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Entstehung

Grundsétzlich gesehen kann jeder Beruf zum
,»Vampir® umgewandelt werden. Die Verwandlung
in einen Vampir erfordert die so genannte
Diablerie. Mit Diablerie ist der Blutaustausch
zwischen einem Vampir und einem anderen
Charakter gemeint, s. h. der Vampir beif3t das
Opfer, saugt es bis auf den letzten Tropfen Blut aus
und gibt dem Opfer kurze Zeit spater von seinem
eigenen Blut zu trinken.

Dieser Vorgang kann unterschiedlich lange dauern,
da der Vampir seinem Opfer pro Runde lediglich 10
Treffer entziehen kann. Wehrt sich das Opfer muf}
fiir jede Runde eine Starkeprobe gewirfelt werden
und nur wenn der Vampir diese Probe gewinnt kann
er weiter trinken. Der Vampir hat aber genug Krafte
und Maglichkeiten die Diablerie auch gewaltlos
durchzufiihren (siehe ,,Berufslisten*).

Nur menschliche V6lker kénnen zum Vampir
werden, allerdings ist der Vampir durchaus in der
Lage sich von fast allen anderen Wesen die Blut in
sich haben zu ernéhren.

Ein VVampir trinkt von einem Opfer aus
verschiedenen Grlnden. Erstens, um zu Uberleben,
aber vielleicht auch nur aus Spaf oder er vollzieht
die oben beschriebene Diablerie um sich einen
Gefahrten fiir die Ewigkeit zu erschaffen. Meist
beilt der Vampir sein Opfer in einem sehr
emotionalen Augenblick; beim Ausiiben des
Geschlechtsaktes, wéhrend einer hitzigen
Diskussion oder gar im Kampf. Obwohl der Vampir
in Lage wére an jeder beliebigen Stelle des Korpers
des Opfers anzusetzen, beilt er meist in Hals,
Handgelenk oder in die Innenseite des
Oberschenkels. Zudem beil3t der Vampir wéahrend
des Geschlechtsaktes auch gerne in die
Geschlechtsteile.

Einschrankungen

Ein Vampir nimmt durch Feuer, direktes
Sonnenlicht und heilige Objekte immensen
Schaden. Wird ein Vampir mit Feuer, egal ob
Naturliches oder Magisches, angegriffen nimmt er
stets den doppelten Trefferschaden hin. Jeder
Vampir ist, je nach Machtfiille, in der Lage sich
eine gewisse Zeit in der Sonne aufzuhalten ohne
sofort Schaden zu nehmen (siehe unten stehende
Auflistung). Uberschreitet ein Vampir die ihm
zustehende Zeit verliert er 20 Treffer pro Runde
und beginnt in Asche zu verfallen.

Stufe 01 bis Stufe 05 = 10 Minuten (60 Runden)
Stufe 06 bis Stufe 09 = 20 Minuten (120 Runden)
Stufe 10 bis Stufe 15 = 30 Minuten (180 Runden)

Stufe 16 bis Stufe 20 = 40 Minuten (240 Runden)
Stufe 21 bis Stufe 25 = 50 Minuten (300 Runden)
Stufe 26 bis Stufe 30 = 1 Stunde (360 Runden)
Stufe 31 bis Stufe 40 = 2 Stunden (720 Runden)
Stufe 41 bis Stufe 50 = 3 Stunden (1080 Runden)
Stufe 51+ = 3 Stunden+ (xxx Runden)

Ein Vampir muB mindestens dieselbe Zeit in
Dunkelheit verbringen die er zuvor direktem
Sonnenlicht ausgesetzt war.

Wird ein Vampir mit einem heilig gesprochenem
Obijekt berlihrt, hat das immer einen kritischen
Hitzetreffer der Klasse ,,C* zur Folge. Handelt es
sich um eine heilige Waffe, ist der Schaden
zusétzlich.

Nur durch die drei oben genannten Methoden und
durch das Abschlagen seines Kopfes ist der Vampir
tatséchlich endgultig zu téten. Es besteht allerdings
die Mdglichkeit einen VVampir zu ,,pfahlen“. Soll
heiRen, man rammt ihm einen hélzernen Pfahl
durch das Herz. Gelingt dieses Mandver, féllt der
Vampir augenblicklich in Starre und ist zu keiner
bewussten, wohl aber unterbewussten Handlung
fahig. Das ,,Pfahlen* muB als Nebenfertigkeit
ausgebildet werden (Eigenschaft ST) und erfordert,
wie bereits erwéhnt ein erfolgreiches Mandver. Der
Schwierigkeitsgrad des Manovers ist stets
unterschiedlich und (wie immer) SL-Entscheidung.
Wird ein Charakter zum Vampir verliert er
automatisch alle offenen, geschlossenen und
Berufslisten und erhalt im Gegenzug die Listen 306
bis 310. Diese Listen sind ihm sofort und ohne
Einschrankungen zuganglich.

Krafte

Ein Vampir hat stets die doppelte Anzahl der ihm
zustehenden Treffer- und Magiepunkte
(Magiepunktvermehrer vervielféltigen die ohnehin
schon verdoppelten MP geméR ihrer Angabe).

Ein VVampir braucht weder Essen, noch Trinken.
Allerdings haben auch Heilkréuter, deren
Wirkungsweise sich nur durch Einnehmen entfaltet,
keine Wirkung.

Durch normale Waffen kann ein VVampir nicht
verletzt werden. Dies gilt auch flr waffenlose
Nahkampfangriffe.

Ein VVampir braucht nur alle drei Tage korperlich
Ruhe, allerdings muB er Diese in einem Sarg einer
Gruft oder Krypta, oder in der Erde verbringen.
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