Das Unsichtbare spiiren

Die Sinne des Vampirs stellen sich auf Dimensionen jenseits
der profanen Welt ein, wodurch er Dinge erspiiren kann,
die dem bloflen Auge verborgen sind. Dies kann ein anderer
Vampir sein, der Verdunkelung? einsetzt, jemand, der mit
Auspex den Charakter ausspioniert, oder ein Geist inmit-
ten des Raums.

M Kosten: keine

B Wiirfelvorrite: Geistesschirfe + Auspex oder Entschlos-
senheit + Auspex

M System: Wenn sich etwas Ubernatiirliches in der
Umgebung verbirge, wiirfele die Erzihlerin verstecke auf
Geistesschirfe + Auspex, wobei sie selbst die Schwierigkeit
bestimmte. Gegen ein Wesen, das sich aktiv versteckrt hil,
kann die Erzihlerin eine blinde Probe (,Lisa, wirf sicben
Wiirfel“) als Wetebewerb gegen den Vorrat des Opfers
verlangen. (Um zum Beispiel einen Vampir zu entdecken,
der sich mit Verdunkelung verbirge, legt man eine Probe auf
Geistesschiirfe + Auspex vs. Geistesschirfe + Verdunkelung
ab. Wenn der Vampir akeiv nach cinem iibernatiirlichen
Wesen suche, wiirfelt er auf Entschlossenheit + Auspex.)

M Dauer: passiv

Vorahnung

Der Vampir erlebt kurze Momente der Vorahnung,/Das
konnte sich als aufgestellce Nackenhaare, pléczliche Inspi-
rationen oder sogar lebhafte Visionen zeigen. Auch wenn
sie nie allzu genau sind, konnen diese Visionen den Vampir
in Sicherheit bringen oder eine Wahfheit enthiillen, dic er
zuvor {ibersehen hatte.

M W Kosten: keine oder ein Wallungs-Check

W B Wiirfelvorrite: Entsclilossenheit #Auspex

M W System: Sobald esder Erzihlerin angémessen erscheint,
verleiht diese Kraft dem Charakeer cinen plétzlichen Hin-
weis, der ihn auf die eine oder andere Art weiterbringt: Er
konnte cincafbislangiiberschenen Hinweis entdecken oder
aus einer/Gefahr geretteés werden Obder Charakeer nun
plotzlich eine Visién von sieh selbst erhilt, wie er in eine
Falle liufe, wihtend ciner Verfolgung cin einladendes rotes
Leuchten an derzweiten/Abbiegung sicht oder kurz ein
Skelett unter den Pielén im Amtssitz des Prinzen erkennt,
ditse Kraft biccer der Erzithlerin die Maglichkeit, das Spiel
auf subtile/Arc voranzutreiben oder die Geschichte in die
gewiinschgen Bahnen zu lenken.

H B Der‘Anwender kann aber auch aktiv eine Vorahnung
heraufbeschworen, indem er sich auf ein Subjekt konzen-

eriert, cinen Wallungs-Check ablegt und eine Probe auf

9  Eine vampirische Kraft, mit der du nicht mehr geschen wirst.
Sie ist nicht Teil dieses Schnellstarters.

Entschlossenheit + Auspex ablegt. Die Anzahl der Erfolge
bestimme die Stufe der Erkenntnisse tiber das Subjeke, falls
tiberhaupt welche errungen werden.

B B Dauer: passiv

Erinnerung Vernebell’l

Mit dem Befehl ,Vergiss!“ kann def Anwender das be-
herrschte Opfer den gegenwiirgigen Augenblick und die
letzten paar Minuten vergessen lassen, Was reicht, um cinen
oberflichlichen Trunk odér eine Zdfallsbegegnuing zu
verschleiern. Es werden keine neuen Erinnerungenigebildet,
und wenn jemand nachhakeferkenntidas Opfer, dass thm
ein paar Minuten fehlen.

H B Kosten: keine

M W Wiirfelvorrite: Charisma + Beherrschungivs. Geistes-
schirfe + Entschlessenheit

M W Systerfi: Gegen eimahnungsloses scerbliches Opfer ist
keine Prébe erfordedlich. Die Erinnerungen eines widerstre-
benden Opfers oder cines gfideren Vampirs zu vernebeln,
erfordercdagégen cinen Wurf auf Charisma + Beherrschung
vs. Geistesschirfe+ Encséhlossenheit.

B W Dauer: unbegrenzt
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Charles Cruz, der weil3e Ritter

Scheinbares Alter: Ende dreiflig

Umarmung: Ende der achtziger Jahre

Als dunoch am Leben warst, hast du immer das Richtige
getan und du sichst keinen Grund, damit aufzuhéren, nur
weil du tot bist. Die Bésen miissen bestraft und sie miissen
zu Fall gebracht werden. Es geht nicht so sehr darum,

die Wehrlosen zu verteidigen, sondern die Schurken zu
schlagen, aber du hast es gern in der Hinterhand, um dein
Verhalten zu rechefertigen. Du bist schliefllich ein Beschiit-
zer, kein Brutalo oder Tyrann! Mit Sicherheit.

Du jagst nicht den Ruhm, sondern bleibst stattdessen
lieber unter dem Radar. Manchmal klappt es, manchmal
nicht. Dem Vampir, der dich erschaffen hat, war das egal,
du hast ihn schon immer fiir ein kleines Arschloch gehalten.
Doch jetzt hast du dich von ihm befreit und hast deine
cigene Crew. Wenn du nur mehr davon iiberzeugt wirst,
dass die Aufgabe, auf die du geschicke wirst, mit deinem
pcrs(’mlichen moralischen Kompass {ibereinstimmr . 4

Es hat schon Gelegenheiten gegeben, bei denen/du ent-
weder vor Hunger oder Wut abgeglitten ist und dbist stets
darauf bedache, dich niche in solche Situationen zu begeben.
Doch sollte das Schlimmste eintreten, hagdein Klingel von

Anfang an immer hinter dir gestandén:

Bezichungen:

PAUL

Paul ist ein Irrer, aber er ist dein Irrer, weifSt du? Erist
durchaus in der Lage, auf si¢h selbst aufzupassen, aber
manchmal sicht er einfach{Dinge, diénichtda sind. Oft
sicht er natiirlich Dinge, dic'da sind oder da sein werden,
was sehr niiczlich ist, wenn flan‘nur sagen konnte, welehe

welche sind!

AILEEN

Sie ist eine der.Gueen. Sie erinnert dich an die Kiinstler an
der Straflegwo du aufgéwachsen bist, dazu in der Lage, mit
ihren Hinden so wufiderbare Dinge zu erschaffen und die

Welt so darzustellen, wie si€ darunter war und wie sie sein

sollte: rein. Hiéutzutage scheint sic jedoch vor allem andere

Zu ihspirieren.

JUANA

Sic ist nete, wie cine alte Oma oder so, und ist bereits
verflucht worden, sodass sie jetzt frei von Siinde ist. Es ist
manchmal etwas schwierig, zu verstehen, worum es ihr gehe,

aber so ist das nun einmal mit alten Menschen, nicht wahr?
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Gleitender Sprung

Da er nicht nur in den Armen und Fiusten unheilige Kraft

besitzt, kann der Anwender viel hsher und weiter springen
als Sterbliche.

M B Kosten: keine

M W System: Der Anwender kann so viele Meter hoch
springen wie seine Stirkestufe betriige und fiinfmal so weit.
Fiir cinen solchen Sprung braucht der Anwender Anlauf.
M B Dauer: passiv

Abschreckung

Statt Leute anzulocken, nutzt der Vampir seine Priisenz,
um sie abzuschrecken. Mit dieser Kraft wirkt der Anwender
bedrohlich und strahlt eine Aura der Gefahr aus, die stark
genug ist, dass die meisten Sterblichen seine Aufmerksam-
keit meiden, und selbst Vampire iiberlegen es sich zweimal,
bevor sie sich gegen ihn stellen.
B B Kosten: keine

M W System: Der Wert des Anwenders in Prisenz wi
Proben auf Einschiichtern hinzugefiigt. Um den Anwen
anzugrcifen, ist ein Wurf auf Entschlossenheit + Fassung bei
einer Schwierigkeit von 2 nétig.

M B Dauer: cine Szene oder bis sie bewusst b

Anbhaltender Kuss

Der Kuss der Vampire 16st fast
Sterblichen aus, aber diese

¢ seiner Prisenz hinzu. Sterbliche, von denen

ser Kraft getrunken wird, kénnen jede Woche auf

nwenders in Prisenz), um sich gegen die Wirkung zu
ren. Haben sie dabei dreimal in Folge einen Triumph,

endet die Wirkung, ebenso bei einem einzelnen kritischen
Triumph.

B W Dauer: bis ihr erfolgreich widerstanden wurde
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Name charles Cruz Konzepe \weiber Ritter Jagdverhalten
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