P.180
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Mit dieser Kraft kanalisierst du magische Energie

und formst Effekte schnell, effektiv und on the fly.

Die Schnelligkeit geht aber auf Kosten der Kontrolle,
so dass dir Beschwérungen schneller um die Ohren
fliegen konnen, als Rituale.

Fertigkeiten: Disziplin, Uberzeugung

Beschwdren: Du kannst mit Zaubern um dich werfen,
wie auf p. 249 oder deiner Schnellreferenz beschrieben.

Du kannst nur das, was du kennst: Wenn du diese
Kraft nimmst, musst du dich zu Spielbeginn auf drei
Elemente festlegen. Zauber, die auf anderen Elemen-
ten beruhen, kannst du nicht sprechen. Die klassischen
5 Elemente sind Feuer, Wasser, Luft, Erde und Geist,
aber je nach deiner Zauberphilosophie oder deinem
kulturellen Background kénnen es auch andere sein.

Spezialisierung: Du kannst dich auf ein Element
spezialisieren, was dir entweder einen Bonus auf
Kraft (+1 auf Uberzeugung) oder Kontrolle

(+1 auf Disziplin) bringt, wann immer du Zauber
auf Basis dieses Elements wirkst.

Gegenstand-Slots: Du erhiltst zwei Slots fiir Fokus-
gegenstiinde. Je ein Fokusgegenstand-Slot kann auch in
zwei Slots fiir Verzauberte Gegenstinde eingetauscht
werden.

Mit Thaumaturgie kannst du beeindruckende
magische Rituale durchfiihren, doch das dauert
immer seine Zeit. Dies hat aber auch den Vorteil,
dass du grofle Macht mit maximaler Kontrolle
herbeirufen kannst.

Fertigkeiten: Disziplin, Uberzeugung, Magiekunde

Thaumaturgie: Du kannst magische Rituale durch-
fithren, wie auf p.261 oder deiner Schnellreferenz
beschrieben.

Spezialisierung: Du kannst dich auf einen Typ von
Magie spezialisieren (siehe p.272), und bekommst
entweder einen Komplexitits-Bonus (+1 auf Magie-
kunde) oder einen Kontrolle-Bonus (+1 auf Uber-
zeugung) fiir Rituale dieses Typs.

Gegenstand-Slots: Du erhiltst zwei Slots fiir Fokus-
gegenstinde. Je ein Fokusgegenstand-Slot kann auch
in zwei Slots fiir Verzauberte Gegenstinde einge-
tauscht werden.
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Klaven class

Mit dieser Kraft verbesserst du deine Fihigkeiten im
Umgang mit Beschwérungen oder Ritualen.

Fertigkeiten: Disziplin, Uberzeugung, Magiekunde

Neues Element: Fiige den Elementen, die du be-

herrschst, ein weiteres hinzu. Du bekommst fiir
dieses Element auch gleich eine Spezialisierung
(entweder Kontroll- oder Kraftbonus).

Zwei neue Spezialisierungen: Nimm dir zwei neue
Kraft-, Kontrolle- oder Komplexititsboni fiir
Beschwérung oder Thaumaturgie. Achte darauf, dass
du in beiden Bereichen deine Boni wie die Fertigkeiten-
pyramide aufbaust (p.182). Keine Spezialisierung darf
héher sein, als dein Wert in Magiekunde.

Gegenstands-Slots: Du erhiltst entweder zwei
neue Fokusgegenstand-Slots oder vier neue Slots
fiir Verzauberte Gegenstinde.

(nhaman Shrength)

Du kannst schwerere Dinge heben und hirter

)

zuschlagen, als ein normaler Mensch.
Fertigkeiten: Kraft, andere ki’)rperliche Fertigkeiten

Ubernatiirliche Hebeleistung: Wenn du Dinge anhebst
oder du unbelebte Gegenstinde zerstren willst,
bekommst du +3 auf deine Kraft-Fertigkeit.

Ubernatiirliche Kraft: Wenn deine Fertigkeit Kraft
eine andere Fertigkeit modifiziert, bekommst du
immer einen Bonus von +1, egal wie das tatsichliche
Verhiltnis zwischen den betreffenden Fertigkeiten
aussieht.

Eiserner Griff: Du bekommst +1 auf Kraft wenn du
versuchst, einen Gegner festzuhalten (grapple). Wenn
du jemanden festhiltst, kannst du ihm 2 Punkte Stress
verursachen (zihlt als Zusitzliche Aktion).

Hammerbarte Schlige: Angriffe mit schierer Muskel-
kraft (Fiuste, Wurfwaffen) fithrst du mit +2 aus.
‘Wenn du triffst, zihlen deine Fiuste wie eine Waffe:2.

(Supernatural Strenghh)
s

Du bist iibernatiirlich stark und das bedeutet
michtig Aua fiir jeden in deinem Weg.
Ersetzt UnmenschlicheStirke.

Fertigkeiten: Kraft, andere kérperliche Fertigkeiten

Ubernatiirliche Hebeleistung: Wenn du Dinge anhebst
oder du unbelebte Gegenstiinde zerstéren willst,
bekommst du +6 auf deine Kraft-Fertigkeit.

Ubernatiirliche Kraft: Wenn deine Fertigkeit Kraft
eine andere Fertigkeit modifiziert, bekommst du
immer einen Bonus von +2, egal wie das tatsichliche
Verhiltnis zwischen den betreffenden Fertigkeiten
aussieht.

Stiblerner Griff: Du bekommst +2 auf Kraft wenn du
versuchst, einen Gegner festzuhalten (grapple). Wenn
du jemanden festhiltst, kannst du ihm 3 Punkte Stress
verursachen (zihlt als Zusitzliche Aktion).

Tédliche Schlige: Angriffe mit schierer Muskelkraft
(Fiuste, Wurfwaffen) fithrst du mit +4 aus. Wenn du
triffst, zihlen deine Fiuste wie eine Waffe:4.

)

Ve

Du hast Klauen, scharfe Zihne oder sonst eine
natiirliche Waffe (infolge nur Klauen genannt),

die Teil deines Kérpers ist.

Wenn du keine Gestaltwandler-Fihigkeiten besitzt
oder du dich nicht verkleidest, kann man deine
Klauen immer sehen.

Natiirliche Waffe: Deine Klauen gelten als Waffe:2,
wenn du mit der Fertigkeit Fiuste angreifst. Dieser
Bonus kommt auf andere kdrperbezogene Boni wie
z.B. von Ubernatiirlicher Stirke hinzu, zihltjedoch
nicht zu Boni von Nah- oder Fernkampfwaffen.
Giftig (-2): Deine Klauen sind giftig. Wenn dir ein
Manéver mit Fiuste gelingt, erhilt dein Gegner den

Aspekt VERGIFTET. (p.163)

Ruf d’e»r Wildnis -1
(Echoes of Hhe Brash

Mgthic Shrengh)

p
Deine Stirke ist legendir und gottgleich.
Ersetzt Ubernatiirliche Stirke.

Fertigkeiten: Kraft, andere kérperliche Fertigkeiten

Mythische Hebeleistung: Wenn du Dinge anhebst oder
du unbelebte Gegenstinde zerstoren willst, bekommst

du +12 auf deine Kraft-Fertigkeit.

Mythische Kraft: Wenn deine Fertigkeit Kraft eine
andere Fertigkeit modifiziert, bekommst du immer
einen Bonus von +3, egal wie das tatsichliche Verhilt-
nis zwischen den betreffenden Fertigkeiten aussieht.

Titanenhafter Griff: Du bekommst +3 auf Kraft wenn
du versuchst, einen Gegner festzuhalten (grapple).
Wenn du jemanden festhiltst, kannst du ihm 4 Punkte
Stress verursachen (zihlt als Zusitzliche Aktion).

Vernichtende Schlige: Angriffe mit schierer Muskel-
kraft (Fiuste, Wurfwaffen) fithrst du mit +6 aus.
Wenn du triffst, zihlen deine Fiuste wie eine Waffe:6.

)

Ve

Ein Teil von dir ist ein Tier, was dir gewisse Vorteile
bringt. Du musst festlegen, zu welcher Tierart du eine
besondere Beziehung hast.

Fertigkeiten: Verschieden, normalerweise Aufmerk-
samkeit, Nachforschungen und Uberleben.

Tiersinne: Du hast zu deiner Tierart passende Sinne,
egal ob in menschlicher oder verwandelter Form.
Wann immer du sie sinnvoll einsetzen kannst, hast du
einen Bonus von +1 auf deinen Fertigkeitenwurf.

Tierischer Vorteil: Du kannst etwas, was normale
Menschen nicht kénnen, z.B. einer Spur nur iiber den
Geruchsinn folgen, dich in absoluter Dunkelheit zu-
rechtfinden oder dich wie ein Chamileon tarnen. Diese
Fihigkeit funktioniert wie ein spezielles Einsatzgebiet
einer Fertigkeit deiner Wahl. Alternativ kannst du ei-
nen Bonus von +1 bekommen, wenn du auf ein bereits
bestehendes Einsatzgebiet einer Fertigkeit zuriick-
greifst (z.B. +1 auf Heimlichkeit, wenn du barfuss wie
ein Leopard schleichst).

Tierfreund: Du kannst mit Tieren deines Typs
kommunizieren, oder sie zumindest instinktiv verste-
hen. Mache eine Einschitzung um die Motive eines
bestimmten Tieres zu ergriinden.

KREATURENEIGENSCHAF
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(lan Recovert))

libernatirliche Erholung ZIS .

(&Pwr\a\hm( Recovert))

Du bist ziher und ausdauernder als ein gewdhnlicher
Mensch und heilst schneller. Muss einen Haken haben.

Fertigkeiten: Ausdauer, andere kdrperliche
Fertigkeiten

Komplette Wiederberstellung: Du erholst dich komplett
von korperlichem Schaden (Konsequenzen), auch bei
Verletzungen, die bei normalen Menschen permanent
wiren oder intensive medizinische Betreuung notig
machen wiirden. Alles, was dich das kostet, ist Zeit.
Extreme Konsequenzen sind hiervon allerdings ausge-
schlossen.

Schnelle Heilung: Auflerhalb von Kampsituationen
heilst du Konsequenzen schneller, nimlich so, als wiren
sie eine Stufe geringer (eine mittelschwere Konsequenz
wird wie eine milde behandelt etc.).

Ziib: Ausdauer Beschrinkt niemals andere Fertigkei-
ten wenn du nicht ausgeruht bist (p.214). Du kannst
problemlos eine Nacht durchmachen.

Das schiittel ich ab: Einmal pro Kampf darfst du eine
milde kérperliche Konsequenz wegstreichen (zihlt als
Zusiitzliche Aktion).

UnménschlitheZEhigm |

(nhaman Stvengt)
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¥ (zdhlt als Zusitzliche Aktion).

Du kannst dich andauernd verausgaben, ohne dich
drum scheren zu miissen. Du heilst auch fiese Wunden
ziemlich fix. Ersetzt Unmenschliche Erholung.

Muss einen Haken haben.

Fertigkeiten: Ausdauer, kdrperliche Fertigkeiten

Komplette Wiederberstellung: Du erholst dich
komplett von kdrperlichem Schaden (Konsequenzen),
auch bei Verletzungen, die bei normalen Menschen
permanent wiren oder intensive medizinische
Betreuung nétig machen wiirden. Alles, was dich das
kostet, ist Zeit. Extreme Konsequenzen sind hiervon
allerdings ausgeschlossen.

Sebr schnelle Heilung: Auferhalb von Kampsituatio-
nen heilst du Konsequenzen schneller, nimlich so,

als wiren sie zwei Stufen geringer (eine harte Konse-
quenz wird wie eine milde behandelt etc.).

Verdammt Zib: Ausdauer Beschrinkt niemals andere
Fertigkeiten wenn du nicht ausgeruht bist (p.214).

Du kannst problemlos eine Woche ohne Schlaf
auskommen.

Auch das schiittel ich ab: Zweimal pro Kampf darfst
du eine milde kérperliche Konsequenz wegstreichen

($upwr\o\+uml Stvength)

lIhernaturhtheZahlgkmt Z‘S 4 -
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Du bist ein harter Brocken du steckst mehr weg,
als ein gewdhnlicher Mensch. Muss einen Haken

haben.
Fertigkeiten: Ausdauer, andere korperliche
Fertigkeiten

Schwer zu verletzen: Du hast eine natiirliche
Riistung:1 gegen jede Form von kérperlichen

Angriffen.

Schwer zu toten: Du hast zwei zusitzliche Kistchen
auf deiner kdrperlichen Belastungsskala.

Dem Kérper steckt Dinge weg, die jeden normalen
Mensch téten wiirden. Ersetzt Unmenschliche
Zihigkeit. Muss einen Haken haben.

Fertigkeiten: Ausdauer, andere korperliche
Fertigkeiten

Verdammt schwer zu verletzen: Du hast eine
natiirliche Riistung:2 gegen jede Form von

kérperlichen Angriffen.

Verdammt schwer zu toten: Du hast vier zusitzliche
Kistchen auf deiner korperlichen Belastungsskala.

Mythische Erholung

ma

e

Wyghhic Recovery)

Du heilst so schnell und griindlich, wie die Leber von
Prometheus. Ersetzt Ubernatiirliche Erholung.
Muss einen Haken haben.

Fertigkeiten: Ausdauer, andere korperliche
Fertigkeiten

Komplette Wiederberstellung: Du erholst dich
komplett von kdrperlichem Schaden (Konsequenzen),
auch bei Verletzungen, die bei normalen Menschen
permanent wiren oder intensive medizinische
Betreuung nétig machen wiirden. Alles, was dich das
kostet, ist Zeit. Extreme Konsequenzen sind hiervon
allerdings ausgeschlossen.

Blitzschnelle Heilung: Zu Beginn der niichsten Szene
nach einem Kampf ist dein kérperlicher Schaden
komplett geheilt.

Unermiidlich: Ausdauer Beschrinkt niemals andere
Fertigkeiten wenn du nicht ausgeruht bist (p.214).
Du benétigst keinen Schlaf.

Nennst du das einen Hieb? Dreimal pro Kampf darfst
du eine milde kérperliche Konsequenz wegstreichen
(zdhlt als Zusitzliche Aktion).

Tiergestalt @east Change) ,,i

Du kannst dich in ein Tier verwandeln und deine
Fertigkeitenliste umstellen.

Fertigkeiten: viele

Tiergestalt: Du kannst dich in ein Tier deiner Wahl
verwandeln, allerdings bekommst du keine zusitzli-
chen Krifte wie iibernatiirliche Stirke, Schnelligkeit
etc. Diese musst du dir extra kaufen.

Fertigkeitentausch: Du kannst deine Fertigkeiten
umsortieren und auch gegen neue tauschen, wihrend
du in Tiergestalt bist. Du darfst in Tiergestalt
allerdings keine sozialen oder Wissens-Fertigkeiten
héher haben, als in Menschengestalt. Ordne deine
Fertigkeiten nach den Vorgaben der Pyramide.

Muthisu:he Lahigkeit .

Ol Srenghd

)

Du schligst dich nicht mehr mit den Grenzen
des Fleisches herum. Dein Kérper ist so gut wie
unkaputtbar, Ersetzt Ubernatiirliche Zihigkeit.
Muss einen Haken haben.

Fertigkeiten: Ausdauer, andere korperliche
Fertigkeiten

Fast unméglich zu verletzen: Du hast eine
natiirliche Riistung:3 gegen jede Form von
kérperlichen Angriffen.

Fast unméglich zu toten: Du hast sechs zusitzliche
Kistchen auf deiner korperlichen Belastungsskala.

Rudelverhalten ®ack ntineto

-
Du bist Teil eines Rudels und kannst mit deinen

Gefihrten ohne Worte kommunizieren. Um die
Fihigkeit nutzen zu kdnnen musst du festlegen, wer
zu deinem Rudel gehért, und alle Mitglieder miissen
diese Kraft besitzen.

Fertigkeiten: Aufmerksamkeit, Nachforschungen,
andere

Wir sprechen die gleiche Sprache: Wenn du in der
Nihe eines Mitglieds deines Rudels bist, bekommst du
+1 auf Aufmerksamkeit. Wenn du dich in der selben
Zone aufhiltst, wie andere Mitglieder deines Rudels,
kannst du ohne Worte mit ihnen kommunizieren.
Dabei kdnnen aber nur einfache Konzepte vermittelt
werden, wie Angriff, Schiitzen, Folgen, Ablenken etc.

Wenn du dich konzentrierst, kannst du einen Wurf
in Nachforschungen ablegen, um den Aufenthaltsort
eines Rudelmitglieds zu erfahren.

Wenn ein einzelnes Mitglied deines Rudels einen
Hinterhalt bemerkt (mit einem erfolgreichen Wurf
auf Aufmerksamkeit) gilt dieser Erfolg auch fiir alle
anderen Mitglieder des Rudels, so dass sie nicht

iiberrascht werden kénnen.

KREATURENEIGENSCHA
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(lr\b\umm Speed)

libernatiriiche Eeschwindigkeit’
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Du bist schneller als ein gewdhnlicher Mensch.
Fertigkeiten: Athletik, Wachsamkeit, Heimlichkeit,
andere kdrperliche Fertigkeiten

Unmenschliche Initiative: Bei der Ermittlung der
Initiative zihlt deine Aufmerksamkeit als +4.

Unmenschlicher Athlet: Alle Athletik-Proben bekom-
men einen Bonus von +1, inklusive Ausweichen.
Wenn du sprintest erhiltst du einen Bonus von +2.

Unmenschliche Bewegung: Wenn du dich im Rahmen
einer Zusitzlichen Aktion eine Zone weit bewegst,
entfillt der Modifikator von -1.

Fast zu schnell fiirs Auge: Schwierigkeitsmodifikatoren
aufgrund von Bewegung werden um 2 reduziert, wenn
du auf Heimlichkeit wiirfelst.

(Supernatural Speed)
~

Du kannst dich schneller bewegen, als das Auge
wahrnehmen kann.
Ersetzt Unmenschliche Geschwindigkeit.

Fertigkeiten: Athletik, Wachsamkeit, Heimlichkeit,
andere kdrperliche Fertigkeiten

Ubernatiirliche Initiative: Du hast im Kampf immer
die erste Initiative, es sei denn es sind noch andere
Personen mit dieser Kraft anwesend. Dann bestimmt
ihr die Initiative unter euch, indem ihr Aufmerksam-
keit wiirfelt.

Ubernatiirlicher Athlet: Alle Athletik-Proben bekom-
men einen Bonus von +2, inklusive Ausweichen. Wenn
du sprintest erhiltst du einen Bonus von +4.

Ubernatiirliche Bewegung: Du kannst dich im Rahmen
einer Zusitzlichen Aktion zwei Zonen weit bewegen,
ohne dass ein Modifikator anfillt.

Schueller als das Auge: Schwierigkeitsmodifikatoren
aufgrund von Bewegung werden um 4 reduziert, wenn
du auf Heimlichkeit wiirfelst.

Inneres Ruge crmsgmt)—w
<

Mit dem Inneren Auge kénnen Zauberer die (oft
erschreckende) Magische Welt und die (oft beunruhi-
gende) Wahre Natur von Dingen sehen, und vergessen

sie niemals.
Fertigkeiten: Magiekunde, Disziplin

Avrkanes Gespiir: Du hast ein Gefiihl fiir Magie,

auch wenn du dein Inneres Auge nicht 6ffnest. Fiir
Nachforschungen oder Aufmerksamkeits-Wiirfe, die
mit dem Arkanen zu tun haben, darfst du Magiekunde
verwenden, und erhiltst darauf einen Bonus von +1.

Entlarvende Beriibrung: Wenn du jemanden beriihrst,
kannst du spiiren, ob er magisches Talent hat, Du
darfst Magiekunde wiirfeln, um etwas iiber die Natur
des magischen Talents herauszufinden, und selbst
wenn du nicht erfolgreich bist, kannst du spiiren, dass
etwas nicht normal ist.

Offnen des Inneren Auges: Offne dein Inneres Auge,
um die Magische Welt zu sehen (siehe hierzu p.223).

Seelénspiegel (Sodgaze) nu »

-
Mit dieser Kraft kannst du einen Blick auf die Seele

eines anderen werfen. Dazu ist intensiver Augen-
kontakt notwendig, und der Seelenspiegel funktioniert
in beide Richtungen (d.h. dein Gegeniiber wirft auch

einen Blick in deine Seele).
Fertigkeiten: Uberzeugung, Disziplin

Seelenspiegel: Du kannst die Seele eines anderen sehen,
mit allen Vor- und Nachteilen, die das mit sich bringt.

(p- 226)

Teil des Inneren Auges (+1): Wenn du das Innere Auge
hast, kostet dich Seelenspiegel kein Refresh.

MvthISthe beschwindigkeit E -

('V\g'Hﬂo Speed)

Du bist gedankenschnell.
Ersetzt Ubernatiirliche Geschwindigkeit.

Fertigkeiten: Athletik, Wachsamkeit, Heimlichkeit,
andere kérperliche Fertigkeiten

Mythische Initiative: Du hast im Kampf immer die
erste Initiative, es sei denn es sind noch andere
Personen mit dieser Kraft anwesend. Dann bestimmt
ihr die Initiative unter euch, indem ihr Aufmerksam-
keit wiirfelt.

Mythischer Athlet: Alle Athletik-Proben bekommen
einen Bonus von +3, inklusive Ausweichen. Wenn du
sprintest erhiltst du einen Bonus von +6.

Mythische Bewegung: Du kannst dich im Rahmen
einer Zusitzlichen Aktion zwei Zonen weit bewegen,
ohne dass ein Modifikator anfillt.

Wie der Wind: Wenn du Heimlichkeit einsetzt
bekommt niemand jemals einen Bonus wenn er dich
aufspiiren méchte, egal wie schnell du dich bewegst.

Menschiche Maske thon o B0 D ,
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befiihle wecken dncite Emotion ,,
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Du kannst in deiner Zielperson starke — meist diistere —

Gefiihle wecken (z.B. Lust, Zorn, Furcht, Verzweiflung).
Diese Gefiihle sind echt, aber nicht Wahr. Bei Charakterer-
schaffung legst du dich auf eine Emotion fest, die du erzeugen
kannst. Du kannst sie aber spiter im Rahmen der Charakter-
entwicklung auch wechseln.

Fertigkeiten: Tiuschen, Einschiichtern

Intensive Beriibrung: Du kannst bei Beriihrung starke
Gefiihle in einer Person wecken, die sich in der selben Zone
befindet, wie du. Mache dazu ein Mandver mit einem Bonus
von +2 (mit der Fertigkeit Einschiichtern fiir Furcht/Zorn,
oder mit Einschiichtern fiir jede andere Emotion).

Dein Opfer darf sich mit Disziplin verteidigen.

Nutze diese Kraft alternativ als Block, um ein Opfer an
anderen Handlungen zu hindern.

Zusitzliche Emotion (-1 oder mebr): Kauf dir fiir einen Punke
Refresh eine weitere Emotion, die du erzeugen kannst.

Alle deine anderen Erweiterungen von Gefiihle wecken
gelten auch fiir diese Emotion.

Auf Distanz (-1): Du kannst diese Kraft auf Distanz anwen-
den, und Ziele damit beeinflussen, die sich bis zu einer Zone
weit von dir entfernt befinden.

Anbaltende Emotion (-1): Verwende Intensive Beriihrung als
Mentalen Angriff. Wenn du erfolgreich bist, zihlt deine
Attacke als WafFe:2. Dein Ziel verteidigt sich mit Disziplin.

Uberwiltigende Emotion (-1): Du bendtigst Anhaltende
Emotion als Vorrausetzung fiir diese Kraft. Mentale Angriffe
mit Anhaltender Emotion zihlen nun als Waffe:4.

MensChiiche FOrm dhan oy i) il

~N
Du siehst aus wie ein normaler Mensch.

Fertigkeiten: Disziplin

Normales Ausseben: Auch wenn du normalerweise
monstrdse oder anderweitig iibernatiirliche kérperliche
Eigenschaften hast, gehst du Dank dieser Kraft als

ganz normaler Mensch durch. Personen mit iiberna-
tiirlichen Fihigkeiten konnen aber bei erfolgreichen
Wiirfen auf Nachforschungen, Aufmerksamkeit oder
Magiekunde dennoch deine wahre Natur entdecken.

Deine menschliche Verkleidung fliegt auf, sobald du
eine deiner anderen iibernatiirlichen Fihigkeiten ein-
setzt, und deine wahre Natur kommt zum Vorschein.

Auch starke emotionale Belastung kann deine Tarnung
zerstoren, aber in diesen Fillen darfst du Disziplin
wiirfeln, um dein menschliches Auf8eres zu bewahren.

Ve

Du bist ein Gestaltwandler, aber wenn du nicht
verwandelt bist, bist du ein ganz normaler Mensch.

Fertigkeiten: unterschiedlich

Ganz normaler Typ: Lege fest, welche deiner
iibernatiirlichen Fihigkeiten (meistens alle) dir in
deiner menschlichen Gestalt nicht zur Verfiigung
stehen. Solange du Krifte fiir mindestens 2 Punkte
Refresh angibst, bekommst du einen Punkt Refresh
zuriick.

Wenn nur Krifte fiir 1 Punkt Refresh von dieser
Einschrinkung betroffen sind, erhiltst du keinen
Refresh zuriick (Menschliche Form kostet dich
dann also 0 Punkte Refresh).

Seltene oder unfreiwillige Verwandlung (+1): Wenn

du nur zu bestimmten Zeiten oder unfreiwillig deine
Gestaltwandler-Form annehmen kannst bekommst du
insgesamt 2 Punkte Refresh zuriick. Allerdings miissen
dafiir mindestens Ubernatiirliche Krifte im Wert von
3 Refresh an deine Verwandlung gekoppelt sein.

GESTALTWANDLUNG
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Du ernihrst dich von dunklen Emotionen wie Lust,
Angst, Zorn, Verzweiflung etc. Du musst festlegen, von
welcher Emotion du dich ernihrst.

Fertigkeiten: Tiuschung, Einschiichtern

Nibrende Beriibrung: Wenn du eine Person beriihrst,
die gerade die fiir dich nahrhafte Emotion empfindet,
machst du einen mentalen Angriff mit der Fertigkeit
T4uschung oder Einschiichtern.

Wenn du die Kraft Gefiihle wecken hast, kannst du
gleichzeitig ein Gefiihl wecken und dich davon ernih-
ren (in einem einzigen Wurf). Solange dein Opfer die
von dir geweckte Emotion empfindet, bekommst du +1
auf deine Anwendung von Nihrende Beriibrung.

Der Geschmack des Todes: Wenn du soviel Stress und
Konsequenzen bei einem Opfer erzeugst, dass es stirbt,
kannst du einmal pro Szene deine Kérperliche Stress-
skala komplett 18schen. Auch Milde Konsequenzen
werden geldscht, und eventuell sogar schwerere wenn
du Fihigkeiten hast, die dich Konsequenzen schneller
heilen lassen.

Futterrausch: In unmittelbarer Nihe von aufgepeitsch-
ten Gefiihlen und willigen Subjekten spiirst du einen
unwiderstehlichen Drang, dich zu nihren. Wiirfle
Disziplin, um dem nicht nachzugeben. Futterrausch
kann demnach auch deinen Charakter-Aspekt (High
Concept) Reizen.
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Deine iibernatiirlichen Fihigkeiten sind an eine bestimmte Form
der Nahrung gekoppelt - wenn du dich nicht nihrst, kannst du sie
nicht mehr einsetzen. Lege fest, welche Fihigkeiten an den Hunger

gekoppelt sind.
Fertigkeiten: Disziplin
Hunger ist stressig: Du bekommst eine zusitzliche Stressskala fiir

Hunger (Linge abhiingig von Disziplin). Du kannst Hunger-Stress
nicht zwischen zwei Szenen abbauen, nur indem du dich nihrst.

Aufzebrung: Am Ende einer Szene priifst du, ob dein Hunger dich
Aufzehrt, Dies entspricht einem Angriff mit einer Stiirke gleich der
Refresh-Kosten aller von dir eingesetzten iibernatiirlichen Krifte.
Du verteidigst dich mit Disziplin.Wenn du erfolgreich bist, kannst
du den Hunger-Stressbalken [8schen.

Wenn du nicht erfolgreich bist, bekommst du Hunger-Stress in
Héhe der Erfolgsstufen des Angriffs. Nutze freie Kérperliche oder
Mentale Konsequenzen, um Hunger-Stress aufzufangen‘ Wenn
du keine Konsequenzen nehmen willst oder kannst, verlierst du
Zugriff auf deine Krifte: blockiere pro Erfolgsstufe des Angriffs
Krifte im Wert von einen Punkt Refresh (sie sind verzehrt). Wenn
alle deine iibernatiirlichen Krifte verzehrt sind oder dich dein
Hunger Ausschaltet bist du komplett handlungsunfihig.

Emotional stressige Situationen kénnen deinen Hunger auch dann
noch entfachen, wenn einige oder alle deiner Krifte verzehrt sind.
In solchen Situationen (meist weil einer deiner Aspekte Gereizt
wird) musst du dich gegen einen Angriff wehren, der der Hilfte
(aufgerundet) der Refresh-Kosten der verzehrten Krifte entspricht.

Verzebrte Krifte Wiedergewinnen: Nihre dich um pro Szene
verzehrte Krifte im Wert von 1 Refresh wiederzugewinnen. Tote
einen Menschen, um in einer Szene alle deine Kriifte wiederzuge-
winnen. Inbeiden Fillen wird deine Hunger-Skala gelscht. Strei-
che sofort alle Konsequenzen, die du durch Angriffe im Rahmen
von Aufzehrung bekommen hast.

)

Dein Speichel ist eine starke psychoaktive Droge, die
hochgradig siichtig macht.

Fertigkeiten: Fiuste, Tduschung

Psychotroper Speichel: Um deinen Speichel im Kampf
gegen Gegner einzusetzen, musst du dich in der glei-
chen Zone befinden und ein erfolgreiches Mangver mit
Fiuste ablegen. Bei Erfolg legst du einen temporiren

Aspekt auf dein Ziel.

Alternativ kannst du einen Angriff mit Fiuste
unternehmen, bei dem die erzielten Erfolgsgrade als
mentaler Stress (statt korperlichem) gelten. Erzielst
du eine mittelschwere Konsequenz oder gelingt es
dir sogar, deinen Gegner Auszuschalten, kann er
von deinem Speichel abhiingig werden (siche unten).

Im Normalfall setzt du deinen Speichel aber auflerhalb
des Kampfes ein. Lege dazu eine Probe auf Tiuschung
mit einem Bonus von +2 gegen die Disziplin deines
Gegners ab. Dies ist eine Form der Auseinandersetzung
mit Konsequenzen (p.193); wenn du gewinnst, lege z.B.
den Aspekt ABHANGIG auf deinen Gegner.

Abbhingige haben einen schweren Stand gegen dich:
Du musst keine Fatepunkte ausgeben, um ihren Aspekt
ABHANGIG Auszunutzen, kannst dies aber nur einmal

Du ernihrst dich von (idealerweise menschlichem)

Blut. Je frischer (lebendiger) das Blut, desto besser.
Fertigkeiten: Fiuste, andere

Bluttrinker: Wenn du im Kampf jemandem mit deinen
Klauen oder Zihnen eine blutende Verletzung zufiigst,
kannst du dich davon ernihren. Nutze dafiir deine
Fertigkeit Fiuste oder Nahkampfwaffen. Wenn du
Erfolg hast, bekommst du einen Bonus von +1 auf

alle weiteren Angriffe gegen dieses Ziel. Wenn du
einen Gegner festhiltst (grapple) kannst du ihm mit
einer Zusitzlichen Aktion einen extra Punke Stress
zufiigen.

Der Geschmack des Todes: Wenn du soviel Stress und
Konsequenzen bei einem Opfer erzeugst, dass es stirbt,
kannst du einmal pro Szene deine Kérperliche Stress-
skala komplett 18schen. Auch Milde Konsequenzen
werden geldscht, und eventuell sogar schwerere wenn
du Fihigkeiten hast, die dich Konsequenzen schneller
heilen lassen.

Blutrausch: In unmittelbarer Nihe von frisch

vergossenem Blut spiirst du einen unwiderstehlichen
Drang, anzugreifen. Wiirfle Disziplin, um dem nicht
nachzugeben. Blutrausch kann demnach auch deinen

Charakter-Aspekt (High Concept) Reizen.
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Dies ist eine Variante der Kraft Menschliche Maske.
Fleischmaske erzeugt eine kiinstliche duflere Haut aus
Ektoplasma, die iiber der wahren Gestalt einer Kreatur
liegt und sie als normalen (meist attraktiven) Menschen
tarnt.

Fertigkeiten: Soziale Fertigkeiten, Heimlichkeit

Fleischhiille: Da die kiinstliche Haut nur ,iibergestreift’
ist, kann sie leicht abgerissen werden — von innen oder
von auf8en. Jeder kdrperliche Angriff, der eine Konse-
quenz erzeugt, reifit ein Stiick der Maske weg, so dass die
wahre Natur zum Vorschein kommt. Eine beschidigte
Fleischmaske wieder herzustellen, dauert nur wenige
Minuten — egal wie schwer die Maske zerstdrt war.

Idealfigur: Deine Fleischmaske hat nur eine einzige Form
— in der Regel eine idealisierte, attraktive Version deines
menschlichen Kérpers, bevor du zum Vampir wurdest.
Solange dein Gegeniiber nicht weif}, was wirklich unter
der Fleischmaske lauert, erhiltst du einen Bonus von +2
auf alle sozialen Aktionen gegen dieses Ziel.

Was unter der Oberfliche lauert: Du kannst dich
innerhalb deiner Fleischmaske bewegen, solange diese
Bewegungen subtil und unauffillig sind. Du kannst z.B.
deinen echten Arm aus der Fleischhiille ziehen, und mit
einer Waffe auf einen Gegner zielen. Um solche Bewe-
gungen zu verbergen, muss dir ein Wurf auf T4uschung

oder Heimlichkeit gelingen.

Du verschmilzt mit den Schatten und kannst dich im
Dunkeln leicht verbergen.

Fertigkeiten: Heimlichkeit, Wahrnehmungs-Fertig-
keiten

Im Dunkeln seben: Wahrnehmungs-Wiirfe erhalten
keinen Abziige wegen Dunkelheit.

Mit den Schatten verschmelzen: Du kannst dich mit
Leichtigkeit in Schatten oder Finsternis verstecken.
Solange es dunkel ist, bekommst du einen Bonus von
+2 auf deine Heimlichkeits-Wiirfe,

Du bist riesig oder kannst eine riesenhafte Form anneh-
men (z.B. durch Gestaltwandlung). Du bist mindestens
so grof§ wie ein Haus. Wenn du keine gestaltwandleri-
schen Fihigkeiten hast, hast du immer eine Riesenhafte
Statur.

Fertigkeiten: Fiuste, Nachkampfwaffen, Heimlichkeit,
andere

Leicht zu treffen, schwer zu verletzen: Du gibt ein ziem-
lich gutes Ziel ab, was jedem Gegner einen Bonus von +1
auf Angriffe gibt, wenn Grofle relevant ist. Du hilest aber
auch mehr aus, was dir zwei zusitzliche Kistchen auf
deiner kérperlichen Stressskala gibt.

Alles ist winzig: Du kannst nichts benutzen, was fiir die
Handhabung durch normale Menschen ausgelegt ist.
Tiiren und Zimmerdecken zihlen automatisch als Hin-
dernis der Stufe 1. Du bekommst aber auch einen Bonus
von +2 auf Kraft, wenn du Dinge anheben oder zerstéren
willst (zusitzlich zu anderen Boni wie z.B. von iiberna-
tiirlicher Stirke), sowie einen Bonus von +1 auf Athletik,
wenn du rennst oder zwischen Zonen wechselst.

Riesig macht Angst: Du bekommst einen Bonus von +2
auf Einschiichtern, weil du so unglaublich grof bist.

Leicht zu finden: Deine Heimlichkeit kann nie héher sein
als MiRig(+0), und du kannst bei einem Wurf auf Heim-
lichkeit niemals mehr als eine Erfolgsstufe erzeugen.




