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Situation: Unbemerkt

Die Vampire versuchen, die Menschen in eine Ecke zu treiben. Das konnte

iibel ausgehen, wenn es euch nicht gelingt, unbemerkt hinter die Blutsauger

zu kommen und einige auszuschalten, um so einen Fluchtweg zu dffnen.
Jeder Geisterjiger darf sich der folgenden Herausforderung stellen:

HERAUSFORDERUNG AUF GEIST + HEIMLICHKEIT

Sobald die Geisterjiger insgesamt mindestens (Anzahl der Geister-
jager x 1,5 — aufrunden) Erfolge gesammelt haben, ist die Situation
gewonnen.

Dauer: 2, Potenzielle Opfer: 2

Situation: Im Zirkel der Vampire

Einige der Blutsauger scheinen eine mystische Formation einzunehmen. Egal
zu welchem Zweck sie dies tun, es kann nichts Gutes bedeuten. Das miisst ihr
verhindern, nur wird die Zeit knapp. Mehr als einen Vampir konnt ihr nicht
mehr ausschalten, aber welchen?

Jeder Geisterjéger darf sich der folgenden Herausforderung stellen:

HERAUSFORDERUNG AUF GEIST + OKKULTISMUS

Sobald die Geisterjiger insgesamt mindestens (Anzahl der Geisterjigerx
1,S - aufrunden) Erfolge gesammelt haben, ist die Situation gewonnen.
Dauer: 2, Potenzielle Opfer: 2

Situation: In der Menge

Einer der Blutsauger in Menschenform hat sich unter die fliichtenden Gste
gemischt und ldsst sich mit dem Strom treiben. Sobald der Moment giinstig ist,
wird er sich zu erkennen geben und eine zusitzliche Panik verursachen. Konnt
ihr ihn vorher ausfindig machen?

Jeder Geisterjager darf sich der folgenden Herausforderung stellen:

HERAUSFORDERUNG AUF GEIST + NACHFORSCHUNG

Sobald die Geisterjiger insgesamt mindestens (Anzahl der Geisterjigerx
1,5 — aufrunden) Erfolge gesammelt haben, ist die Situation gewonnen.
Dauer: 2, Potenzielle Opfer: 2

Situation: Die Sicherheitstiir

Vor einer der Sicherheitstiiren sammelt sich eine Traube von Menschen. An-
scheinend ist die Tiir abgeschlossen, und wenn hier nicht Schlimmeres passie-
ren soll, miisst ihr die Tiir so schnell wie maglich 6ffnen!

Jeder Geisterjager darf sich der folgenden Herausforderung stellen:

HERAUSFORDERUNG AUF GEIST + TECHNIK

Sobald die Geisterjiger insgesamt mindestens (Anzahl der Geisterjigerx
1,5 - aufrunden) Erfolge gesammelt haben, ist die Situation gewonnen.
Dauer: 2, Potenzielle Opfer: 2
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Hilfe von Huxley

Ah, Sie sind es! Was kann ich fiir Sie tun, wie kann ich zu Diens-
ten sein?

Die Geisterjager diirfen bei einer gerade abgelegten Heraus-
forderung auf GEIsT + NACHFORSCHUNG oder GEIST +
WisseN alle Wiirfel, die keinen Erfolg zeigen, erneut wiir-
feln, da Huxley ihnen mit seinem umfassenden Wissen einen
entscheidenden Hinweis geben kann.

Fackeln im Gewdlbe

Einer der Geisterjéger entdeckt Fackeln an den
Wanden und entziindet sie. Der Geisterjager
muss sich hierfir frei bewegen konnen, tiber ein
Feuerzeug oder Streichhélzer verfigen und sei-
ne Handlung opfern.

Im Gegenzug entfallen alle Abziige durch
schlechte Sicht bis zum Ende der Szene.

+| ESP

Aus dem Staub ragt eine Eisenstange. Sie ist alt und krustig vom
Rost, aber sie ist auch dick und noch immer stabil. Einer von euch

Die Eisenstange

setzt sie an der Tiir an und wuchtet mit aller Kraft: Die Stange
knarzt und zerbricht mit einem Knall wie ein sproder Knochen,
doch sie reifSt auch eine Planke aus dem Hindernis.

Die Ausfiihrung dieser Gruppenaktion kostet einen
Geisterjager seine Handlung fiir die laufende Runde. Dafiir

erhohen sich die Gesamterfolge um S.

Freie Auswahl +1 bis +3 ESP

Das ist ja wie Weihnachten und Ostern zusammen!

Die Geisterjiger diirfen sich eines der Artefakte aus der Asservaten-
kammer fiir dieses Abenteuer ausleihen. Dies kostet keine AP, bringt
aber dem Erzihler ESP. Auch Artefakte mit der Eigenschaft ,Unter
Verschluss!“ konnen ausgewihlt werden.

Die Menge an ESP, die der Erzahler erhilt, hingt von den AP-Kosten
des ausgewihlten Artefakts ab.

Bis zu 40 AP 1 ESP
Zwischen 41 bis 60 AP 2 ESP
Mehr als 60 AP 3 ESP

Freunden hilft man gerne +| ESP

Mallmann zieht verdutzt die Augenbrauen hoch, als
ihr ihm eure Beweismittel aus dem Chateau D’Amour
iiberreicht. ,Danke” sagt er langsam. ,Das spart uns
eine Menge Arbeit, und wer weifs, wie lange das alte
Gemduer noch stehen wird.”

Jeder Geisterjager erhilt sofort einen Schick-
salspunkt.

+1| ESP

Diese Gruppenaktion kann ab der 4. Runde eingesetzt werden.

Schepper

Die neuerlichen Erschiitterungen lassen die verbliebene Metall-
spange bersten, die das Schwert an der Wand hdlt. Mit einem lau-
ten Scheppern fillt das gute Stiick zu Boden, schlittert euch einen
halben Meter entgegen und bleibt dann liegen.

Die Geisterjager konnen das Schwert des Herolds jetzt auch
ohne die Aktion ,Das Schwert holen® an sich nehmen. Dies gilt
nicht als Handlung.

Den nicht

Manche Geisterjiger schmecken einfach nicht.

Ein verschlungener Geisterjiger wird
wieder ausgespuckt. Er benétigt den Rest
der Runde um sich zu sammeln. Ab der
nichsten Runde kann er wieder normal
agieren.

+| ESP

Frau Kassinski kennt jemanden, der den Geis-
terjdgern weiterhelfen kann.

Ich kenne da jemanden

Die Geisterjager erringen bei einer belie-
bigen Herausforderung auf Geist + Nach-
forschung oder Geist + Technik auto-
matisch 2 Erfolge. Mehrfach einsetzbar.

Ein Telefonat mit Sheila +| ESP

Sheila Conolly ist nicht nur die wunderschone Frau von Bill Co-

nolly, sie ist auch die Tochter eines schwerreichen Industriellen

und in der gehobenen Gesellschaft aufgewachsen. Sie kennt die

Spielregeln der Upper-Class, weifs aber auch allerlei Klatsch und
tsch zu berichten.

Ein Geisterjager darf sich der Herausforderung fiir ,Kon-
takte: High Society“ stellen, selbst wenn er diese nicht besitzt,
oder erhilt einen zusatzlichen Erfolg, wenn er sie besitzt.
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Ein Telefonat mit Bill +| ESP

Bill Conolly kennt sich aus in der Welt der Medien. Gute
Berichterstattung basiert auf umfassendem Wissen und
tiefgehenden Recherchen.

Ein Geisterjager darf sich der Herausforderung fiir
,Kontakte: Medien“ stellen, selbst wenn er diese nicht
besitzt, oder erhilt einen zusitzlichen Erfolg, wenn er
sie besitzt.

Eine alte Ollampe

Die alte Ollampe da ist doch noch gut g

Einer der Geisterjiger kann den Zombies den
Inhalt der Ollampe entgegen schleudern und anziin-
den. Dies kostet ihn seine Handlung und er benoétigt
hierfiir etwas, mit dem er ein Feuer entziinden kann
(z.B. Streichhslzer, Feuerzeug etc.). Dafiir gehen zwei
der Zombies in Flammen auf und verbrennen binnen
weniger Sekunden zu Asche.

Ein groBer Fauxpas +2 ESP

Ok, jetzt wisst ihr es, das Eis schmilzt schneller als gedacht. Die
Bowle schwappt in einer roten Welle iiber das Buffet, reif$t die
Hummer mit sich und ersiuft das WeifSbrot. Gdste springen zu-
riick und kreischen, mit einem dumpfem Krachen zer

Eisskulptur auf dem Boden. Fiir einen Augenblick starrt alles wie

gebannt zum Ort des Geschehens.

Die Geisterjager miissen nicht auf Geist + Heimlichkeit
wiirfeln, sondern es wird direkt der Text fiir ,Erfolg” vorgele-
sen. Diese Gruppenaktion muss vor den Wiirfelwiirfen ein-
gesetzt werden.

Nach lhnen, bitte!

Thr seid bewandert im Umgang mit Mitgliedern der

Upper-Class und wisst, wie ihr euch zu benehmen
habt, damit ihr nicht auffallt.

Bei einer Herausforderung Seele+Charisma
kann einer der Geisterjager einen automatischen
Erfolg zu seinem Ergebnis addieren.

Bannzauber gegen Wiistengeister +| ESP

Die Worte gehen euch aufgrund ihrer Fremdartigkeit
nur schwer diber die Lippen, aber ihre Wirkung ist be-
eindruckend.

Jeder Wiistenzombie, mit dem sich die Geisterja-
ger im direkten Kampf befinden, erleidet einen An-
griff Magisch mit 5 Wiirfeln. Dies gilt fiir einen der
Geisterjager als seine Handlung fiir diese Runde.

Teer fiir Brandpfeile +1 ESP

Auf dem Wehrgang steht ein Eimer mit Teer, der wohl fiir Brand-
pfeile bestimmt war. Aber eine brennende Nahkampfwaffe diirfte
bei den Wiistenzombies ebenfalls Eindruck schinden.

Jede Babylonische Axt und jeder Babylonische Speer
der Geisterjager erhilt die Stirke: Feuer +0. Hierzu muss
wenigstens einer der Geisterjager iiber die Méglichkeit ver-
fiigen, ein Feuer zu entziinden (z.B. Streichholzer, Feuerzeug
etc.). Am Ende der 4. Kampfrunde ist das Feuer aber abge-
brannt und zuriick bleibt die normale Waffe mit einer um
eins niedrigeren Stirke Physisch (nur noch +1, statt +2).

Hier muss es sein!

Thr wisst, wonach ihr suchen miisst, weshalb es ein
Leichtes ist zu finden, was nicht gefunden werden
soll.

Bei der Herausforderung auf Geist + Nach-
forschung fir die Durchsuchung des Van-
Cordtland Sanatoriums darf jeder Geisterjiger
zwei automatische Erfolge zu seinem Ergebnis
addieren.

Daisy, was machst duda? +I1 ESP

Der kieine Handtaschenhund mit der Punkfrisur
rennt plotzlich kldffend in Richtung Lady Farin-
croft, verbeift sich in ihrem Kleid und zehrt wie wild
daran. Das sorgt fiir eine willkommene Ablenkung.
Alle Geisterjiger erhalten fiir diese Szene ei-
nen Bonus von +2 auf ihre Herausforderung auf
Geist + Heimlichkeit. Diese Gruppenaktion
muss vor den Wiirfelwiirfen eingesetzt werden.

+| ESP

Direkt hinter den Geisterjdgern bricht die
Mauer in sich zusammen und nimmt einen
Teil der Wiistenzombies mit sich.

Mauereinsturz

Die Geisterjager werden in dieser Runde
nur von halb so vielen Wiistenzombies wie
normal (abgerundet) angegriffen.
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,,Holen Sie die Leute da raus!“ +| ESP

Die tapferen Mdnner von der Feuerwehr retten
alle Geisterjdger, die ohnmdchtig im brennen-
den Anwesen Lady Farincrofts zuriickgeblie-
ben sind.

Nochmal Gliick gehabt, ein paar Minu-
ten linger und ihr wirt erstickt.

,,Fresst das!‘

Ihr tretet eine der brennenden Feuerschalen in Rich-
tung der Vampire. Diese schrecken zuriick und grei-
fen nicht an.

Die Hilfte (aufrunden) der verbliebenen neu-
geborenen Vampire greift diese Runde nicht an.
Das Auslosen dieser Gruppenaktion kostet keine
Handlung.

+| ESP

Ihr sitzt ziemlich niedergeschlagen in der Kan-
tine. All eure Ermittlungen verliefen bisher im
Sand. Nancy setzt sich zu euch und ihr klagt

Hilfe von Nancy

ihr euer Leid. Plotzlich fingt sie an zu lachen.
Auf die Frage, was so witzig sei, liefert sie euch
einen entscheidenden Hinweis.

Pater McCormacks Segen +1 ESP

Der Segen des Paters scheint wirklich zu helfen. Ihr
spiirt wie ein kribbelndes Gefiihl durch eure Glieder
Ghrt und ein unerschiitterlicher Glaube an die Macht
des Guten euch wie ein Panzer umgibt.

Die Geisterjager erhalten in der Runde, in der sie
diese Gruppenaktion nutzen, zwei zusitzliche
Wiirfel bei allen Herausforderungen auf Korper +
Widerstand.

,Lassen Sie mich mal sehen.”“ +| ESP

Der Butler Ranjid versorgt eure Wunden mit
getibten Handgriffen.

Jeder Geisterjager darf einmal mit 4 Wiir-
feln entsprechend der Regeln auf Seite 109
des Grundregelwerks fiir Erste Hilfe wiirfeln.

Ein Anruf bei Powell +| ESP

»Ja, bitte?”, blafft Powell in den Horer. Ihr erklirt
ihm eure missliche Lage und er ldsst sich den Wach-
mann geben. Powell fegt ihm sein selbstsicheres
Grinsen aus dem Gesicht. Der Mann wird kreide-

bleich und entschuldigt sich bei euch fiir die Unan-
nehmlichkeiten.
Weiter bei: ,Eine helfende Hand"

»Jetzt bin ich aber sauer!“ +1 ESP

Was bilden sich diese Vampire eigentlich ein? Platzen
mitten in euer schones Ritual, unglaublich! Dafiir wer-
den sie biifSen.

Diese Gruppenaktion erlaubt es den Geister-
jagern, die Hordenregel (siehe Grundregelwerk
Seite 88) auf die jungen Vampire anzuwenden,
sobald diese nur noch einen verbleibenden Punkt
Ausdauer besitzen.

+| ESP

Ihr hattet es dem Pater versprochen und nach
der hinter euch liegenden Nacht freut ihr euch
sogar doppelt auf ein herzhaftes Friihstiick und
eine gute Tasse Kaffee.

Jeder Geisterjiger bekommt einen Punkt
Ausdauer zuriick.

Zu Gast bei Mrs Smitherson

+| ESP

Noch wihrend er einen der Vampire im Flug erschieft,
eilt John euch zur Hilfe, um die Kastanien aus dem Feuer

Hilfe von John

zu holen.

John Sinclair darf sich in dieser Runde ebenfalls
einer beliebigen Herausforderung stellen. Seine Wer-
te finden Sie auf Seite 220 des Grundbuchs. Er darf
zusitzlich einen seiner SP und seine besondere Eigen-
schaft ,Sohn des Lichts” einsetzen.
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Steingesicht

Schwichen: Geweiht, Magisch
Angriff Speziell (Siehe unten), Schaden Speziell (Siehe unten),
Verteidigung 3, Ausdauer Anzahl der Geisterjiger x 2,
Okkult 4
Mandver: Wenn wenigstens ein Geisterjager von zwei St
festgehalten wird, versucht das St
Besondere Eigenschaften:Verschlingen).Wird mehr als ein Geisterjager
von zwei Steinarmen festgehalten, wird derjenige angegriffen, der ndher
am Startspieler sitzt (im Uhrzeigersinn).

Wird kein Geisterjager von zwei Steinarmen festgehalten, greift das
Steingesicht den Startspieler mit seinem Seelenblitz an.

Steinarme

Schwichen: Physisch, Magisch

Angriff 2 (Korper + Widerstand), Schaden Speziell
(Siehe unten), Verteidigung 3, Ausdauer | (Horden-
regel beachten), Okkult 3

Mandver: Jeder Geisterjager wird in jeder Runde ein-
mal von den Steinarmen angegriffen, ganz gleich wie
viele Arme schon vernichtet wurden oder wo er sich
befindet. Erst wenn ein Geisterjager von zwei Armen
gehalten wird, wird er nicht mehr weiter attackiert.

Ausgewachsener Seelenschlinger

Schwichen: Geweiht, Magisch

Angriff 3 (Seele + Willenskraft), Schaden 2 (raubt
einen Teil der Seele), Verteidigung 2, Ausdauer
Anzahl| der Geisterjager, Okkult 4

Mandver: Der Seelenschlinger greift automatisch den

Startspieler an, allerdings kann sich ein anderer her
scher (oder vielleicht auch nur lebensmiider) Geister-

jager dazwischen werfen und den Angriff auf sich um-
leiten.

Steingesicht

m der Geisterjager aus
seinen Augen einen Blitz aus Seelen raubender Energie entgegen. Dieser:
therische Blitz findet sicher sein Ziel und reit und zerrt an dessen Seele.
Der Geisterjager muss eine Herausforderung auf Seele + Wil-
lenskraft (2) bestehen oder er erleidet einen Punkt Schaden.
Die Essenz Kalas: Sowohl das Steingesicht wie auch die Steinarme sind
ausschlieBlich durch die Essenz Kalas belebt. Jeder zerstorte Arm kostet
auch das Steingesicht einen Punkt Ausdauer. Sobald es den letzten Punkt
Ausdauer verloren hat, stoBt das Steingesicht einen langgezogenen Schrei
aus und zerfillt zusammen mit den Steinarmen in Sekunden zu Staub.Ver-
schlungene Geisterjager fallen hierdurch buchstablich von der Decke.

Hart wie Stein: Wenn ein Angriff mit einer Fernkampfwaffe fehlschlagt,
besteht die Gefahr, dass einer der Geisterjager von einem Querschlager
getroffen wird. Der Startspieler muss eine Herausforderung auf Geist +
Reflexe (1) bestehen oder er verliert einen Punkt Ausdauer.

Wenn ein Angriff mit einer Nahkampfwaffe fehlschlagt, besteht die Gefahr,
dass dem Angreifer die Waffe aus der Hand geschlagen wird. Er muss eine
Herausforderung auf Geist + Reflexe (1) bestehen oder muss die nachste
Handlung damit verbringen, seine Waffe aufzuheben.Wenn er iiber mehr als

geniigend da, um sie anzugreifen

Ausgewachsener Seelenschlinger

Seelenaas: Jedes Mal, wenn der Seelenschlin-
ger mindestens einen Punkt Schaden verursacht,
wachst er merklich an,das Leuchten verstarkt sich
und er erhilt einen weiteren Ausdauerpunkt.
Resistenz: Geweiht: Die Verteidigung des See-
lenschlingers gegen Geweihte Angriffe betragt 4.

Steingesicht

Verschlingen: Das Steingesicht reiBt sein Maul auf und
versucht, den Geisterjager mit einem Haps zu verschlingen.
Dem Opfer steht als Verteidigung lediglich eine Herausfor-
derung auf Korper + Athletik (3) zu, um sich fur diese
Runde vor dem bevorstehenden Unheil zu retten, oder
er landet im Inneren des klaffenden Mauls. Ab der kom-
menden Runde verliert der Geisterjager jede Runde einen
Punkt Ausdauer und ist nicht mehr in der Lage zu agieren.
Hat er keine Ausdauer mehr, verliert er jede Runde einen
SP und das Steingesicht heilt einen Punkt Ausdauer

Festhalten: Die Arme verletzen die Geisterjager nicht automatisch, wenn
sie einen Treffer landen. Stattdessen halten sie sie fest und beginnen ihnen
das Leben aus dem Leib zu quetschen.Ab der folgenden Runde verursacht
ein Steinarm, der einen Geisterjager festhilt, pro Runde automatisch einen
Punkt Schaden.AuBerdem darf der Geisterjager nur noch den Arm angreifen,
der ihn festhilt, und er ist zu keiner Handlung fahig, fir die er sich nennens-
wert bewegen miisste. Sobald der Steinarm zerstort ist, ist der Geisterjager
wieder frei — seine Freunde konnen ihm dabei helfen, indem sie ebenfalls
sen Arm angreifen, sofern sie nicht schon selbst festgehalten werden.
Ganz gleich, wie viele Arme einen Geisterjager festhalten, nimmt er immer
nur einen Punkt Schaden. Sobald zwei Arme einen Geisterjager festhalten
von diesen zum Steingesicht getragen, siehe hierzu ,,Steingesicht: Verschlingen®

Kleiner Seelenschlinger
Schwichen: Geweiht, Magisch
Angriff 2 (Seele + Willenskraft), Schaden |

(raubt einen Teil der Seele), Verteidigung |,
Ausdauer | (Hordenregel beachten), Okkult 4
Mandver: Ein kleiner Seelenschlinger greift auto-

matisch den Startspieler an, auBer dieser wird be-
reits angegriffen. Dann wendet er sich dem nachsten
Geisterjager im Uhrzeigersinn der diese Runde

noch nicht angegriffen wurde.
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Neugeborener Vampir

Schwachen: Geweiht, Magisch, Feuer, Pflock
Angriff 2 (gegen Korper + Widerstand),
Schaden | (Schlag mit den Klauen),
Verteidigung 2, Ausdauer 2, Okkult 2
Manover: Die neugeborenen Vampire ver-
teilen sich gleichmaBig auf die Geisterjager
(beginnend beim Startspieler).

Alter Vampir

Sonnenlicht: Fahrt nur ein Strahl Sonnenlicht liber die bleiche Haut des
Vampirs, brennt er sich tief in das untote Fleisch: Der Vampir erhalt einen
Schadenspunkt.

Ist er dem Tageslicht vollstindig ausgesetzt, fangt er Feuer und zerfallt in-
nerhalb von Sekunden zu Staub und Asche.
Hypnotischer Blick: Der alte Vampir kann als Handlung versuchen, einen
Geisterjager zu hypnotisieren. Er muss ihm dazu in die Augen schauen. Gelingt

iger darauthin eine Herausforderung auf Seele + Willenskraft

(2), kann er sich losreiBen, sonst ist er zu jeder Bewegung unfahig.Angriff und
Verteidigung inbegriffen. Als einzige Handlung kann er jede Runde den Wurf
wiederholen und so versuchen, den Bann zu brechen

Mumie des Bintamit

Schwichen: Magisch, Feuer

Angriff 3 (gegen Geist + Reflexe), Schaden | (Sandstrahl),
Verteidigung 4, Ausdauer Anzahl der Geisterjager, Okkult 4
Mandover: Die Mumie des Bintamit greift immer den Geis-
terjager an, der in der laufenden Runde die meisten Erfolge

bei seiner Herausforderung auf Geist + Okkultismus zur Ve
endung des Rituals erzielt hat (bei Gleichstand den Geis-
terjager, der im Uhrzeigersinn am nichsten am Startspieler
sitzt). Hat sich keiner der Geisterjiger dieser Herausforde-
rung gestellt, greift die Mumie den Startspieler an.

Neugeborener Vampir

Sonnenlicht: Fihrt nur ein Strahl Sonnenlicht liber die
bleiche Haut des Vampirs, brennt er sich tief in das un-
tote Fleisch: Der Vampir erhilt einen Schadenspunkt.

Ist er dem Tageslicht vollstandig ausgesetzt, fangt er Feuer
und zerfallt innerhalb von Sekunden zu Staub und Asche.
Fataler Schaden: Ein junger Vampir kann auch durch
massiven Einsatz physischer Waffen vernichtet werden.
Jeder Angriff mit einer physischen Waffe, der mindes-
tens das Doppelte der Verteidigung erreicht, verursacht
einen Schadenspunkt.

Vampir im Blutrausch

Schwichen: Geweiht, Magisch, Feuer, Pflock
Angriff 3 (gegen Korper + Widerstand),
Schaden | (Schlag mit den Klauen),
Verteidigung 2, Ausdauer 3, Okkult 3
Mandover: Die Vampire im Blutrausch verteilen
sich gleichmaBig auf die Geisterjager (begin-
nend beim Startspieler).

Mumie des Bintamit

Schwiche: Antike Weihe: Angriffe mit Ge-
weiht, die eine antike Weihe erhalten haben (ba-
bylonisch, agyptisch etc.), konnen dieses Monster
verletzen, erleiden aber einen Malus von -1.
Giinstling des Schwarzen Todes: Obwohl sie
ein Endgegner ist, kann die Mumie des Bintamit
die Erzdhleraktion ,,Giinstling der Holle* fir |
ESP einsetzen

Alter Vampir
Schwichen: Geweiht, Magisch, Feuer, Pflock

Angriff 3 (gegen Korper + Widerstand), Schaden | (Schlag
mit den Klauen), Verteidigung 3, Ausdauer 3, Okkult 3
Manover: In der ersten Kampfrunde versucht der alte
Vampir den Geisterjager, der ihn aufgehalten hat, mit sei-
nem Hypnotischen Blick auszuschalten. In den folgenden
Runden greift er jeweils den Geisterjager mit den meisten
verbliebenen Ausdauerpunkten an (bei Gleichstand den
Geisterjager, der im Uhrzeigersinn am nachsten am Start-
spieler sitzt).

Vampir im Blutrausch

Sonnenlicht: Fihrt nur ein Strahl Sonnenlicht iiber die
bleiche Haut des Vampirs, brennt er sich tief in das un-
tote Fleisch: Der Vampir erhilt einen Schadenspunkt.

Ist er dem Tageslicht vollstindig ausgesetzt, fangt er Feuer
und zerfallt innerhalb von Sekunden zu Staub und Asche.
Fataler Schaden: Ein junger Vampir kann auch durch
massiven Einsatz physischer Waffen vernichtet werden.
Jeder Angriff mit einer physischen Waffe, der mindes-
tens das Doppelte der Verteidigung erreicht, verursacht
einen Schadenspunkt.




