disziplinstufe plus 4 weitere
Punkte durch die zusétzlich von Viktor Ventrue aufgewendeten Willenskraftpunkte).

Die Disziplin Irrsinn kann von einemKainit, der unter dem Einfluss von Roétschreck oderRaserei
steht, nicht mehr eingesetzt werden.
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Irrsinn 1

Der Kainit kann die Gefiihle seines Opfers beriihren und diese entweder verstdarkenoder
abschwichen. Der Kainit kann dabei allerdngs nicht wéhlen, welche Gefiihle er verstirkt. Es konnen
nur Gefiihle beeinflu3t werden, die bereits existieren. Ein Anwender kann damit zB. ein leichtes
Gefiihl der Zuneigung in eine tiefe Liebe oderein bestehendes Gefiihl der Ablehnung in einen alles
vernichtenden Zorn umwandeln.

Anwendung im Spiel

Der Anwender unterhilt sich kurz mit dem Opfer und fliistert ihm dann den Effekt zu. Um den Effekt
zu wirken, muss der Anwender das Opfer beriihren. Das Opfer kann dann wahlwese widerstehen

oder aber den genannten Effekt moglichst schon ausspielen. Die Kraft ist im Regelfall nicht
Maskeradegefahrdend.

Das Opfer kann der Anwendung mit einem Willenskraftpunkt widerstehen. Der Anwender kann den
Widerstand wie oben angegeben mitzusétzlichen Willenskraftpunkten erhohen. Die Wirkungsdauer
betrdagt normalerweise 10 Minuten und kann durch zusétzliche Willenskraftpunkte des Anwenders
erhoht werden (pro zusétzlichem Willenskraftpunkt wird die Wirkungsdauer verdoppelt). Das Opfer
ist sich im Nachhinein dariiber im klaren, das etwas mit ihm passiert ist, weil3 jedoch nicht
automatisch, in welcherArt und Weise.

© Carsten Gopfert 2006-2007 Seite 28 von 44



Vampire-Live Disziplinen Domine Oberschwaben

Irrsinn 2

Der Kainit kann das sensorische Zentrum seines Opfersderart stimulieren, das dessen Sinne von
Visionen, Klédnge, Gerliche oder anderen Sinneseindriicken iiberflutet werden, die nicht wirklich
vorhanden sind. Das Opfer nimmt diese allerdings fiir real. Der Anwender kann nicht kontrollieren,
was das Opfer wahrnimmt, kann aber bestimmen, welcher Sinn beriihrt wird. Es kann nurein Sinn
pro Anwendung betroffen werden, mehrere kumulative Anwendungen sind aber moglich.

Die Auswirkungen speisen sich hauptsichlich aus den unterbewuften Angsten des Opfers — dunkle
Stimmen, Wahnvorstellungen, Gerdusche aus dem Nirgendwo und dhnliche Halluzinationen.
Insgesamt sind die Wahnvorstellungen sehr ablenkend, jedoch niclt komplett [dhmend.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muss das Opfer beriihren und einen Blutpunkt ausgeben, um den Effekt einzuleiten
und ihm kurz fliisternd mitteilen, was mit ihm passiert. Das Opfer kann mit zwei Willenskraftpunkten
widerstehen. Der Anwender kann die Kosten zum Widerstehen durch die Ausgabe zusétzlicher
Willenskraftpunkte erhohen.

Der Zeitraum, fiir den die Wahnvorstellungen anhalten, ergeben sich aus der temporéren Willenskraft
des Anwenders zum Zeitpunkt der Anwendung.

Temporére Willenskraft Zeitraum
eine Stunde
drei Stunden

eine Nacht

zwel Nachte

vier Néachte

eine Woche

zwel Wochen

ein Monat

O |0 | I | N | DN | B W N~

drei Monate
sechs Monate

—
o

Die Quelle der Halluzinationen ist fiir das Opfer nicht offensichtlich.
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Irsinn 3

Diese Kraft erlaubt es dem Anwender, Ordnung im Chaos zu erkennen. Indem er eine zeitlang liber
scheinbar belanglosen Sachen meditiert, erhélt er besondere Einsichten iiber damit im Zusammenhang
stehende Ereignisse. Beispielsweise konnte er iiber den Fall der Herbstblitter in einer Allee
meditieren, in der vor kurzem ein Mord geschah und dadurch Eindriicke und Einsichten zu dem
Vorfall erhalten. Auch das Entschliisseln von verschlisselten Nachrichten st mit dieser Kraft moglich.
Eine weitere Moglichkeit liegt darin, die wahre Natur eines Wesens zu erkennen, wenn man Zeit
genug hat, sie zu mustern.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muss sich mindestens 5 Minuten auf den jeweiligen Sachverhalt konzertrieren, die
Informationen sind dann bei der Spielkoordination erhéltlich. Um verschliisselte Nachrichten zu
entschliisseln, sollte der Charakter iiber eine hohe Willenskraft zum Zeitpunkt der Anwendung
verfiigen. Um das wahre Wesen einer Person zu erkunden, muss der Anwender mindestens eine
Willenskraft von vier Punkten haben. Das Zielobjekt muss dem Anwender nach der fiinfminiitigen
Musterung dann kurzbeschreiben. Zur wahren Natur gehdren Informationen tiber das Konzept und
das Wesen des Charakters. Die Erkldrung des Wesens ist rein Outtime, das Zielobjekt merkt intime
nichts von der Anwendung der Disziplin auf ihn.

Irsinn 4

Durch die blofle, laute Stimme kann der Anwender andere Kainiten in Raserei oder R6tschreck
versetzen. Die Stimme muss fiir das Opfer deutlich horbar sein, man kann nur einen Effekt zur selben
Zeit (entweder alle Opfer fallen in Raserei oder alle Opfer fallen in Rotschreck)wirken.

Der Anwender muss nach der Anwendung selber dem entsprechenden Effekt widerstehen.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muss einen Blutpunkt ausgeben, umden Effekt hervorzurufen Sodann muss er mit
lauter Stimme den Effekt ansagen und sofort danach die Nanen der Betroffenen nennen. Die Anzahl
der Opfer richtet sich nach der temporédren Willenskraft des Anwenders zum Zeitpunkt der
Anwendung.

Um dem Effekt zu widerstehen, miissen die Opfer jeweils vier Willenskraftpunkte ausgeben. Der
Anwender kann die Widerstandskosten durch zusétzliche Willenskraftpunkte erschweren

Der Effekt hilt maximal eine halbe Stunde, wenn die Betroffenen nicht bereits vorher zur Ruhe
gebracht werden komnten.

Der hervorgerufene Effekt ist fiir alle Opfer eindeutig als Manipulation wahrnehmbar — ob sie sich
nach der Raserei oder dem Rétschreck jedoch daran erinnern, ist eine ganz andere Frage.
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Irsinn 5

Der Anwender kann seinen eigenen Wahnsinn mit dieser Stufe auf andere iibertragen. Er braucht dazu
fir mindestens 10 Sekunden die Aufmerksamkeit des Opfers,auf den der Wahnsinn tibertragen
werden soll. Bei erfolgreicher Ubertragung wird das Opfer von diversen Geigesstorungen geplagt.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muss fiir 10 Sekunden die Aufmerksamkeit seines Opfers habenund ihn in dieser Zeit
beriihren. Die Anwendung kostet den Anwender au3erdem einen Blutpunkt. Das Opfer kann mit fiinf
Willenskraftpunkten widerstehen, auch hier kann der Anwender eigene Willenskraftpunkte ausgeben,
um den Widerstand zu erschweren. Der Angriff ist fiir das Opfer offensichtlich — die Frage ist, ob er
sich nach der Dauer daran erinnern kann.

Wenn das Opfer der Anwendung nicht widersteht, so erleidet es fiinf Geistesstorungen nach Wahl der
Spielkoordination. Die Geistesstorungen werden sofort aktiv, die Dauer richtet sich nach der
temporéren Willenskraft des Anwenders:

Temporére Willenskraft Zeitraum
eine Stunde
fiinf Stunden

eine Nacht

vier Néachte

eine Woche

zwel Wochen

ein Monat

drei Monate

O | X0 | I | N | DN | B W~

ein Jahr
funf Jahre

[a—
S
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Prasenz

Der Einsatz der Fahigkeit Prasenz ist in den meisten Fillen sehr subtil und nicht unbedingt als Einsatz
einer Disziplin erkennbar Die Disziplin selbst bewirkt, das andere dem Anwender zugeneig sind. Die
meisten Anwendungen stellen keinen Maskeradebruch dar.

Prasenz kann man mit Willenskraft widerstehen, der Widerstandswert entspricht der Pfadstufe der
Prasenzanwendung. Inwieweit das Opfer von seinen Prinzipien abweich, wird von ihrer
Prinzipientreue bestimmt.

Die Nutzung der Disziplin wird kurz durch Zeige- und Mittelfinger der rechten Hand angezeigt, die
zu diesem Zwecke kurz aufs Kinn gelegt werden.

Eine Grundwirkung von Préisenzist ein gewilles Mall Aufmerksamkeit, das einem entgegengebracht
wird. Um diese Grundwirkung hervorzurufen, muf} sich der Anwender kurzriuspern.

Die Disziplin Priasenz kann von einem Kainit, der unter dem Einfluss von Rétschreck oderRaserei
steht, nicht mehr eingesetzt werden.
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Prasenz 1

Mit dieser Féahigkeit ist es mdglich, eine Gruppe von Zuhdrern so zu beeinflulen, dadiese dem
Anwender gegeniiber zugeneigt ist. Er muss dazu einen Vortrag, einen kiinstlerischen Beitrag oder
dhnliches halten, um seine Zuhorerschaft in seinen Bann zu ziehen. Jemand, der wiahrend des
einleitenden Vortrages nicht dabei war, ist von der Wirkung nicht betroffen.

Im Laufe des Vortrages entfaltet sich die Wirkung, Sobald der Vortrag beendet i, genief3t der
Anwender fiir die ndchste halbe Stunde dievolle Aufmerksamkeit und Zunegung seines Publikums.
Die Anwendung wird komplet bei allen unterbrochen, wenn der Anwender sein Publikum angreift.
Wird ein Zuhorer angegriffen, erlischt bei diesem die Wirkung.

Wird der Anwender angegriffen, so verharren die Zuschauerin Entsetzen und beobachten beéngstigt
das Kampfgeschehen. Durch den Schock sind sie jedoch nicht in der Lage, selber in den Kampf
einzugreifen.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muss einen Vortrag, einen kiinstlerischen Beitrag oder dhnliches leisten und zu Beginn
und zum Ende jeweils einmal kurz das Prasenszeichen machen.

Das Publikum kann durch Ausgabe eines Willenskraftpunktes dem Effekt widerstehen. Tut der
Zuhorer dies nicht, so ist er in der ndchsten halben Stunde von der Ausstrahlung des Anwenders
tiberwiltigt und bemiiht sich, diesem seine volle Aufmerksamkeit zu schenken und ihn wen moglich
zu unterstiitzen und ihm zu helfen, wenn dieser darum bittet. Das Publikum kann wéihrend dieser Zeit
keine aggresiven Handlingen gegen den Anwender unternehmen (es sei denn, er wird vom Anwender
dazu aufgefordert).

Prasenz 2

Durch Entbl6en der Fangziahne und Anfauchen des Opfers kann der Anwender diesen in Panik
versetzten. Dies wirkt auf Menschen und Ghule so stark, dal sie vor dem Anwender flichen, Kainiten
weichen zumindest einige Schritte zuriick. Selbst wenn man dem Effekt widerstehen kann, so hélt
man doch fiir einen kurzen Moment inne.

Anwendung im Spiel

Der Spieler muss sein Gegeniiber deutlich anfauchen, Ein eventuell vorhandenes Vampir-Gebiss gibt
Boni in der B-Note. Das Opfer kann durch Ausgabe von zwei Willenskraftpunkten widerstehen, ist
jedoch auch dann fiir einen kurzen Augenblick eingeschiichtert. Widersteht es nicht, so weicht es
sofort mehrere Schritte vor dem Anwender zurtick.
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Prasenz 3

Indem sich der Anwender mitdem Opfer unterhilt, kann er in dem Opfer Gefiihle der Liebe und der
Zuneigung entfachen. Das Opfer wird bemiiht sein,dem Anwender zu gefallen und seine Wiinsche zu
erfiillen. Dabei wird das Opferjedoch nicht gegen seine liblichen Prinzipien versto3en.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muss sich mit dem Opfer unterhalten, um den Effekt hervorzurufen Die Unterhaltung
sollte mindestens eine (1) Minute dauern, kann aber auch gerne ldnger ausgespielt werden. Nach dem
Ende des Gesprichs fliistert der Anwender seinem Opfer zu, wie sich der Effekt auswirkt. Er kann im
Opfer Gefiihle tiefster Freundschaft, Zuneigung oder Verliebtheit hervorrufen. Das Opfer kann nicht
erkennen, daf3 es unter einer Beeinflussung steht. Er wundert sich hochstens hinterher iiber seine
Gefiihle und Handlungen, ist aber ansonsten bemiiht, dem Anwender zu gefallen und seine Wiinsche
und Bitten zu erfiillen.

Das Opfer kann dem Effekt durch das Ausgeben von drei Willenskraftpunkten widerstehen. Die
Dauer des Effektes richtet sich nach der temporiren Willenskraft des Anwenders:

Temporére Willenskraft Effektdauer
Halbe Stunde

drei Stunden

eine Nacht
drei Nédchte
eine Woche
drei Wochen

ein Monat

drei Monate

O |10 | | N DN | B W N~

ein Jahr
10+ drei Jahre
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Prasenz 4

Mit dieser Féahigkeit ist es mdglich, eine Person durch einen geistigen Befehl herbeizuzitieren. Die
Person, die gerufen werden soll, muss dem Anwender bereits bekannt sein. Wenn der Gerufene dem
Drang nicht mit Willenskraft widersteht, wird er alles versuchen, um dem Ruf kurzfristig Folge zu
leisten. Wenn das Opfer Widerstand geleistet hat, dann ist er in der Nacht immun gegen weitere
Herbeirufungen. Diese Zeit kann genutzt werden, um Vorkehrungen gegen erneutes Ru€n zu treffen
(sich selbst pfahlen zum Beispiel).

Das Opfer weil}, zu welchem Ort er gerufen wurde, nicht jedoch, von welcher Person er gerufen
wurde. Er kann andere Charaktere bitten, ihn zu begleiten, wenn er sich sicher ist, dafl diese ihn nicht
daran hindern werden, dem Ruf zu folgen.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muss der Spielkoordination mitteilen, wen er zu rufen gedenkt. Die Spielkoordination
wiederum informiert die Opferiiber den Ruf. Die Eile, mit der der Gerufene dem Ruf folgt, ergibt
sich aus der temporiren Willenskraft des Anwenders zum Zeitpunkt.

Das Widerstehen gegen denRuf kostet den Anwender vier Willenskraftpunkte. Wenn er in einer
Nacht einem Ruf widersteht, ist er gegen alle weiteren Ru€ in der Nacht immun.

Prasenz 5

Diese Anwendung wird nicht umsonst Majestét genannt. Sie verstirkt die Ausstrahlung des
Anwenders um ein Vielfaches. Alle, die sich in Horreichweite des Anwenders befinden, werden von
kaum kontrollierbarer Ehrfucht, Respekt und Bewunderung egriffen. Einem Opfer fallt es unheimlich
schwer, sich der Majestit zu entziehen odergar den Anwender angreifen.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muss laut und deutlich ,,Présenz 5: Majestdt” ansagen. Alle Personen in Horweite
konnen nun 5 Willenskraftpunkte ausgeben, um der Majestét zu wiederstehen. Wenn sie die
Willenskraft opfern, sind sie fiir die ndchsten 5 Minuten gegen weitere Anwendung dieser Kraf
immun.

Wenn sie dem Effekt nicht wiederstehen, so sind sie von der Ausstrahlung des Anwesenden so
gefesselt, dal3 sie nichts gegen ihn unternehmen kénnen. Wenn ein Opfer trotzdem einen Angriff auf
den Anwender durchfiihren mochte so muss er 7 Willenskraftpunkte ausgeben, um sich nachtréaglich
gegen die Majestét aufzulehnen. Die Wirkung der Majestdt hilt solange an, bis sie vom Anwender
fallengelassen wird.
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Seelenstarke

Seelenstirke ist eine erhdhte Widerstandsfahigkeit gegen Schaden Diese Disziplin stirkt nicht nur
den Widerstand gegen normalenSchaden, sondern schiitzt auch vor schwerem oder mystischem
Schaden, der z.B. durch Feuer, Sonnenlicht oder Magie hervorgerufen wird.

Jeder Punkt in Seelenstérke gibt dem Kainit zwei Punkte zusétzlichenWiderstand gegen normalen
Schaden und einen Punkt Widerstand gegen schweren bzw. mystischen Schaden.

Seelenstarke muf nicht aktiviert werden. Bei jemand, der die Disziplin Seelenstérke erlernt hat, wirkt
diese Kraft permanent ohne weiteres zutun desjenigen. Die Kraft kann jedoch aus eigenem Willen
temporar unterdriickt werden, wenn der Charakter dies wiinsclt.

Die Disziplin Seelenstérke wirkt auch unter dem Einfluss von Rétschreck oder Raserei.
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Starke

Die Disziplin Stédrke erlaubt es einem Charakter, {ibermenschliche Kraftakte zu vollbringen und im
Kampf enormen Schaden auszuteilen. Jeder Punkt Stirke erhoht den Nahkampfschadendes
Charakters um jeweils zwei Punkte.

Einem Charakter mit Stérke ist es je nach Stufe auch moglich, beispielsweise Mauern einzuschlagen
oder ein Auto zu werfen.

Die Disziplin Stiarke muss nicht aktiviert werden, sondern wirkt genau wie Seelenstirke permanent
ohne weiteres zutun des Chamkters. Auch hier kann die Kraft auf Wunsch des Charakters temporar
unterdriickt werden.

Die Disziplin Starke wirkt auch unter dem Einfluss von Rotschreck oder Raserei steht.
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Tierhaftigkeit

Mit Tierhaftigkeit konnen Kainiten Einflul auf Tiere ausiiben. Normalerweise beschrianken Kainiten
sich auf Sdugetiere oder Vogel. Nur den Meistern ist es moglich, den Schwam zu kontrollieren.
Allen Beherrscherndieser Disziplin ist es gemein, daf sie bei Tieren weniger Angst einjagen als
normale Vampire und somit leiclter mit ihnen in Kontakt treten konnen.

Ebenso wirkt die Fahigkeit Tierhaftigkeit anscheinend auch auf das Unterbewufltsein von Menschen
und Vampiren und 16t bei diesen verschiedenste Stimmungenaus bzw. dient dazu, die ihnen eigenen
Urinstinkte wie Angst, Neugier etc. zu wecken oder zu beruhigen. Meister dieser Fahigkeit konnen
diese daher auch dazu benutzten, die Instinkte anderer Wesen subtil zu manipulieren.

Die Disziplin Tierhaftigkeit kann von einem Kainit, der unter dem Einfluss von Rotschreck oder
Raserei steht, nicht mehr eingesetzt werden (mit Ausnahme der 5. Stufe Tierhaftigkeit!).

Tierhaftigkeit 1

Der Anwender kann in telephatischen Kontakt mit einem Tier treten. Dazu muss er dem Tier fiir einen
Augenblick in die Augen schauen und dadurch eine nentale Verbindung zum Tier aufbauen.

Er kann dann mit dem Tier kommunizieren. Es gilt allerdings zu bedenken, daf3 die Gedanken eines
Tieres einfach anders als die eines Menschen / Kainiten sind. Ebenso kann der Anwender dem Tier
einfache Auftrage geben.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muss dem Tier fiir eine Minute in die Augen schauen,um die mentale Verbindung
aufzubauen. Dann kann er mit dem Tier kommunizieren oder ihm kleine Auftrige erteilen. Die
Auftriage miissen dergestalt sein, dal} das Tier sie mit seinem beschriankten Geig und seinen Mitteln
ausfiihren kann. Genaueres zu den Auftrdgen und den Informationen sdlte mit der Spielkoordination
abgesprochen werden.

Tierhaftigkeit 2

Hiermit kann ein oder mehrere Tiere einer Spezies herbeigerufen werden, indem der Charakter einen
fiir die Spezies iiblichen Lockruf ausg6ft. Der Vampir sollte dazu in einer abgelegenen Gegendsein.
Selbstverstindlich kann dernur die Spezies rufen, die in der Gegend auch vorkommen. Der Charakter
kann mit diesen Tieren und der ersten Stufe Tierhaftigkeit kommunizierenoder ihnen Auftrage geben.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muB3 einen fiir die Spezies iiblichen Lockruf ausgoBen. Die Tiere bendtigen danach
auch eine gewile Zeit, um zum anwender zu gelangen. Fiir jeden Punkt temporare Willenskraft
kommt ein Tier der Spezies mehr. Auch hier sollte man sich mit der Spielkoordination unterhalten.

Tierhatftigkeit 3

Hiermit kann man einem Lebewesen die innere Wildheit entziehen. Der Anwender muss das
Zielobjekt beriihren und beruhigend aufdas Zielobjekt einreden. Die Wirkung setzt ein, sobald der
Anwender mit dem Gespréach beginnt, das Gesprach mussjedoch beendet werdén, um die volle
Wirkung zu entfalten.

Das Opfer wird hierdurch passv, apathisch und gleichgiiltig und kann keine Willenskraft mehr
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einsetzen oder Angriffe durchfiihren. Wenn das Gesprachunterbrochen wird, so bricht auch die
Wirkung ab.

Bei Vampiren kann diese Fahigket auch dazu fiihren, dal man ein Ziel aus einer Raserei oder aus
Rotschreck holen kann oder eine drohende Raseri oder Rotschreck abwenden kann.

Man sagt, daB3 diese Disziplin auch auf Menschen eine eigenartigeAuswirkung hat, die z.B. von
Nosferatu oft als Untersfitzung bei der Jagd eingesetzt wird und die auchohne Beriihrung des Zieles
funktioniert.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muss mindestens eine halbe Stunde beruhigend auf das Zielobjekt einreden. Sobald er
mit dem Gespriach anfangt, beginnt auch die Wirkung. Wenn das Gesprich vorzeitig abgebrochen
wird, so endet die Wirkung wieder, bevor sie sich voll entfalten kann.

Das Opfer ist wihrend der Wirkung passiv und apathisch und kann von sch aus weder Willenskraft
ausgeben noch iigendwelche Angriffe starten. Die Dauer der Wirkung richtet sich nach der
temporéren Willenskraft des Anwenders:

Temporére Willenskraft Dauer der Wirkung

eine Minute

finf Minuten
eine Viertelstunde

eine halbe Stunde

eine Stunde

finf Stunden

eine Nacht

zwel Nichte

O | X0 | I | N DN | B W N |~

eine Woche

[a—
S

zwel Wochen

Die zweite Anwendung dieser Disziplin ermoglicht es, subtilen Einfluss auf die Urinstinkte eines
Wesens zu nehmen und ihn diesem z.B. Neugier, Furcht, Zorn oder Hass zu erwecken oder
einzudammen. Diese Effekte sind bei Kainiten, die tiber die Zeit gelernt haben, ihr Tier zu
kontrollieren und sich mit ihren Instinkten zu beschéftigen, weit weniger wirkungsvoll als auf
Menschen oder Tiere.
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Tierhaftigkeit 4

Mit dieser Féhigkeit kann man &dhnlich wie bei Beharschung den Geist eines kleinen Tieres
tibernehmen und es damit kontrollieren. Zur Anwendung muss mandem Tier fest in die Augen
schauen. Der Korper des Anwenders bleibt an der Stelle der Anwendung bewuf3tlos zuriick.

Um wieder in seinen Korperzuriickzukehren, muf das besetzte Tier den Kdrper des Anwenders
beriihren. Wird das Tier wihrend der Besessenhet getotet, so wird der Geist in den Korper des
Anwenders zuriickgeworfen.Ein erfahrener Anwender kann auch in Tierform seine Disziplinen
einsetzen.

Anwendung im Spiel

Der Anwender schaut dem Tier eine Minute lang in die Augen. Dann bereitet er an der Stelle des
Korpers eine entsprechende Attrappe vor bzw. hinterlegt einen Zettel aufdem beschrieben steht, was
man dort vorfindet.

Fiir jede angefangene halbe Stunde im Tierkdrper zahlt der Anwender einen Willenskraftpunkt. Die
Ubernahme des Geistes wird dadurch beendet,daB das Tier den Korper des Anwenders wieder
beriihrt. Wird das Tier getdtet, so wird der Anwender in seinen Korper zurlickgeschleudert und muss
fiinf Willenskraftpunkte ausgeben. Der Anwender ist auch als Tier weiterhin anfillig gegen Raserei
und Rotschreck, kann aber mit Willenskraft dagegen resistieren.

Ab einem temporaren Willenskraftwert von drei und héherkann der Anwender in Tierform die
Féhigkeit Auspex einsetzen, ab einer Willenskraft von flinfund hoher auch die Disziplin Prisenz

Tierhaftigkeit 5

Mit dieser Féhigkeit kann man sein eigenes Tier auf jemand anders iibertragen und dadurch z.B. einer
Raserei entgehen. Das Opfer muss sich in Sichtweite des Anwenders befinden. Es kann der
Ubertragung mit Willenskraft widerstehen. Andernfalls iiberwiltigen ihn die Instikte des Anwenders
und er féllt auf der Stelle in Raserei.

Der Anwender kann sein eigenes ,, Tier* durch eine Beriihrung des Opferswieder zuriickholen. Er
muss dies im Laufe des Abends tun, da er ohne das ,, Tier* in sich im Laufe des Abends sonst immer
passiver und lethargischer wird. Der Anwender sein Tier nicht mehrmals pro Nacht auf das gleiche
Ziel iibertragen.

Anwendung im Spiel

Der Anwender muss das Ziel bestimmen und laut nennen und dann laut die Raserei ansagen. Der
Effekt tritt sofort ein, wenn das Ziel nicht widersteht (5 Punkte Willenskraft zum Widerstehen).

Steht der Anwender selber kurz vor Ausbruch einer Raserei, kostet ihn das Ubertragen nichts,
ansonsten muss er zur Ubertragung drei Willenskraftpunkte ausgeben. Wihrend das fremde Tier im
Opfer sein Unwesen treibt, muf3 er zum Widerstand gegen Rotschreck und Raserei jeweils einen
Punkt mehr ausgeben als normal.

Ohne sein eigenes Tier kann der Anwender keine Willenskraft mehr einsetzen. Er verfillt im Laufe
der Zeit in Lethargie und wird immer passiver, bis er sein ,,Tier* zuriickholen konnte.
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Thaumaturgie

Die Thaumaturgie ist ein wohlgehiitetes Geheimnis der Tremere, da3 auBBerhalb des Clans kaum
bekannt ist. Tremere sehen es gar nicht gern, wenn ein Angehoriger eines anderen Clans diese
Disziplin beherrscht und werden alles unternehmen,um denjenigen zu beseitigen.

Trotzdem wird vermutet, dafl auch andere Clans iiber die dunkle Kunst der Blutmagie verfiigen. Vor
allem den Tzimisze sagt mannach, machtvolle Magie wirken zu kénnen, die sich jedoch angeblich
von den Kiinsten der Tremere stark unterscheiden soll. Ebenfalls bekannt ist, dal3 einige Angehorige
der Assamiten ebenso wie einge Setiten Blutmagie wirken.

Durch die Disziplin der Thaumaturgie wird der Anwender befahigt, Blutmagie zu wirken. Diese ist in
Rituale und Pfade unterteilt, die unterschiedliche Auspragungen haben. Man sagt den Tremere nach,
daB sie mit diesem Wissen die Elemente und das Wetter manipulieren oder aber Gegenstdnde und
Personen schweben lassen kdnnen. Nur die Tremere selbst wissen, welche Macht die Thaumaturgie
wirklich bietet.

Will ein Nicht-Tremere Thaumaturgie erlernen, so bendtigt er neben dem Blutanker auch eine
thaumaturgische Bibliothek oder einen Lehrmeiste; um die Geheimnisse der verschiedenen Rituale
und Pfade zu erlernen.

Die Disziplin Thaumaturgie kann von einem Kainit, der unter dem Einfluss von Rétschreck oder
Raserei steht, nicht mehr eingesetzt werden.

Weitere Infos zur Thaumaturgie sind bei der Spielkoordination oder der Tremere-Koordination
erhiltlich.
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Verdunklung

Die Fahigkeit ,,Verdunklung® erlaubt es einem Kainit, fiir andere unsichtbar oder verdndertzu wirken.
Die Fahigkeit selber ist keine Illusion, sondern vielmehr eine Manipulation der Gedanken anderer.
Sofern wirkt sie im Normalfall auch nicht auf technische Gerite.

Die Wirkung ist normalerweise dergestalt, da3 die Anderen Lebewesen um einen herum alles daran
setzen, den Charakter zu ignorieren und ihmabsolut keine Beachtung schenken. Ein erfahrener
Anwender der Verdunklung kann sogar in einer Menschenmengeverschwinden, ohne daf3 sich die
Umstehenden danachan ihn erinnern konnen.

Verdunklung wird im Spiel entweder durch eine weille Schirpe angezeigt oder aberdurch die Faust
der rechten Hand aufder linken Brust. Alternativ zur Schérpe kann auch ein weil3er, groBer Anstecker
genutzt werden.

Charaktere mit Auspex konnen einen verdunkelten Charakter wahrnehmen, wenn sie einen hoheren
Auspexwert haben als derVerdunkelte. Der Anwender von Auspex macht gegeniiber dem
Verdunkelten das Aupexzeichen und sgnalisiert dann durch Handzeichen seine Auspexstufe.
Daraufhin nennt der Nosferatu seine Verdunklungsstufe, wenn diese unter dem Auspexwert liegt.
Um einen Verdunkelten zu entdecken, muf3 das Auspex bewul}t und aktiv in dem Augenblick
angewandt werden.

Verdunklung wirkt im Regelfall auch auf Tiere und Kinder. Verdunkelte haben kein Spiegelbild oder
dhnliche Sekundirbilder. Fiir jede Stufe Verdunklung iiber der ersten wirkt die Verdunklung auf einen
weiteren Sinn auler dem Optischen (Sicht, Gehdr, Geruch, Geschmack, Gefiihl). Verdunklung ist
normalerweise nicht Maskeradegefahrdend.

Die Disziplin Verdunklung kann von einem Kainit, der unter dem Einfluss von Rétschreck oder
Raserei steht, nicht mehr eingesetzt werden.

Verdunklung und Kameras

Prinzipiell gilt: Schaut in dem Augenblick, indem der Verdunkelte vor der Kamera entlanggeht,
jemand auf den entsprechenden Monitor, sieht er den Verdunkelten nicht. Es ist aber sehr wohl
moglich, einen Verdunkelten nachtréglich auf Bandaufnahmen zu sehen. Hier ist es abhidngig von der
Stufe, die der Anwender in der Disziplin Verdunklung besitzt, ab welchem Zeitraum nach der
Anwendung er auf Archiven, Bandern etc. sichtbar ist. Je nach den verdunkelten Sinnen sind auch
andere Sicherheitssysteme wie z.B. Bewegungsmelder, Drucksensoren etc.beeinflussbar.

Verdunklungsstufe Ab wann sichtbar
1 1 Stunde
2 1 Tag
3 1 Woche
4 1 Monat
5 1 Jahr
6 1 Jahrzehnt
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Verdunklung 1

Mit dieser Stufe kann der Anwender mit vorhandenen Schatten verschmelzen Die Verdunklung wirkt
aber nur lokal, der Anwender kann sich nicht verdunkdt bewegen.

Anwendung im Spiel

Der Anwender sucht sich ein schattiges Pldtzchenund verharrt dort regungdos, wéhrend er die
Verdunklung aufrechterhdlt. Dies zeigt er durch das Anlegen einer weilen Schérpe an.

Verdunklung 2

Mit dieser Féhigkeit kann man sich auch verdunkelt bewegen, ohne dal3 es auftillt.

Der Anwender muss sich unauffillig verhalten, darf kaum Gerdusche verursachenund erst recht keine
hastigen oder aggressiven Bewegungen oder Aktionen durchfiihren. Ebenfalls kann mannur die
Gegenstidnde verdunkelt mit sich fiihren, die man zum Zeitpunkt der Verdunklung bereits am Korper
hat. Es ist mit dieser Stufe noch nicht moglich, ungesehen eineTiir zu 6ffnen oder schnell durch einen
Raum zu laufen.

Anwendung im Spiel

Der Anwender sucht sich eine ruhige Eckeund verdunkelt sich dort. Er zeigt dies durch das Anlegen
einer weilen Schirpe an. Von diesem Zeitpunkt an kann er sich nur noch langsam und vorsichtig
durch belebte Rdume bewegen, wenn er die Verdunklung aufrechterhalten will.

Verdunklung 3

Mit dieser Féhigkeit ist es einem Anwender moglich, eine andere Person zu immitieren. Je weiter der
Anwender die Kunst der Verdunklung beherrscht und jemehr er Zeit hatte, die Zielperson zu
studieren, desto echter wird die Maske, die er sich durch die Verdunklung aufsetzt. Ebenso kann man
auch einfach so sein Aussehen verdndern, wie man gerade mdchte, ohne eine bestimmte Person
nachzumachen.

Eine weitere Wirkung ist, dal man mit Verdunklung Drei wesentlich unerkannter bleibt, wenn man
Verdunklung zwei anwenden will.

Anwendung im Spiel:

Um eine andere Person nachzumachen, muss man die Verdunklung gemeinsam mit der
Spielkoordination und dem anderen Spieler vorbereiten. Um einfach nur ,,anders auszusehen®, triagt
man einen groBen weillenAnstecker an der Kleidung. Wenn ein Auspex-Anwnder die Verdunklung
durschaut, beschreibt mandiesem kurz, was er tatsdchlich sieht.
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Verdunkilung 4

Mit dieser Féhigkeit hat man seine Verdunklung soweit gemeistert, da3 man sich relativ sorglos
verdunkelt auch durch Menschenmassen bewegenkann, ohne daf3 die Verdunklung auftliegt. Einzig
besonders aggressive oder ganz besonders auffdllige Handlungen gegen andere konnen dazu fiihren,
daB die Verdunklung auffliegt. Das Offnen einer verschlossenen Tiir jedoch wird bei dieser Stufe von
den anderen Anwesenden ignonert oder wegrationalisiert. Der verdunkelte Charakter kann sogar aus
der Verdunklung heraus leise Gespriche mit jemandem fithren oder Gegenstinde an sich nehmen,
ohne daB3 die Verdunklung auffliegt.

Ein weiterer Vorteil ist, dal man ab einer temporédren Willenskraft von sechs Punkten und mehrvor
den Augen der Anwesenden verschwinden kann, ohne daf3 diese sich an einenerinnern konnen.

Anwendung im Spiel

Ebenso wie bei Verdunklung 1 und 2 legt der Anwender zum Zeitpunkt der Anwendung eine weil3e
Schérpe an.

Verdunklung 5

Die Meisterung der Verdunklung bewirkt, dal man weitere Personen mitverdunkeln kann. Hierbei
miissen alle Personen, die mitverdunkelt werden solen, in Kontakt mit dem Benutzer stehen (max.

2m Radius), der Benutzer kann maximal eine Anzahl Personen gleich seiner aktuelen Willenskraft
mitverdunkeln. Ansonsten gelten dieselben Regeln wie fiir Verdunklung 4 mit dem Unterschied, daf3
die Maske noch perfekterist und der Charakter kaum mehr auffallen kann —ab dieser Stufe 16st er
z.B. auch bei Drucksensoren etc. keinen Alarm mehr aus. Greift der Verdunkelte jemanden aus der
Verdunklung heraus an, so wird der Verdunkelte auch weiterhin sichtbar, kann sich jedoch nach einem
Angriff sofort wieder verdunkeln (sofernman nicht weiter angreift).

Anwendung im Spiel

Der Anwender legt eine weille Schirpe an, alle mitverdunkelten halten gemeinsam an einem weiflen
Stiick Stoff fest, daB sie als Gruppe erkennbarmacht.
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