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Situation: In der M
enge

Einer der Blutsauger in M
enschenform

 hat sich unter die flüchtenden G
äste 

gem
ischt und lässt sich m

it dem
 Strom

 treiben. Sobald der M
om

ent günstig ist, 
wird er sich zu erkennen geben und eine zusätzliche Panik verursachen. K

önnt 
ihr ihn vorher ausfindig m

achen?
Jeder G

eisterjäger darf sich der folgenden H
erausforderung stellen:

H
e

r
a

u
s

f
o

r
d

e
r

u
n

g a
u

f G
e

is
t + N

a
c

h
f

o
r

s
c

h
u

n
g

Sobald die G
eisterjäger insgesam

t m
indestens (A

nzahl der G
eisterjäger x 

1,5 – aufrunden) Erfolge gesam
m

elt haben, ist die Situation gew
onnen.

D
auer: 2, Potenzielle O

pfer: 2

Situation: U
nbem

erkt

D
ie Vam

pire versuchen, die M
enschen in eine Ecke zu treiben. D

as könnte 
übel ausgehen, wenn es euch nicht gelingt, unbem

erkt hinter die Blutsauger 
zu kom

m
en und einige auszuschalten, um

 so einen Fluchtweg zu öffnen.
Jeder G

eisterjäger darf sich der folgenden H
erausforderung stellen:

H
e

r
a

u
s

f
o

r
d

e
r

u
n

g a
u

f G
e

is
t + H

e
im

l
ic

hk


e
it

Sobald die G
eisterjäger insgesam

t m
indestens (A

nzahl der G
eister-

jäger x 1,5 – aufrunden) Erfolge gesam
m

elt haben, ist die Situation 
gew

onnen.
D

auer: 2, Potenzielle O
pfer: 2

Situation: D
ie Sicherheitstür

Vor einer der Sicherheitstüren sam
m

elt sich eine Traube von M
enschen. An-

scheinend ist die Tür abgeschlossen, und wenn hier nicht Schlim
m

eres passie-
ren soll, m

üsst ihr die Tür so schnell wie m
öglich öffnen!

Jeder G
eisterjäger darf sich der folgenden H

erausforderung stellen:

H
e

r
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u
s
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f G
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Sobald die G
eisterjäger insgesam

t m
indestens (A

nzahl der G
eisterjäger x 

1,5 – aufrunden) Erfolge gesam
m

elt haben, ist die Situation gew
onnen.

D
auer: 2, Potenzielle O

pfer: 2

Situation: Im
 Z

irkel der V
am

pire
Einige der Blutsauger scheinen eine m

ystische Form
ation einzunehm

en. Egal 
zu welchem

 Zweck sie dies tun, es kann nichts G
utes bedeuten. D

as m
üsst ihr 

verhindern, nur wird die Zeit knapp. M
ehr als einen Vam

pir könnt ihr nicht 
m

ehr ausschalten, aber welchen?
Jeder G

eisterjäger darf sich der folgenden H
erausforderung stellen:

H
e
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Sobald die G
eisterjäger insgesam

t m
indestens (A

nzahl der G
eisterjäger x 

1,5 – aufrunden) Erfolge gesam
m

elt haben, ist die Situation gew
onnen.

D
auer: 2, Potenzielle O

pfer: 2
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D
en nicht

+2 E
SP

M
anche G

eisterjäger schm
ecken einfach nicht.

Ein 
verschlungener 

G
eisterjäger 

w
ird 

w
ieder ausgespuckt. Er benötigt den R

est 
der R

unde um
 sich zu sam

m
eln. A

b der 
nächsten R

unde kann er w
ieder norm

al 
agieren .

Freie A
usw

ahl
+1 bis +3 E

SP
D

as ist ja wie W
eihnachten und O

stern zusam
m

en!
D

ie G
eisterjäger dürfen sich eines der A

rtefakte aus der A
sservaten-

kam
m

er für dieses A
benteuer ausleihen. D

ies kostet keine A
P, bringt 

aber dem
 Erzähler ESP. Auch A

rtefakte m
it der Eigenschaft „U

nter 
Verschluss!“ können ausgew

ählt w
erden.

D
ie M

enge an ESP, die der Erzähler erhält, hängt von den A
P-K

osten 
des ausgew

ählten A
rtefakts ab.

Bis zu 40 A
P		

1 ESP
Zw

ischen 41 bis 60 A
P	

2 ESP
M

ehr als 60 A
P	

3 ESP

H
ilfe von H

uxley
+1 E

SP
Ah, Sie sind es! W

as kann ich für Sie tun, wie kann ich zu Diens-
ten sein?

D
ie G

eisterjäger dürfen bei einer gerade abgelegten H
eraus-

forderung auf G
e

is
t + N

a
c

h
f

o
r

s
c

h
u

n
g oder G

e
is

t + 
W

is
s

e
n alle W

ürfel, die keinen Erfolg zeigen, erneut wür-
feln, da H

uxley ihnen m
it seinem

 um
fassenden W

issen einen 
entscheidenden H

inweis geben kann.

Freunden hilft m
an gerne

+1 E
SP

M
allm

ann zieht verdutzt die Augenbrauen hoch, als 
ihr ihm

 eure Beweism
ittel aus dem

 Chateau D
‘Am

our 
überreicht. „D

anke“ sagt er langsam
. „D

as spart uns 
eine M

enge Arbeit, und wer weiß, wie lange das alte 
G

em
äuer noch stehen wird.“

Jeder G
eisterjäger erhält sofort einen Schick-

salspunkt.

Fackeln im
 G

ew
ölbe

+1 E
SP

Einer der G
eisterjäger entdeckt Fackeln an den 

W
änden und entzündet sie. D

er G
eisterjäger 

m
uss sich hierfür frei bew

egen können, über ein 
Feuerzeug oder Streichhölzer verfügen und sei-
ne H

andlung opfern.
Im

 G
egenzug entfallen alle A

bzüge durch 
schlechte Sicht bis zum

 Ende der Szene.

E
in Telefonat m

it Sheila
+1 E

SP
Sheila C

onolly ist nicht nur die wunderschöne Frau von Bill C
o-

nolly, sie ist auch die Tochter eines schwerreichen Industriellen 
und in der gehobenen G

esellschaft aufgewachsen. Sie kennt die 
Spielregeln der U

pper-Class, weiß aber auch allerlei K
latsch und 

Tratsch zu berichten.
Ein G

eisterjäger darf sich der H
erausforderung für „K

on-
takte: H

igh Society“ stellen, selbst w
enn er diese nicht besitzt, 

oder erhält einen zusätzlichen Erfolg, w
enn er sie besitzt.

Ich kenne da jem
anden

+1 E
SP

Frau K
assinski kennt jem

anden, der den G
eis-

terjägern weiterhelfen kann.
D

ie G
eisterjäger erringen bei einer belie-

bigen H
erausforderung auf G

eist + N
ach

-
fo

rsch
u

n
g oder G

eist + T
ech

n
ik auto-

m
atisch 2 Erfolge. M

ehrfach einsetzbar.

Schepper
+1 E

SP
D

iese G
ruppenaktion kann ab der 4. Runde eingesetzt werden. 

D
ie neuerlichen Erschütterungen lassen die verbliebene M

etall-
spange bersten, die das Schwert an der W

and hält. M
it einem

 lau-
ten Scheppern fällt das gute Stück zu Boden, schlittert euch einen 
halben M

eter entgegen und bleibt dann liegen. 

D
ie G

eisterjäger können das Schwert des H
erolds jetzt auch 

ohne die Aktion „D
as Schwert holen“ an sich nehm

en. D
ies gilt 

nicht als H
andlung.

D
ie E

isenstange
+1 E

SP
Aus dem

 Staub ragt eine Eisenstange. Sie ist alt und krustig vom
 

Rost, aber sie ist auch dick und noch im
m

er stabil. Einer von euch 
setzt sie an der Tür an und wuchtet m

it aller K
raft: D

ie Stange 
knarzt und zerbricht m

it einem
 K

nall wie ein spröder K
nochen, 

doch sie reißt auch eine Planke aus dem
 H

indernis.
D

ie Ausführung dieser G
ruppenaktion kostet einen 

G
eisterjäger seine H

andlung für die laufende R
unde. D

afür 
erhöhen sich die G

esam
terfolge um

 5.
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H
ier m

uss es sein!
+1 E

SP
Ihr wisst, wonach ihr suchen m

üsst, weshalb es ein 
Leichtes ist zu finden, was nicht gefunden werden 
soll.Bei der H

erausforderung auf G
eist + N

ach
-

fo
rsch

u
n

g für die D
urchsuchung des Van-

C
ordtland Sanatorium

s darf jeder G
eisterjäger 

zw
ei autom

atische Erfolge zu seinem
 Ergebnis 

addieren.

N
ach Ihnen, bitte!

+1 E
SP

Ihr seid bewandert im
 U

m
gang m

it M
itgliedern der 

U
pper-Class und wisst, wie ihr euch zu benehm

en 
habt, dam

it ihr nicht auffallt. 
Bei einer H

erausforderung Seele+C
h

arism
a 

kann einer der G
eisterjäger einen autom

atischen 
Erfolg zu seinem

 Ergebnis addieren.

E
in Telefonat m

it B
ill

+1 E
SP

Bill C
onolly kennt sich aus in der W

elt der M
edien. G

ute 
Berichterstattung basiert auf um

fassendem
 W

issen und 
tiefgehenden Recherchen.

Ein G
eisterjäger darf sich der H

erausforderung für 
„K

ontakte: M
edien“ stellen, selbst w

enn er diese nicht 
besitzt, oder erhält einen zusätzlichen Erfolg, w

enn er 
sie besitzt.

Bannzauber gegen W
üstengeister

+1 E
SP

D
ie W

orte gehen euch aufgrund ihrer Frem
dartigkeit 

nur schwer über die Lippen, aber ihre W
irkung ist be-

eindruckend.
Jeder W

üstenzom
bie, m

it dem
 sich die G

eisterjä-
ger im

 direkten K
am

pf befinden, erleidet einen An-
griff M

agisch m
it 5 W

ürfeln. D
ies gilt für einen der 

G
eisterjäger als seine H

andlung für diese Runde.

E
ine alte Ö

llam
pe

+1 E
SP

D
ie alte Ö

llam
pe da ist doch noch gut gefüllt, oder?

Einer der G
eisterjäger kann den Zom

bies den 
Inhalt der Ö

llam
pe entgegen schleudern und anzün-

den. D
ies kostet ihn seine H

andlung und er benötigt 
hierfür etw

as, m
it dem

 er ein Feuer entzünden kann 
(z.B. Streichhölzer, Feuerzeug etc.). D

afür gehen zw
ei 

der Zom
bies in Flam

m
en auf und verbrennen binnen 

w
eniger Sekunden zu A

sche.

M
auereinsturz

+1 E
SP

D
irekt hinter den G

eisterjägern bricht die 
M

auer in sich zusam
m

en und nim
m

t einen 
Teil der W

üstenzom
bies m

it sich.
D

ie G
eisterjäger w

erden in dieser R
unde 

nur von halb so vielen W
üstenzom

bies w
ie 

norm
al (abgerundet) angegriffen.

D
aisy, w

as m
achst du da?

+1 E
SP

D
er kleine H

andtaschenhund m
it der Punkfrisur 

rennt plötzlich kläffend in Richtung Lady Farin-
croft, verbeißt sich in ihrem

 K
leid und zehrt wie wild 

daran. D
as sorgt für eine willkom

m
ene Ablenkung.

A
lle G

eisterjäger erhalten für diese Szene ei-
nen Bonus von +2 auf ihre H

erausforderung auf 
G

eist + H
eim

lich
k

eit. D
iese G

ruppenaktion 
m

uss vor den W
ürfelw

ürfen eingesetzt w
erden.

Teer für B
randpfeile

+1 E
SP

Auf dem
 W

ehrgang steht ein Eim
er m

it Teer, der wohl für Brand-
pfeile bestim

m
t war. Aber eine brennende N

ahkam
pfwaffe dürfte 

bei den W
üstenzom

bies ebenfalls Eindruck schinden.
Jede Babylonische A

xt und jeder Babylonische Speer 
der G

eisterjäger erhält die Stärke: Feuer +0. H
ierzu m

uss 
w

enigstens einer der G
eisterjäger über die M

öglichkeit ver-
fügen, ein Feuer zu entzünden (z.B. Streichhölzer, Feuerzeug 
etc.). A

m
 Ende der 4. K

am
pfrunde ist das Feuer aber abge-

brannt und zurück bleibt die norm
ale W

affe m
it einer um

 
eins niedrigeren Stärke Physisch (nur noch +1, statt +2).

E
in großer Fauxpas

+2 E
SP

O
k, jetzt wisst ihr es, das Eis schm

ilzt schneller als gedacht. D
ie 

Bowle schwappt in einer roten W
elle über das Buffet, reißt die 

H
um

m
er m

it sich und ersäuft das W
eißbrot. G

äste springen zu-
rück und kreischen, m

it einem
 dum

pfem
 K

rachen zersplittert die 
Eisskulptur auf dem

 Boden. Für einen Augenblick starrt alles wie 
gebannt zum

 O
rt des G

eschehens. 
D

ie G
eisterjäger m

üssen nicht auf G
eist + H

eim
lich

k
eit 

w
ürfeln, sondern es w

ird direkt der Text für „Erfolg“ vorgele-
sen. D

iese G
ruppenaktion m

uss vor den W
ürfelw

ürfen ein-
gesetzt w

erden.
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„Jetzt bin ich aber sauer!“
+1 E

SP
W

as bilden sich diese Vam
pire eigentlich ein? Platzen 

m
itten in euer schönes Ritual, unglaublich! D

afür wer-
den sie büßen.

D
iese G

ruppenaktion erlaubt es den G
eister-

jägern, die H
ordenregel (siehe G

rundregelw
erk 

Seite 88) auf die jungen Vam
pire anzuw

enden, 
sobald diese nur noch einen verbleibenden Punkt 
Ausdauer besitzen.

Pater M
cC

orm
acks Segen

+1 E
SP

D
er Segen des Paters scheint wirklich zu helfen. Ihr 

spürt wie ein kribbelndes G
efühl durch eure G

lieder 
fährt und ein unerschütterlicher G

laube an die M
acht 

des G
uten euch wie ein Panzer um

gibt.
D

ie G
eisterjäger erhalten in der R

unde, in der sie 
diese 

G
ruppenaktion 

nutzen, 
zw

ei 
zusätzliche 

W
ürfel bei allen H

erausforderungen auf K
ö

rp
er + 

W
id

erstan
d.

„H
olen Sie die Leute da raus!“

+1 E
SP

D
ie tapferen M

änner von der Feuerwehr retten 
alle G

eisterjäger, die ohnm
ächtig im

 brennen-
den Anwesen Lady Farincrofts zurückgeblie-
ben sind. 

N
ochm

al G
lück gehabt, ein paar M

inu-
ten länger und ihr w

ärt erstickt.

„Lassen Sie m
ich m

al sehen.“
+1 E

SP
D

er Butler Ranjid versorgt eure W
unden m

it 
geübten H

andgriffen.
Jeder G

eisterjäger darf einm
al m

it 4 W
ür-

feln entsprechend der Regeln auf Seite 109 
des G

rundregelwerks für Erste H
ilfe w

ürfeln.

„Fresst das!“
+1 E

SP
Ihr tretet eine der brennenden Feuerschalen in Rich-
tung der Vam

pire. D
iese schrecken zurück und grei-

fen nicht an.
D

ie H
älfte (aufrunden) der verbliebenen neu-

geborenen Vam
pire greift diese Runde nicht an. 

D
as Auslösen dieser G

ruppenaktion kostet keine 
H

andlung.

H
ilfe von John

+1 E
SP

N
och während er einen der Vam

pire im
 Flug erschießt, 

eilt John euch zur H
ilfe, um

 die K
astanien aus dem

 Feuer 
zu holen.

John Sinclair darf sich in dieser R
unde ebenfalls 

einer beliebigen H
erausforderung stellen. Seine W

er-
te finden Sie auf Seite 220 des G

rundbuchs. Er darf 
zusätzlich einen seiner SP und seine besondere Eigen-
schaft „Sohn des Lichts“ einsetzen.

Zu G
ast bei M

rs Sm
itherson

+1 E
SP

Ihr hattet es dem
 Pater versprochen und nach 

der hinter euch liegenden N
acht freut ihr euch 

sogar doppelt auf ein herzhaftes Frühstück und 
eine gute Tasse K

affee.
Jeder G

eisterjäger bekom
m

t einen Punkt 
Ausdauer zurück .

E
in A

nruf bei Pow
ell

+1 E
SP

„Ja, bitte?“, blafft
 Powell in den H

örer. Ihr erklärt 
ihm

 eure m
issliche Lage und er lässt sich den W

ach-
m

ann geben. Powell fegt ihm
 sein selbstsicheres 

G
rinsen aus dem

 G
esicht. D

er M
ann wird kreide-

bleich und entschuldigt sich bei euch für die U
nan-

nehm
lichkeiten. 

W
eiter bei: „Eine helfende H

and“.

H
ilfe von N

ancy
+1 E

SP
Ihr sitzt ziem

lich niedergeschlagen in der K
an-

tine. All eure Erm
ittlungen verliefen bisher im

 
Sand. N

ancy setzt sich zu euch und ihr klagt 
ihr euer Leid. Plötzlich fängt sie an zu lachen. 
Auf die Frage, was so witzig sei, liefert sie euch 
einen entscheidenden H

inweis.
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r d
en

 H
au

fen
 u

nd
 sc

ha
ut

 
üb

er
 ih

re
 S

ch
ul

te
r i

n 
eu

re
 R

ich
tu

ng
. „

Br
au

ch
t i

hr
 H

ilf
e?

“
Ja

ne
 C

ol
lin

s 
da

rf 
sic

h 
in

 d
ie

se
r 

R
un

de
 e

be
nf

al
ls 

ei
ne

r b
el

ie
bi

ge
n 

H
er

au
sfo

rd
er

un
g 

st
el

le
n.

 Ih
re

 W
er

te
 

fin
de

n 
Si

e 
au

f S
ei

te
 2

23
 d

es
 G

ru
nd

bu
ch

s. 
Si

e 
da

rf 
zu

-
sä

tz
lic

h 
ei

ne
n 

ih
re

r S
P 

ei
ns

et
ze

n.

„D
ie

se
 A

ug
en

!“
–1

 E
SP

Ei
n 

al
te

r V
am

pi
r m

it 
sc

hl
oh

we
iß

en
 H

aa
re

n 
bl

ick
t d

ir 
di

re
kt

 
in

 d
ie 

Au
ge

n 
un

d 
ve

rs
uc

ht
, d

ein
en

 W
ill

en
 zu

 lä
hm

en
.

D
ie

s 
w

irk
t w

ie
 d

er
 „

H
yp

no
tis

ch
e 

Bl
ic

k“
 e

in
es

 a
lte

n 
Va

m
pi

rs
 (

G
ru

nd
bu

ch
 S

ei
te

 1
95

). 
D

er
 b
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Steingesicht
Verschlingen: D

as Steingesicht reißt sein M
aul auf und 

versucht, den G
eisterjäger m

it einem
 H

aps zu verschlingen. 
D

em
 O

pfer steht als Verteidigung lediglich eine H
erausfor-

derung auf K
ö

rp
er + A

th
letik

 (3) zu, um
 sich für diese 

Runde vor dem
 bevorstehenden U

nheil zu retten, oder 
er landet im

 Inneren des klaffenden M
auls. A

b der kom
-

m
enden Runde verliert der G

eisterjäger jede Runde einen 
Punkt A

usdauer und ist nicht m
ehr in der Lage zu agieren. 

H
at er keine A

usdauer m
ehr, verliert er jede Runde einen 

SP und das Steingesicht heilt einen Punkt A
usdauer

Steingesicht
Seelenblitz: D

as Steingesicht Kalas schleudert einem
 der G

eisterjäger aus 
seinen Augen einen Blitz aus Seelen raubender Energie entgegen. D

ieser 
ätherische Blitz findet sicher sein Ziel und reißt und zerrt an dessen Seele.

D
er G

eisterjäger m
uss eine H

erausforderung auf Seele + W
il-

len
skraft (2) bestehen oder er erleidet einen Punkt Schaden.

D
ie Essenz Kalas: Sow

ohl das Steingesicht w
ie auch die Steinarm

e sind 
ausschließlich durch die Essenz Kalas belebt. Jeder zerstörte Arm

 kostet 
auch das Steingesicht einen Punkt Ausdauer. Sobald es den letzten Punkt 
Ausdauer verloren hat, stößt das Steingesicht einen langgezogenen Schrei 
aus und zerfällt zusam

m
en m

it den Steinarm
en in Sekunden zu Staub. Ver-

schlungene G
eisterjäger fallen hierdurch buchstäblich von der D

ecke.

Steingesicht
Schw

ächen: G
ew

eiht, M
agisch

A
ngriff Speziell (Siehe unten), Schaden Speziell (Siehe unten),  

Verteidigung 3, A
usdauer A

nzahl der G
eisterjäger x 2, 

O
kkult 4

M
anöver: W

enn w
enigstens ein G

eisterjäger von zw
ei Steinarm

en 
festgehalten w

ird, versucht das Steingesicht, ihn zu verschlingen (siehe 
Besondere Eigenschaften: Verschlingen). W

ird m
ehr als ein G

eisterjäger 
von zw

ei Steinarm
en festgehalten, w

ird derjenige angegriffen, der näher 
am

 Startspieler sitzt (im
 U

hrzeigersinn).
W

ird kein G
eisterjäger von zw

ei Steinarm
en festgehalten, greift das 

Steingesicht den Startspieler m
it seinem

 Seelenblitz an.

Steinarm
e

H
art w

ie Stein: W
enn ein A

ngriff m
it einer Fernkam

pfw
affe fehlschlägt, 

besteht die G
efahr, dass einer der G

eisterjäger von einem
 Q

uerschläger 
getroffen w

ird. D
er Startspieler m

uss eine H
erausforderung auf G

eist + 
R

eflexe (1) bestehen oder er verliert einen Punkt A
usdauer.

W
enn ein A

ngriff m
it einer N

ahkam
pfw

affe fehlschlägt, besteht die G
efahr, 

dass dem
 A

ngreifer die W
affe aus der H

and geschlagen w
ird. Er m

uss eine 
H

erausforderung auf G
eist + R

eflexe (1) bestehen oder m
uss die nächste 

H
andlung dam

it verbringen, seine W
affe aufzuheben. W

enn er über m
ehr als 

eine W
affe verfügt, kann er stattdessen auch auf seine Ersatzw

affe zurück-
greifen und m

it dieser ohne Verzögerung w
eiterkäm

pfen.
U

nzählige: Egal w
ie viele A

rm
e die G

eisterjäger vernichten, es sind im
m

er 
genügend da, um

 sie anzugreifen

Steinarm
e

Schw
ächen: Physisch, M

agisch
A

ngriff 2 (K
örper + W

iderstand), Schaden Speziell 
(Siehe unten), Verteidigung 3,  A

usdauer 1 (H
orden-

regel beachten), O
kkult 3

M
anöver: Jeder G

eisterjäger w
ird in jeder R

unde ein-
m

al von den Steinarm
en angegriffen, ganz gleich w

ie 
viele A

rm
e schon vernichtet w

urden oder w
o er sich 

befindet. Erst w
enn ein G

eisterjäger von zw
ei A

rm
en 

gehalten w
ird, w

ird er nicht m
ehr w

eiter attackiert.

K
leiner Seelenschlinger

Schw
ächen: G

ew
eiht, M

agisch
A

ngriff 2 (Seele + W
illenskraft), Schaden 1 

(raubt einen Teil der Seele), Verteidigung 1, 
 A

usdauer 1 (H
ordenregel beachten), O

kkult 4
M

anöver: Ein kleiner Seelenschlinger greift auto-
m

atisch den Startspieler an, außer dieser w
ird be-

reits angegriffen. D
ann w

endet er sich dem
 nächsten 

G
eisterjäger im

 U
hrzeigersinn zu, der diese R

unde 
noch nicht angegriffen w

urde.

Steinarm
e

Festhalten: D
ie A

rm
e verletzen die G

eisterjäger nicht autom
atisch, w

enn 
sie einen Treffer landen. Stattdessen halten sie sie fest und beginnen ihnen 
das Leben aus dem

 Leib zu quetschen. A
b der folgenden Runde verursacht 

ein Steinarm
, der einen G

eisterjäger festhält, pro Runde autom
atisch einen 

Punkt Schaden. A
ußerdem

 darf der G
eisterjäger nur noch den A

rm
 angreifen, 

der ihn festhält, und er ist zu keiner H
andlung fähig, für die er sich nennens-

w
ert bew

egen m
üsste. Sobald der Steinarm

 zerstört ist, ist der G
eisterjäger 

w
ieder frei – seine Freunde können ihm

 dabei helfen, indem
 sie ebenfalls 

diesen A
rm

 angreifen, sofern sie nicht schon selbst festgehalten w
erden.

G
anz gleich, w

ie viele Arm
e einen G

eisterjäger festhalten, nim
m

t er im
m

er 
nur einen Punkt Schaden. Sobald zwei Arm

e einen G
eisterjäger festhalten w

ird er 
von diesen zum

 Steingesicht getragen, siehe hierzu „Steingesicht:  Verschlingen“.

A
usgew

achsener Seelenschlinger
Seelenaas: Jedes M

al, w
enn der Seelenschlin-

ger m
indestens einen Punkt Schaden verursacht, 

w
ächst er m

erklich an, das Leuchten verstärkt sich 
und er erhält einen w

eiteren A
usdauerpunkt.

R
esistenz: G

ew
eiht: D

ie Verteidigung des See-
lenschlingers gegen G

ew
eihte A

ngriffe beträgt 4.

A
usgew

achsener Seelenschlinger
Schw

ächen: G
ew

eiht, M
agisch

A
ngriff 3 (Seele + W

illenskraft), Schaden 2 (raubt 
einen Teil der Seele), Verteidigung 2,  A

usdauer 
A

nzahl der G
eisterjäger, O

kkult 4
M

anöver: D
er Seelenschlinger greift autom

atisch den 
Startspieler an, allerdings kann sich ein anderer heroi-
scher (oder vielleicht auch nur lebensm

üder) G
eister-

jäger dazw
ischen w

erfen und den A
ngriff auf sich um

-
leiten. 
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A
lter V

am
pir

Schw
ächen: G

ew
eiht, M

agisch, Feuer, Pflock

A
ngriff 3 (gegen K

örper + W
iderstand), Schaden 1 (Schlag 

m
it den K

lauen), Verteidigung 3, A
usdauer 3, O

kkult 3
M

anöver: In der ersten K
am

pfrunde versucht der alte 
Vam

pir den G
eisterjäger, der ihn aufgehalten hat, m

it sei-
nem

 H
ypnotischen Blick auszuschalten. In den folgenden 

R
unden greift er jew

eils den G
eisterjäger m

it den m
eisten 

verbliebenen A
usdauerpunkten an (bei G

leichstand den 
G

eisterjäger, der im
 U

hrzeigersinn am
 nächsten am

 Start-
spieler sitzt). 

N
eugeborener V

am
pir

Sonnenlicht: Fährt nur ein Strahl Sonnenlicht über die 
bleiche H

aut des Vam
pirs, brennt er sich tief in das un-

tote Fleisch: D
er Vam

pir erhält einen Schadenspunkt.
Ist er dem

 Tageslicht vollständig ausgesetzt, fängt er Feuer 
und zerfällt innerhalb von Sekunden zu Staub und A

sche.
Fataler Schaden: Ein junger Vam

pir kann auch durch 
m

assiven Einsatz physischer W
affen vernichtet w

erden. 
Jeder A

ngriff m
it einer physischen W

affe, der m
indes-

tens das D
oppelte der Verteidigung erreicht, verursacht 

einen Schadenspunkt.

N
eugeborener V

am
pir

Schw
ächen: G

ew
eiht, M

agisch, Feuer, Pflock
A

ngriff 2 (gegen K
örper + W

iderstand), 
Schaden 1 (Schlag m

it den K
lauen), 

Verteidigung 2, A
usdauer 2, O

kkult 2
M

anöver: D
ie neugeborenen Vam

pire ver-
teilen sich gleichm

äßig auf die G
eisterjäger 

(beginnend beim
 Startspieler).

V
am

pir im
 B

lutrausch
Schw

ächen: G
ew

eiht, M
agisch, Feuer, Pflock

A
ngriff 3 (gegen K

örper + W
iderstand), 

Schaden 1 (Schlag m
it den K

lauen), 
Verteidigung 2, A

usdauer 3, O
kkult 3

M
anöver: D

ie Vam
pire im

 Blutrausch verteilen 
sich gleichm

äßig auf die G
eisterjäger (begin-

nend beim
 Startspieler).

A
lter V

am
pir

Sonnenlicht: Fährt nur ein Strahl Sonnenlicht über die bleiche H
aut des 

Vam
pirs, brennt er sich tief in das untote Fleisch: D

er Vam
pir erhält einen 

Schadenspunkt.
Ist er dem

 Tageslicht vollständig ausgesetzt, fängt er Feuer und zerfällt in-
nerhalb von Sekunden zu Staub und Asche.
H

ypnotischer Blick: D
er alte Vam

pir kann als H
andlung versuchen, einen 

G
eisterjäger zu hypnotisieren. Er m

uss ihm
 dazu in die Augen schauen. G

elingt 
dem

 G
eisterjäger daraufhin eine H

erausforderung auf Seele + W
illenskraft 

(2), kann er sich losreißen, sonst ist er zu jeder Bewegung unfähig. Angriff und 
Verteidigung inbegriffen. Als einzige H

andlung kann er jede Runde den W
urf 

w
iederholen und so versuchen, den Bann zu brechen

V
am

pir im
 B

lutrausch
Sonnenlicht: Fährt nur ein Strahl Sonnenlicht über die 
bleiche H

aut des Vam
pirs, brennt er sich tief in das un-

tote Fleisch: D
er Vam

pir erhält einen Schadenspunkt.
Ist er dem

 Tageslicht vollständig ausgesetzt, fängt er Feuer 
und zerfällt innerhalb von Sekunden zu Staub und A

sche.
Fataler Schaden: Ein junger Vam

pir kann auch durch 
m

assiven Einsatz physischer W
affen vernichtet w

erden. 
Jeder A

ngriff m
it einer physischen W

affe, der m
indes-

tens das D
oppelte der Verteidigung erreicht, verursacht 

einen Schadenspunkt.

M
um

ie des B
intam

it
Schw

äche: A
ntike W

eihe: A
ngriffe m

it G
e-

w
eiht, die eine antike W

eihe erhalten haben (ba-
bylonisch, ägyptisch etc.), können dieses M

onster 
verletzen, erleiden aber einen M

alus von -1.
G

ünstling des Schw
arzen Todes: O

bw
ohl sie 

ein Endgegner ist, kann die M
um

ie des Bintam
it 

die Erzähleraktion „G
ünstling der H

ölle“ für 1 
ESP einsetzen

M
um

ie des B
intam

it
Schw

ächen: M
agisch, Feuer

A
ngriff 3 (gegen G

eist + Reflexe), Schaden 1 (Sandstrahl), 
Verteidigung 4, A

usdauer A
nzahl der G

eisterjäger, O
kkult 4

M
anöver: D

ie M
um

ie des Bintam
it greift im

m
er den G

eis-
terjäger an, der in der laufenden Runde die m

eisten Erfolge 
bei seiner H

erausforderung auf G
eist + O

kkultism
us zur Voll-

endung des Rituals erzielt hat (bei G
leichstand den G

eis-
terjäger, der im

 U
hrzeigersinn am

 nächsten am
 Startspieler 

sitzt). H
at sich keiner der G

eisterjäger dieser H
erausforde-

rung gestellt, greift die M
um

ie den Startspieler an.


