VAmpire

the eternal struggle®

~ Deutsches Regelwerk ~

Übersetzung aus dem Englischen

Version: „Heirs to the Blood“-Edition

(Stand: Juni 2011)
Deutsche Übersetzung

Regelwerkübersetzung und Gestaltung: Markus Schlein, André Schreiter, Rudolf Garski
Korrektur und Anregungen: Joscha Düll, Ralf „Extrala“ Lammert, Robert Müller, Carl Pilhatsch, Hardy Range, Götz Weinreich. 

Englisches Regelwerk

Designer: L. Scott Johnson, Robert Goudie und Ben Peal
Entwurf des V:TES-Spiels: Richard Garfield mit Anregungen von Matthew Burke, Skaff Elias, Andrew Greenberg, Rhias Hall, Bob Kruger, Jim Lin, Chris Page, Paul Peterson, Dave Pettey und Mark Rein Hagen

Original Design für Vampire: The Masquerade (Vampire: Die Maskerade): Mark Rein Hagen

Regelwerk: L. Scott Johnson

Projekt Koordination: Ethan Skemp
Redaktion: Jeff Thompson
Künstlerischer Leiter: Aileen Miles
Grafische Gestaltung: Jessica Mullins and L. Scott Johnson

Copyrightvermerk

Sofern der Name des Übersetzers genannt bleibt, unterliegt diese deutsche Übersetzung den gleichen Copyrightbedingungen wie das englische Original.

White Wolf, Vampire, Vampire the Eternal Struggle und Vampire the Masquerade sind eingetragene Markenzeichen von CCP h.f. Alle Rechte vorbehalten. Die verwendeten Symbole zur Darstellung der Disziplinen, Klans und Kartenauszeichnung unterliegen dem Copyright von White Wolf Publishing Inc. Wizards of the Coast ist ein eingetragenes Markenzeichen von Wizards of the Coast, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Deckmaster ist ein eingetragenes Markenzeichen von Wizards of the Coast, Inc. Alle Rechte vorbehalten. U.S. Patent # RE 37,957 und wird unter Lizenz von Wizards of the Coast, Inc. verwendet.

Die Erwähnung von oder Bezugnahme auf Firmen oder Produkte innerhalb des Regelwerkes stellt keine Verletzung des Copyrights dar.

Inhaltsverzeichnis


4Übersicht

Ziel des Spieles
4
1. Begriffe und Bestandteile des Spieles
4
1.1 Wichtige Begriffe im Spiel
4
1.2 Benötigtes Spielmaterial
5
1.3 Die goldene Regel des Kartenbesitzes
5
1.4 Die goldene Regel für Karten
5
1.5 Übersicht über die Gruftkarten (crypt cards)
6
1.6 Übersicht über die Bibliothekskarten (library cards)
7
1.6.1 Allgemein
7
1.6.2 Meisterkarten (master cards)
9
1.6.3 Untergebenenkarten (minion cards)
10
1.6.4 Ereigniskarten (event cards)
11
2. Spielvorbereitung
11
2.1 Spielreihenfolge
11
2.2 Blutbank und Vorteil
12
2.3 Spielbereiche
12
3. Das Spiel beginnt
12
4. Enttappphase (untap phase)
13
4.1 Umstrittene Karten (contested cards)
13
4.2 Umstrittene Titel (contested titles)
13
5. Meisterphase (master phase)
14
6. Untergebenenphase (minion phase)
14
6.1 Arten von Aktionen
15
6.1.1 Bleed
15
6.1.2 Jagen (+1 Heimlichkeit) (hunt)
15
6.1.3 Ausrüsten (+1 Heimlichkeit) (equip)
16
6.1.4 Gefolgsmann binden (+1 Heimlichkeit) (employ retainer)
16
6.1.5 Verbündeten anwerben (+1 Heimlichkeit) (recruit ally)
16
6.1.6 Aktionskarten (oder Karten im Spiel)
17
6.1.7 Politische Aktionen (+1 Heimlichkeit) (political action)
17
6.2 Aktionen durchführen
18
6.2.1 Eine Aktion ansagen
18
6.2.2 Auswertung von Blockversuchen
19
6.2.3 Auswertung von Aktionen
20
6.3 Politik
21
6.3.1 Die politische Aktion
21
6.3.2 Die Abstimmung
21
6.3.3 Stimmen erwerben
22
6.4 Kampf
23
6.4.1 Der Ablauf eines Kampfes
23
6.4.2 Ermittlung der Entfernung
23
6.4.3 Der Angriff
24
6.4.4 Press
25
6.4.5 Angriffseffekte
26
6.4.6 Schadensauswertung
27
6.4.7 Gefolgsleute und Kampf
28
6.5 Torpor
28
6.5.1 In den Torpor gehen
28
6.5.2 Den Torpor verlassen (+1 Heimlichkeit) (leave torpor action)
29
6.5.3 Einen Vampir aus dem Torpor befreien
29
6.5.4 Einen Vampir im Torpor diablerieren
29
6.5.5 Diablerie
30
6.5.6 Die Blutjagd
30
7. Einflussphase (influence phase)
30
8. Abwurfphase (discard phase)
31
9. Das Ende des Spiels
32
9.1 Siegpunkte (victory points)
32
9.2 Sich aus dem Spiel zurückziehen (withdrawing from the game)
32
10. Sekten der Vampire (vampire sects)
33
10.1 Camarilla
33
10.2 Sabbat
33
10.3 Laibon
34
10.4 Die Unabhängigen (Independents)
34
10.5 Anarchen
34
11. Spezielle Begriffe
34
Glossar der Regeln
36
Glossar der Welt der Dunkelheit
39
Übersicht über wichtige Symbole (Englisch – Deutsch)
41
Klansreferenz
42
Übersetzung wichtiger Begriffe (Englisch – Deutsch)
44
Übersetzung wichtiger Begriffe (Deutsch – Englisch)
48
Weitere Informationen
52



Übersicht

Vampire: The Eternal Struggle ist ein Sammelkartenspiel, in dem zwei oder mehr Spielerinnen in die Rolle eines uralten Vampirs, einer sogenannten Methusalem, schlüpfen. Jüngere Vampire halten die Methusalems nur für Legenden. Sie denken, dass sie ihren eigenen Weg wählen können ... sogar dann noch, wenn sie von einer Methusalem manipuliert werden, um den Einfluss anderer Methusalems zu untergraben. So lange, wie sie zurückdenken können, manipulieren die Methusalems weltweit ihre Untergebenen (minions), um die Pläne der andern Methusalems zu durchkreuzen. Diese ewigen Kämpfe, die meist versteckt und subtil, manchmal aber auch offen und spektakulär ablaufen, werden auch als der Jyhad bezeichnet.

Ziel des Spieles

Ihr Ziel ist es, durch Untergraben des Einflusses konkurrierender Methusalems möglichst viele Siegpunkte (victory points) zu sammeln. Ihren eigenen Einfluss setzen Sie dafür ein, um die Kontrolle über jüngere Vampire zu übernehmen. Diese führen wiederum Aktionen aus, die den Einfluss der anderen Methusalems schmälern. Der Einfluss, den eine Methusalem besitzt, wird durch ihren Blutvorrat, im folgenden Pool genannt, dargestellt. Dieser Pool wird üblicherweise durch Marken (s. Benötigtes Spielmaterial, Kapitel 1.2 ) dargestellt und dient als eine Art Hauptwährung im Spiel. Wenn der Pool einer Methusalem vollständig geleert wird, hat sie ihren Einfluss verloren und scheidet aus dem Spiel aus. Über das Ausscheiden von anderen Methusalems kann man Siegpunkte erhalten; die Gewinnerin ist diejenige, die am Schluss die meisten Siegpunkte erhalten hat (s. Siegpunkte (victory points), Kapitel 9.1 ).(
Dieses Regelwerk ist eine Zusammenstellung der wichtigsten Regeln des Spiels. Niemand ist dazu verpflichtet, alle Regeln auf Anhieb zu verstehen. Vampire: The Eternal Struggle ist ein Spiel mit komplexen Strategien, die man erst im Laufe der Zeit erlernt. Versuchen Sie zuerst, die grundlegenden Regeln zu verstehen, und spielen Sie danach erst einmal das Spiel. Wenn dann eine Regelfrage aufkommt, können Sie das Regelwerk erneut zu Rate ziehen. 

1.  Begriffe und Bestandteile des Spieles

1.1  Wichtige Begriffe im Spiel

1. Tappen und Enttappen: Das Konzept des Tappens und Enttappens ist ein einzigartiges Merkmal von „Deckmaster“-Spielen. Während des Spielens drehen Sie Karten seitwärts, Sie tappen sie, um anzuzeigen, dass die Karte für irgendeinen besonderen Zweck oder für irgendeine Wirkung eingesetzt wurde. Enttappen bezeichnet das Zurückdrehen in die ursprüngliche Position um anzuzeigen, dass die Karte wieder eingesetzt werden kann. Nur nicht getappte Untergebene können Aktionen durchführen, blocken oder Reaktionskarten einsetzen (s. Untergebenenphase (minion phase), Kapitel 6. ).

2. Ablegen (burn): Jede abgelegte Karte wird auf den Ablagestapel (ash heap) ihrer Besitzerin gelegt. Dieser Ablagestapel kann von jeder Spielerin jederzeit durchgesehen werden. Wenn eine Marke abgelegt wird, wird diese in die Blutbank zurückgelegt (s. Blutbank und Vorteil, Kapitel 2.2 ). Manchmal besagt eine Anweisung, dass eine Karte ganz aus dem Spiel entfernt werden muss. In diesem Fall landet die Karte nicht auf dem Ablagestapel, sondern wird außerhalb des Spieles platziert und steht während des Spieles nicht mehr zur Verfügung. Dies ist wichtig, da Karten im Ablagestapel durch Karten und Effekte beeinflusst werden können, aus dem Spiel entfernte Karten aber nicht. Wenn eine Karte abgelegt oder entfernt wird, werden alle Marken und anderen Karten auf dieser Karte abgelegt.

1.2  Benötigtes Spielmaterial

1. Karten: Jede Spielerin benötigt zwei Kartenstapel (die zusammen das sogenannte Deck bilden): die Gruft (crypt) und eine Bibliothek (library). Die Karten in Ihrer Gruft repräsentieren die Vampire, die Sie zu kontrollieren versuchen. Diese haben ein ovales Porträt auf der Vorderseite und eine marmorierte, bernsteinfarbene Rückseite. Alle Vampire in der Gruft müssen aus der gleichen oder aus zwei direkt aneinander grenzenden Gruppen stammen (s. Übersicht über die Gruftkarten (crypt cards), Kapitel 1.5 ). Die Karten in Ihrer Bibliothek stehen für die Dinge, die Sie oder einer Ihrer Untergebenen tun oder einsetzen können; sie haben eine rechteckige Illustration auf der Vorderseite sowie eine grün marmorierte Rückseite. Jede Spielerin muss mindestens 12 Karten in ihrer Gruft und 40 in ihrer Bibliothek haben. Jede Spielerin kann pro teilnehmender Spielerin bis zu 10 weitere Karten in ihre Bibliothek nehmen. Folglich muss z.B. jede Spielerin in einem Spiel zu sechst zu Beginn zwischen 40 und 100 Karten in der Bibliothek haben. Für die Gruft gibt es keinerlei Einschränkung nach oben. Man darf eine Karte beliebig häufig in der Bibliothek oder Gruft haben, eine zahlenmäßige Begrenzung einer bestimmten Karte gibt es nicht.

2. Blutmarken (blood counter): Blutmarken sind ein wesentlicher Bestandteil des Spiels. Jede Spielerin benötigt in etwa 40 Marken: 30 für den anfänglichen Blutvorrat, ihren Pool, und 10 weitere für die gemeinsame Blutbank (s. Blutbank und Vorteil, Kapitel 2.2 ). Wenn eine Marke abgelegt wird, so kommt sie in die Blutbank. Blutmarken, die man dazu verwendet, Karten einzusetzen, werden ebenso abgelegt. Als Marken eignen sich zum Beispiel Centstücke, Glasperlen oder Steine. Von Methoden, den Vorrat mit Zählern in Form einzelner Gegenstände (z.B. Würfeln) darzustellen, wird abgeraten, weil sich die Anzahlen schnell ändern und man häufig einzelne Marken von einer Stelle auf eine andere umverteilen muss.
3. Der Vorteil (edge): Wenn sich eine Spielerin mit ihren Untergebenen einen vorübergehenden Vorteil gegenüber den anderen Methusalems verschafft hat, wird dies durch eine Marke dargestellt. Die Spielerin, deren Untergebene eine andere Spielerin erfolgreich gebleedet haben, (s. Bleed, Kapitel 6.1.1 ) bekommt diese Marke. Sie gewährt dieser Spielerin gewisse Vorteile, solange sie sie kontrolliert (s. Enttappphase (untap phase), Kapitel 4. sowie Stimmen erwerben, Kapitel 6.3.3 ). Als Marke für diesen Vorteil kann ein kleiner, leicht zu erkennender Gegenstand gewählt werden, wie z.B. eine Münze oder ein Handschuh.

1.3  Die goldene Regel des Kartenbesitzes

Ihre Karten werden durch das Spiel niemals permanent in den Besitz einer anderen Spielerin übertragen. Am Ende des Spieles werden alle Karten, mit denen die jeweilige Spielerin begonnen hat, wieder ihrer Besitzerin zurückgegeben. Wenn man in einem Spiel vorzeitig ausscheidet, bleiben die eigenen Karten, die andere Spielerinnen kontrollieren, noch so lange im Spiel, bis die Karte abgelegt oder das Spiel beendet wird.

1.4  Die goldene Regel für Karten

Wann immer der Text einer Karte einer Regel widerspricht, hat die Karte Vorrang.

1.5  Übersicht über die Gruftkarten (crypt cards)
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Die Gruft wird aus den Vampiren gebildet (die Karten mit der bernsteinfarbenen Rückseite), die durch mehrere Merkmale genauer beschrieben werden: Name, Blutkapazität, Klan, Disziplinen, Gruppe und Spezialfähigkeiten oder politische Titel. Diese Merkmale werden im Folgenden genauer beschrieben.

1. Name: Der Name eines Vampirs steht oben auf der Karte. Jede Gruftkarte ist einmalig (unique), es kann immer nur ein Exemplar gleichzeitig im Spiel sein. Eine andere Methusalem kann ebenfalls versuchen, diesen Vampir ins Spiel zu bringen und so dessen Kontrolle streitig zu machen (s. Umstrittene Karten (contested cards), Kapitel 4.1 ).

2. Blutkapazität: Die Zahl in dem roten Kreis in der unteren rechten Ecke ist die Blutkapazität des Vampirs. Sie stellt mehrere Dinge auf einmal dar: das relative Alter (höhere Zahlen stellen ältere Vampire dar), die Menge an Einfluss (influence), die eine Methusalem aus ihrem Pool aufbringen muss, um ihn unter ihre Kontrolle zu bekommen, sowie die Fähigkeit, Wunden zu heilen oder Karten zu spielen (manche Karten kosten den Vampir Blut, damit er sie einsetzen kann). 
Ein Vampir mit einer höheren Kapazität wird von den Regeln her als älter, ein Vampir mit einer niedrigeren als jünger behandelt. Ein Vampir kann nicht mehr Blut haben als seine Blutkapazität angibt – wenn ein Effekt ihm mehr Blut gibt, als seine Kapazität erlaubt, wird der Überschuss sofort in die Blutbank verschoben.

Die Blutmarken auf einem unkontrollierten Vampir (s. Spielbereiche, Kapitel 2.3 ) repräsentieren die Menge des Einflusses, die man in ihn investiert hat. Wenn am Ende der Einflussphase diese Menge gleich seiner Blutkapazität ist, wird der Vampir aufgedeckt in Ihre bereite Region gelegt. Die dafür eingesetzten Blutmarken behält der Vampir als seinen persönlichen Blutvorrat (s. Einflussphase (influence phase), Kapitel 7. ).

3. Klan: Jeder Vampir gehört einem Klan an, dessen Symbol oben auf der Eigenschaftsleiste abgebildet ist (der Marmorstreifen auf der linken Seite der Karte). Die Symbole sind mit der Klansbezeichnung im Anhang aufgeführt (s. Klansreferenz). Um manche Karten aus der Bibliothek spielen zu können, benötigt man einen Vampir eines bestimmten Klans, oder sie beeinflussen nur Mitglieder eines bestimmten Klans. Die verschiedenen Klans sind in Sekten gruppiert (s. Sekten der Vampire (vampire sects), Kapitel 10.  sowie die Unterteilung in der Klansreferenz).

4. Disziplinen: Disziplinen stellen übernatürliche Kräfte der Vampire dar. Diese Kräfte werden durch eine Gruppe von Symbolen dargestellt, die im unteren Bereich der Eigenschaftsleiste an der linken Seite aufgeführt sind. Die Disziplinen eines Vampirs legen fest, welche Bibliothekskarten er nutzen darf. Falls eine Karte der Bibliothek eine Disziplin erfordert, können nur die Vampire diese Karte einsetzen, die über die benötigte Disziplin verfügen. 

Jede Disziplin besitzt zwei Stufen, die entweder durch ein Quadrat oder eine Raute dargestellt wird. Eine Disziplin, die als Quadrat dargestellt wird bedeutet, dass der Vampir über die erste Stufe der Disziplin verfügt. Er kann bei Karten, die Disziplinen benötigen, nur die normal gedruckte Basisversion (inferior) einsetzen. Falls der Vampir eine Disziplin besitzt, die als Raute dargestellt ist, besitzt er die zweite Stufe dieser Kraft. Damit kann er entweder die normal gedruckte Basisversion oder die fettgedruckte, verstärkte (superior) Version einsetzen, die diese Disziplin erfordern – aber nicht beide gleichzeitig.

Es gibt Bibliothekskarten, auf denen mehrere Disziplin-Symbole in der Eigenschaftsleiste angegeben sind. Es kann sein, dass ein Vampir für einen Effekt dieser Karte die eine oder die andere Disziplin benötigt, oder sogar mehrere zusammen. Jeder Effekt zeigt die Symbole der jeweils nötigen Disziplinen.
5. Gruppe: Jeder Vampir gehört zu einer spezifischen Gruppe, die durch eine kleine Nummer über der oberen linken Ecke des Textfeldes identifiziert wird. Die Gruft einer Spielerin darf nur Vampire enthalten, die aus einer Gruppe stammen, oder aus zwei direkt benachbarten Gruppen. Dies hindert nicht daran, während des Spielverlaufes die Kontrolle über Vampire von anderen Spielerinnen zu übernehmen, unabhängig von der Gruppenangabe. Vampire aus alten Serien verfügen nicht über diese Angabe. Diese Karten gehören zur Gruppe 2, wenn sie das Symbol eines Ausbausatzes in der oberen rechten Ecke tragen, ansonsten zur Gruppe 1. 

6. Erweiterte Vampire (Advanced Vampires)[image: image79.png]


: Einige Vampire verfügen über zwei Versionen, eine Standardversion (base vampire) und eine Erweiterung. Eine Erweiterungskarte (advancement card) sieht im Wesentlichen wie jeder andere Vampir aus, besitzt aber unterhalb des Klansymbols ein Erweiterungssymbol, das sie als solche identifiziert. 
Eine Erweiterungskarte wird in jeder Hinsicht wie ein anderer Vampir gehandhabt. Zusätzlich kann aber ein solcher Vampir mit dem entsprechenden Gegenstück vereinigt werden. Dies ist möglich, wenn die Methusalem eine von beiden Versionen bereits kontrolliert und die andere in ihrer unkontrollierten Region liegt. Die Methusalem kann in ihrer Einflussphase (s. Einflussphase (influence phase), Kapitel 7. ) durch den Einsatz von 4 Transferaktionen und einer Marke aus dem Pool die andere Version in das Spiel bringen. Dabei wird die Erweiterung des Vampirs auf seine Standardversion gelegt. Beide Karten stellen nun einen einzelnen, vereinigten (merged) Vampir dar. 

Folgende Besonderheiten gelten bei der Vereinigung: Die Marken und Karten, die auf dem vorher im Spiel befindlichen Vampir lagen, werden übernommen. Beide Vampirkarten, sowohl Standardversion als auch Erweiterung, gelten in allen Belangen als ein einziger Vampir, bis sie abgelegt werden. Dies gilt auch dann, wenn sie durch irgendeinen Effekt wieder in die unkontrollierte Region verschoben werden. Jeder Effekt, der den ursprünglichen Vampir betroffen hat, gilt auch für die Vereinigung. 
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Nach einer Vereinigung bleibt der Kartentext der Standardversion erhalten, aber alle anderen Angaben der Karte werden ignoriert (Kapazität, Disziplinen...). Es gelten alle Informationen auf der Erweiterung, und sie haben Vorrang, falls ein Teil des Kartentextes der Standardversion dem der Erweiterung widerspricht (zum Beispiel unterschiedliche Vampirsekten). Einige vereinigte Vampire besitzen zusätzliche Fähigkeiten gegenüber den Einzelkarten. Diese Fähigkeiten sind nur dann gültig, wenn der Vampir vereinigt wurde (beide Karten übereinander). Solche Effekte sind mit dem Vereinigungssymbol (merged icon) versehen. 
Die erweiterte Version des Vampirs (ob nun vereinigt oder nicht) kann durch andere Kopien des Vampirs (egal ob durch die Standardversion oder die Erweiterung) streitig gemacht werden (s. Umstrittene Karten (contested cards), Kapitel 4.1 ).

1.6  Übersicht über die Bibliothekskarten (library cards)

1.6.1  Allgemein
1. Spielen von Karten: Es gibt drei Hauptarten von Bibliothekskarten: Meisterkarten (master cards), Untergebenenkarten (minion cards) und Ereigniskarten (event cards). Meisterkarten werden von den Methusalems gespielt; Untergebenenkarten werden von Untergebenen (Vampiren oder Verbündeten [allies]) gespielt; Ereigniskarten werden während der Abwurfphase ins Spiel gebracht, um Ereignisse darzustellen, die die Welt der Dunkelheit als Ganzes betreffen (s. Abwurfphase (discard phase), Kapitel 8. ). Die Meisterkarten haben kein Symbol oben in der Eigenschaftsleiste, während andere Karten ein solches aufweisen. Dieses Symbol zeigt an, um welche Art von Karte es sich handelt. Wenn man eine Karte spielt, wird sie entweder auf die Spielfläche gelegt oder offen allen anderen Spielerinnen vorgezeigt und anschließend auf den Ablagestapel gelegt. Die Spielerin muss bereits beim Spielen der Karte ansagen, wie die Karte eingesetzt wird (z.B. ist das Ziel der Karte zu benennen, wenn diese eines erfordert usw.).
Einige Effekte können die Wirkung einer Karte aufheben sobald sie gespielt wird (as it is played). Diese Effekte und Effekte, die die Möglichkeit schaffen sie zu spielen, wie z.B. Forced Awakening, sind die einzigen, die währenddessen erlaubt sind. Sogar das Nachziehen, um gespielte Karten zu ersetzen, findet danach statt.

2. Karten ziehen: Wann immer Sie eine Bibliothekskarte spielen, ziehen Sie sofort eine andere aus Ihrer Bibliothek nach, die diese auf Ihrer Hand ersetzt (es sei denn, die Karte besagt etwas anderes). Falls Ihre Bibliothek leer ist, ziehen Sie keine Karte mehr nach, das Spiel geht aber dennoch normal weiter. Die Anzahl der Karten auf Ihrer Hand sollte immer Ihrer Handgröße (hand size), in der Regel 7 Karten, entsprechen, es sei denn, die Karten besagen, dass Sie erst zu einem späteren Zeitpunkt nachziehen sollen. Wann immer die Zahl der Karten auf ihrer Hand nicht der Handgröße entspricht (z.B. wenn ein Effekt Ihre Handgröße ändert oder Sie Karten von der Hand abwerfen lässt), müssen Sie die Kartenzahl augenblicklich Ihrer Handgröße durch Nachziehen oder Abwerfen anpassen.

3. Anforderungen um Karten zu spielen: Jede Bibliothekskarte hat Symbole auf der Eigenschaftsleiste (dem marmorierten Bereich auf der linkten Seite), die bei allen Karten bis auf Meisterkarten den Kartentyp angeben. Weiterhin können weitere Symbole abgebildet sein. Diese Symbole stellen die Anforderungen dar, die zum Spielen der Karte erforderlich sind. In einigen Fällen können darüber hinaus auch noch weitere Anforderungen im Kartentext stehen (z.B. Blutkapazität, politischer Titel usw.).

Klan- oder Disziplinsymbole besagen bei Untergebenenkarten, dass nur Untergebene diese Karten einsetzen können, die dem entsprechenden Klan angehören, oder über die entsprechenden Disziplinen verfügen (wenn eine Karte mehrere Disziplinsymbole besitzt, benötigt der Untergebene dennoch nur die Disziplinen, die vor dem gewünschten Effekt abgebildet sind). Bei Meisterkarten benötigt man einen bereiten Untergebenen (ready minion), der diese Anforderungen erfüllt.
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Manche Karten, die eine Anforderung haben, besitzen eine Abwerfoption (burn option), symbolisiert durch das Symbol am Seitenrand. Eine Karte mit diesem Symbol kann während der Enttappphase einer beliebigen Spielerin abgeworfen werden, sofern die abwerfende Methusalem keinen Untergebenen kontrolliert, der die Anforderungen erfüllt. Diese zusätzliche Abwurfmöglichkeit kann nur einmal in der Enttappphase einer Methusalem eingesetzt werden.

Ein Blutstropfen mit einer Zahl darin, der auf der linken Seite (in der Mitte oder in der unteren Ecke) einer Bibliothekskarte abgebildet ist, stellt die Anzahl der von Blut oder Pool dar, die abgelegt werden muss, um diese Karte zu spielen. Zahlen in einem roten Blutstropfen stehen für Blutkosten, dies sind Kosten, die der Vampir aufbringen muss, der diese Karte einsetzt. Zahlen in einer Raute unterhalb eines Schädels sind Poolkosten, Kosten die die Methusalem mit ihrem Pool bezahlen muss. 

4. Ziel (target): Wenn eine Karte auf eine andere gespielt wird, eine andere auswählt oder irgendwie sonst auf eine andere Karte zielt, muss das Ziel im Spiel sein (d.h. kontrolliert). Vampire im Torpor sind im Regelfall gültige Ziele, aber Vampire in der unkontrollierten Region und umstrittene Karten (contested cards) sind es nicht.

5. Abfolge: Wenn zwei oder mehr Spielerinnen gleichzeitig eine Karte spielen oder einen Effekt einsetzen wollen, ist immer die handelnde Methusalem zuerst an der Reihe. In jedem Schritt erhält immer die handelnde Methusalem als erste die Möglichkeit, eine Karte oder einen Effekt einzusetzen. Nachdem sie dies getan hat, kann sie sofort weitere Karten und Effekte spielen. Sobald sie damit fertig ist, ist die verteidigende Methusalem (bei einer gerichteten Aktion oder einem Kampf) an der Reihe und schließlich die restlichen Methusalems im Uhrzeigersinn von der handelnden Methusalem aus gesehen. Wichtig ist hierbei, dass jede gespielte Karte oder ein eingesetzter Effekt der handelnden Methusalem (und anschließend den anderen) wieder die Möglichkeit gibt, die nächste Karte zu spielen oder den nächsten Effekt einzusetzen.
6. Draft-Effekte Einige Karten haben eine spezielle Booster-Pack-Version, die in einem grauen Kasten mit dem Wort „DRAFT“ darin eine weitere Möglichkeit aufzeigt, wie diese Karte verwendet werden kann. Dieser Effekt kann nur in sogenannten Draft- oder Sealed-Deck-Turnieren genutzt werden. Jeder fett gedruckte Text, wie z.B. „+1 stealth action“, oben im Textfeld des regulären Kartentexts, ist für die ganze Karte inklusive des Draft-Effekts gültig. Die Kosten der Karte gelten ebenfalls normal für den Draft-Effekt. Klan- und Disziplinanforderungen werden im Draft-Abschnitt mit angegeben (und sind unabhängig von evtl. vorhandenen Klan- und Disziplinanforderungen im regulären Kartentext).
1.6.2  Meisterkarten (master cards)

Meisterkarten werden direkt von der Spielerin in ihrer Rolle einer Methusalem gespielt. Es gibt zwei Arten von Meisterkarten: Unterbrechungsmeisterkarten (out-of-turn master cards) und reguläre Meisterkarten. Innerhalb der regulären Meisterkarten gibt es verschiedene Arten: Orte (locations) und Disziplinen (zusätzlich es gibt weitere reguläre Meisterkarten, die keiner spezifischen Art angehören). Reguläre Meisterkarten können während Ihrer Meisterphase gespielt werden. Normalerweise kann nur eine Meisterkarte innerhalb einer Meisterphase eingesetzt werden. Unterbrechungsmeisterkarten können nur in der Runde einer anderen Spielerin gespielt werden. Wenn man eine solche Karte spielt, „borgt“ man sich seine nächste Meisterphase – das heißt, dass man die Karte sofort spielt, ohne die nächste Meisterphase abzuwarten.

Eine im Spiel befindliche Meisterkarte wird in der Regel von der Methusalem kontrolliert, die sie gespielt hat, auch wenn diese auf einer Karte liegt, die von einer anderen Methusalem kontrolliert wird.

Die wesentlichen Arten von Meisterkarten sind folgende:

1. Orte (locations): Ein Ort repräsentiert einen Platz (beispielsweise ein Gebäude, eine Stadt, einen speziellen Versammlungsort) unter der Kontrolle einer Methusalem oder eines ihrer Untergebenen. Eine solche Meisterkarte bleibt im Spiel und kann mehrfach benutzt werden, auch in dem Zug, in dem der Ort ins Spiel gebracht wurde. Manche Bibliothekskarten (wie Arson) können dazu führen, dass Orte abgelegt werden müssen.

2. Disziplinen: Eine Disziplinskarte wird auf kontrollierte Vampire gespielt (sogar auf die kontrollierten Vampire einer anderen Methusalem), um diesen Vampir eine zusätzliche Stufe der Disziplin zu geben. Dadurch bekommt der Vampir entweder die Basisstufe der Disziplin, wenn er diese noch nicht hatte oder die Stufe erhöht sich um eins, wenn er sie bereits hatte (erhöht die Stufe der Disziplin von der Basisstufe auf die verbesserte Stufe [superior]). Der Vampir erhält dadurch eine um eins erhöhte Blutkapazität (durch das +1 in der unteren rechten Ecke der Disziplinskarte angedeutet), bekommt aber dadurch nicht automatisch weiteres Blut, um dies aufzufüllen.

3. Trophäen: Eine Trophäe kann durch Einsatz einer Meisterphasenaktion ins Spiel gebracht werden (oder, wie im Abschnitt „Rote Liste“ in Kapitel 11. beschrieben, erlangt werden). Solange sie sich nicht auf einem Vampir befindet, hat sie keinen Effekt. Wenn ein Vampir einen Untergebenen, der auf der Roten Liste steht, im Kampf oder als gerichtete Aktion (einschließlich Diablerie) vernichtet, kann die Methusalem, die die Trophäe kontrolliert, entscheiden, die Trophäe auf den Vampir zu bewegen. Eine beliebige Anzahl von Trophäen im Spiel kann so auf den Vampir bewegt werden (zusätzlich zu der einen Trophäe, die die ihn kontrollierende Methusalem aus ihrer Bibliothek, ihrem Ablagestapel oder ihrer Hand erhalten kann). Sobald eine Trophäe auf einem Vampir liegt, kann sie nicht mehr weiter verschoben werden. 

4. Unterbrechung (out-of-turn): Eine Unterbrechungsmeisterkarte kann zu einen beliebigen passenden Zeitpunkt während des Zuges einer anderen Spielerin eingesetzt werden. Dies zählt gegen die nächste Meisterphase (s. Meisterphase (master phase), Kapitel 5. ) der Spielerin, die diese Karte ausgespielt hat. Sie können keine zweite Unterbrechungsmeisterkarte vor Beginn Ihrer nächsten Meisterphase spielen. Sie können eine Unterbrechungsmeisterkarte nicht innerhalb Ihres eigenen Zuges spielen.

5. Kleinigkeit (trifle): Manche Meisterkarten werden als Kleinigkeit bezeichnet. Wenn eine Methusalem eine solche Meisterkarte spielt (und ihre Wirkung nicht aufgehoben wird), erhält diese Spielerin eine weitere Meisterphasenaktion. Handelt es sich bei der Kleinigkeit um eine Unterbrechungsmeisterkarte, so erhält die Methusalem eine Meisterphasenaktion in ihrer nächsten Meisterphase. Eine Methusalem kann durch Kleinigkeiten immer nur eine weitere Meisterphasenaktion je Meisterphase erhalten; zusätzliche Kleinigkeiten verhalten sich wie reguläre Meisterkarten.
6. Andere Meisterkarten: Alle Meisterkarten, die hier nicht genauer beschrieben sind, haben den Effekt, der auf ihnen vermerkt ist. Diese Meisterkarten werden nach dem Spielen abgeworfen, es sein denn, der Kartentext sagt, dass diese Karte ins Spiel gebracht oder auf eine andere Karte gelegt wird.

1.6.3  Untergebenenkarten (minion cards)

Untergebenenkarten sind Karten, die von Ihren Vampiren und Verbündeten (allies), kurz Unter​gebenen (minions), gespielt werden. Wenn es nicht auf der Karte anders vermerkt ist, wird eine Untergebenenkarte abgeworfen, nachdem sie gespielt wurde.
Im Regelfall wird eine im Spiel befindliche Untergebenenkarte von der Spielerin kontrolliert, die den Untergebenen kontrolliert, auf dem sie liegt. Wenn eine Untergebenenkarte in das Spiel gebracht wird, ohne auf eine andere kontrollierte Karte zu kommen, wird sie von der Methusalem kontrolliert, die sie in das Spiel gebracht hat.

In vielen Fällen weist eine Untergebenenkarte ein Disziplin- oder Klansymbol und/oder Blutkosten auf. In diesen Fällen kann die Karte nur von einem Vampir gespielt werden, der diese Bedingungen erfüllt.

Es gibt Verbündete, die die Fähigkeit haben, Karten „wie ein Vampir“ (as a vampire) zu spielen. In diesem Fall wird der Verbündete für alle Effekte, die durch das Spielen der Karte ausgelöst werden, wie ein Vampir behandelt. Sein Leben repräsentiert seinen Blutvorrat (z.B. um die Kosten einer Karte zu bezahlen). Alles Blut, das er „als Vampir“ gewinnt oder verliert, entspricht einem Gewinn bzw. Verlust von Lebensmarken. Falls für eine Karte die Kapazität wichtig ist, zählt der Verbündete als ein Vampir mit einer standardmäßigen Kapazität von 1. Wenn der Verbündete mehr Leben erhält, als seine anfängliche Kapazität angibt, wird der Überschuss nicht entfernt. Für schwer heilbaren (aggravated) Schaden, der dem Verbündeten zugefügt wird, werden nur Lebensmarken wie bei normalem Schaden entfernt. Falls ein Effekt einen Verbündeten in den Torpor schicken würde, wird der Verbündete stattdessen abgelegt. Der Verbündete gilt nur zum Zeitpunkt des Spielens einer Karte als Vampir. Insbesondere wird der Verbündete nicht als Vampir behandelt, wenn es um Effekte geht, die die Karte dadurch besitzt, dass sie im Spiel ist (z.B. Effekte wie „Der Vampir mit dieser Karte …“ (the vampire with this card …).
Folgende grundlegenden Arten von Untergebenenkarten gibt es:
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Aktionen / Aktionskarten (action cards): Ein Untergebener kann eine Aktionskarte spielen, um eine Aktion durchzuführen, die nicht zu den Standardaktionen gehört (Standardaktionen sind Aktionen wie „Jagen“, die keine Karte erfordern). Für eine Aktion kann immer nur eine Aktionskarte gespielt werden; Aktionskarten können nicht benutzt werden, um eine andere Aktion zu modifizieren.
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Aktionsmodifikatoren (action modifier cards): Der handelnde Untergebene kann diese Karten verwenden, um seine Aktion abzuwandeln. Mit Aktionsmodifikatoren können zum Beispiel der Heimlichkeitswert (stealth), die Stärke eines Bleeds oder die Stimmen in einer Abstimmung erhöht werden. Ein Untergebener kann den gleichen Aktionsmodifikator nicht mehrmals innerhalb einer einzelnen Aktion einsetzen.
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Verbündete (allies), Ausrüstung (equipment) und Gefolgsleute (retainer): Diese Aktionskarten repräsentieren Wesen oder Gegenstände, die ein Untergebener durch eine Aktion ins Spiel bringen kann. Er benötigt eine Aktion für jede Karte. Beispiel: Ein Untergebener kann niemals mit nur einer Aktion zwei Ausrüstungskarten ins Spiel bringen. Ausrüstung und Gefolgsleute werden auf den handelnden Untergebenen gelegt, der sie gespielt hat. Verbündete werden separat auf das Spielfeld gelegt, nachdem der handelnde Untergebene diese erfolgreich gespielt hat. Sie sind anschließend unabhängig von diesem Untergebenen. Gefolgsleute und Ausrüstungskarten werden abgelegt, wenn der Untergebene, auf dem sie liegen, abgelegt wird.
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Politische Aktionskarten (political cards): Eine politische Aktionskarte kann gespielt werden, um mit einer Aktion eine Abstimmung auszurufen, oder sie kann während einer Abstimmung abgeworfen werden, um eine Stimme zu erhalten.
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Kampfkarten (combat cards): Diese Karten können von Untergebenen gespielt werden, die sich im Kampf befinden (s. Kampf, Kapitel 6.4 ).

6. Reaktionskarten (reaction cards): Ein bereiter enttappter Untergebener kann eine Reaktionskarte in Erwiderung auf eine Aktion spielen, die von einen Untergebenen einer anderen Methusalem durchgeführt wird (auf Aktionen, die von den Untergebenen einer Methusalem durchgeführt werden, können andere Untergebene derselben Methusalem nicht reagieren). Ein Untergebener kann die gleiche Reaktionskarte nicht mehr als einmal während einer einzelnen Aktion benutzen. Das Spielen einer Reaktionskarte tappt den jeweiligen Untergebenen nicht.
7. Reflexkarten (reflex cards): Ein Untergebener kann eine Reflexkarte spielen, um die Wirkung einer bestimmte Art von Karte aufzuheben, die gerade gegen ihn gespielt wird.
1.6.4  Ereigniskarten (event cards)

Ereigniskarten werden gespielt, um Ereignisse darzustellen, die die Welt der Dunkelheit als Ganzes betreffen. Eine Methusalem kann einmal pro Abwurfphase eine Abwurfphasenaktion dazu nutzen, um eine Ereigniskarte ins Spiel zu bringen. Jedes Ereignis kann nur einmal pro Spiel gespielt werden. Eine Ereigniskarte wird standardmäßig von der Methusalem kontrolliert, die sie ins Spiel gebracht hat. 

2.  Spielvorbereitung

2.1  Spielreihenfolge

Die Sitzordnung wird durch eine beliebige Methode bestimmt, die die Spielerinnen vereinbaren. Die Spielerin auf Ihrer linken Seite ist Ihr Opfer (prey). Dies ist die Spielerin, die Sie aus dem Spiel zu werfen versuchen. Die Spielerin zu Ihrer Rechten ist Ihre Jägerin (predator). Sie ist die Spielerin, die versucht, Sie zu besiegen. Wenn Ihr Opfer das Spiel verlässt, wird die nächste Spielerin zu Ihrer Linken zu Ihrem Opfer (die Spielerin, die vorher das Opfer Ihres Opfers war).

2.2  Blutbank und Vorteil

Jede Spielerin erhält zu Spielbeginn 30 Blutmarken um ihren anfänglichen Blutvorrat, ihren Pool, zu füllen. Die verbleibenden Blutmarken werden in die Blutbank gelegt. Diese bilden eine Reserve an Marken, die für alle Spielerinnen zugänglich sind. Beachten Sie, dass die Anzahl der Marken in der Blutbank nicht begrenzt ist – die Blutbank kann niemals zur Neige gehen.

Der Vorteil (s. Benötigtes Spielmaterial, Kapitel 1.2 ) ist am Anfang des Spiels unkontrolliert. Die dazugehörige Marke wird daher in die Mitte des Spielbereichs gelegt.

2.3  Spielbereiche

Die Fläche vor jeder Spielerin ist in zwei große Bereiche unterteilt: Die unkontrollierte Region, in der man zu Beginn vier unkontrollierte Vampire seiner Gruft verdeckt austeilt, und die kontrollierte Region, die zu Beginn des Spieles leer ist. Die kontrollierte Region ist noch einmal in zwei Bereiche unterteilt: Die bereite Region und die Torpor-Region. Der Torpor ist ein spezieller Bereich für verwundete Vampire (s. Torpor, Kapitel 6.5 ). Während des Spieles werden Sie die Kontrolle über einige Ihrer Vampire erhalten. Dies wird dadurch dargestellt, dass man diese aufdeckt und von der unkontrollierten Region in die bereite Region verschiebt (s. Einflussphase (influence phase), Kapitel 7. ).

	Bereit (kontrolliert)

	Unkontrolliert (verdeckt)
	Torpor (kontrolliert)


Zu Beginn des Spiels müssen Sie Ihre Gruft von Ihrer Bibliothek trennen. Mischen Sie beide Teile Ihres Decks separat, und geben Sie Ihrer Jägerin die Möglichkeit, abzuheben. Ziehen Sie die obersten sieben Karten aus Ihrer Bibliothek, um Ihre Anfangshand zu bilden, und legen Sie die obersten vier Karten Ihrer Gruft mit der Oberseite nach unten in Ihre unkontrollierte Region. Sie können sich jederzeit die Karten in Ihrer Hand und in Ihrer unkontrollierten Region ansehen.

Im weiteren Spielverlauf können Sie sich noch entscheiden, weitere Vampire aus ihrer Gruft in die unkontrollierte Region zu legen (s. Einflussphase (influence phase), Kapitel 7. ).

3.  Das Spiel beginnt

Das Spiel wird im Uhrzeigersinn gespielt. Jeder Zug einer Spielerin ist in die folgenden fünf Phasen untergliedert:

	1.
	Enttappphase

(untap phase)
	Enttappen Sie alle Ihre Karten.

	2.
	Meisterphase

(master phase)
	Spielen Sie eine Meisterkarte.

	3.
	Untergebenenphase

(minion phase)
	Führen Sie Aktionen mit Ihren Untergebenen durch.

	4.
	Einflussphase

(influence phase)
	Versuchen Sie, mit Hilfe Ihres Einflusses die Kontrolle über Vampire in Ihrer unkontrollierten Region zu übernehmen.

	5.
	Abwurfphase

(discard phase)
	Werfen Sie eine Karte von Ihrer Hand ab, um diese durch eine neue zu ersetzen (durch Nachziehen).


Jede dieser Phasen wird in den folgenden Kapiteln genauer beschrieben.

4.  Enttappphase (untap phase)
Sie eröffnen Ihren Zug mit der Enttappphase. Zu Beginn Ihrer Enttappphase müssen Sie alle Ihre Karten enttappen (außer Ihre höllischen Karten, s. Spezielle Begriffe, Kapitel 11. ). Karten oder Effekte, die eine bestimmte Handlung in Ihrer Enttappphase erfordern oder erlauben, werden erst durchgeführt, nachdem Sie ihre Karten enttappt haben. Sie können entscheiden in welcher Reihenfolge diese Effekte durchgeführt werden. Außer den Effekten, die durch Karten hervorgerufen werden, gibt es noch weitere Effekte, die während Ihrer Enttappphase stattfinden:

· Wenn Sie den Vorteil kontrollieren, können Sie eine Blutmarke aus der Blutbank in Ihren Pool legen.

· Für jede Karte und jeden Titel, deren Kontrolle umstritten ist (contested), müssen Sie entscheiden, ob Sie aufgeben oder die Kosten für das Streitigmachen bezahlen (siehe unten).

4.1  Umstrittene Karten (contested cards)
Einige der Karten im Spiel stehen für einmalige Ressourcen, wie zum Beispiel bestimmte Orte, Ausrüstungsgegenstände oder Personen. Diese Karten sind im Kartentext als einmalig (unique) gekennzeichnet. Zusätzlich sind alle Gruftkarten einmalige Untergebene. Wenn mehr als ein Exemplar einer solchen Karte in das Spiel gebracht wird, wird damit die Kontrolle über diese Karte streitig gemacht (contested). Solange dieser Streit anhält, werden alle Exemplare der umstrittenen Karte mit der Rückseite nach oben gelegt und gelten als nicht im Spiel befindlich. Wenn während des Streits ein weiteres Exemplar dieser Karte in das Spiel gebracht wird, schließt sich diese Karte sofort dem Streit an und wird ebenso umgedreht.

Die Kosten für den Streit um eine Karte betragen einen Pool, den Sie in jeder Ihrer Entappphasen bezahlen. Anstatt für die umstrittenen Karten zu zahlen, können Sie sich auch entscheiden, den Streit aufzugeben (yield). Wenn Sie im Streit um eine Karte nachgeben, dann wird diese abgeworfen. Jede Karte oder Marke, die sich auf der umstrittenen Karte befindet, wird dabei ebenfalls abgelegt.

Wenn alle anderen Spielerinnen im Streit um eine Karte nachgegeben haben, wird die Karte in der nächsten Enttappphase der erfolgreichen Spielerin enttappt und mit der Vorderseite nach oben gedreht. Damit endet der Streit.
Sie sollten vorsichtig dabei sein, mehrere Exemplare einer einmaligen Karte in Ihr Deck zu nehmen. Sie können nie mehr als eine Kopie derselben einmaligen Karte kontrollieren, und Sie können sich selbst keine Karten streitig machen (wenn irgendein Effekt Sie dazu zwingen sollte, sich selbst eine Karte streitig zu machen, wird die neue Karte einfach abgelegt). Anderseits könnte Ihnen vielleicht eine zweite Kopie einer solchen Karte gelegen kommen, falls die erste abgelegt wird.

4.2  Umstrittene Titel (contested titles)

Einige Titel sind einmalig. Zum Beispiel kann es immer nur einen Prinzen oder Erzbischof einer bestimmten Stadt geben (s. Sekten der Vampire (vampire sects), Kapitel 10. ). Wenn mehr als ein Vampir im Spiel den gleichen Titel beansprucht, dann machen sich diese Vampire den Titel gegenseitig streitig. Während des Streits werden die Vampire, die an diesem Streit beteilig sind, so behandelt, als besäßen sie keinen Titel. Dennoch bleiben sie normal kontrolliert, können Aktionen durchführen und blocken.

Die Kosten für den Streit um einen Titel betragen ein Blut, das der Vampir in jeder seiner Entappphasen bezahlt. Anstatt für einen umstrittenen Titel zu zahlen, kann der Vampir sich auch entscheiden aufzugeben (oder er wird gezwungen aufzugeben, wenn er kein Blut besitzt, um die Kosten des Streits zu zahlen). Nur bereite Vampire können am Streit um Titel teilhaben – Vampire im Torpor müssen in der Enttappphase aufgeben. Das Nachgeben hat ansonsten keine weiteren Auswirkungen auf den Vampir.

Wenn alle anderen Vampire, die einem Vampire einen Titel streitig gemacht haben, nachgegeben haben, erhält dieser Vampir den Titel in seiner nächsten Enttappphase. Damit endet der Streit um den Titel.

5.  Meisterphase (master phase)

Sie erhalten Meisterphasenaktionen in Ihrer Meisterphase. Eine Meisterphasenaktion symbolisiert Ihre persönliche Aktivität als Methusalem während des Zuges. 

Normalerweise erhalten Sie nur eine Meisterphasenaktion, aber einige Karten können diese Anzahl ändern. Sie können eine Meisterphasenaktion dazu verwenden, eine Meisterkarte zu spielen, während einige Karten Ihnen andere Möglichkeiten zur Verwendung Ihrer Meisterphasenaktionen eröffnen können. Z.B. können Sie eine Meisterphasenaktion dazu verwenden, einen Untergebenen, der auf der Roten Liste steht, zu markieren (s. Spezielle Begriffe, Kapitel 11. ). Wenn Sie eine Unterbrechungsmeisterkarte gespielt haben, die gegen die aktuelle Meisterphase angerechnet wird, erhalten Sie eine Meisterphasenaktion weniger als normal (s. Meisterkarten (master cards), Kapitel 1.6.2 ).

Wenn während Ihrer Meisterphase andere Effekte eintreten, können Sie frei bestimmen, in welcher Reihenfolge diese Effekte und Ihre Meisterphasenaktionen ausgeführt werden.

Sie können keine Meisterphasenaktionen für später aufsparen. Alle Meisterphasenaktionen, die in der aktuellen Phase nicht genutzt werden, verfallen.

6.  Untergebenenphase (minion phase)

Die meiste Aktivität im Spiel entsteht in den Untergebenenphasen. Während Ihrer Untergebenenphase können Ihre Untergebenen Aktionen ausführen. Nur bereite, enttappte Untergebene können Aktionen ausführen, und eine Aktion auszuführen tappt den handelnden Untergebenen (acting minion). Die bereiten, enttappten Untergebenen der anderen Methusalems können versuchen, Ihre Aktion zu blocken, und erfolgreich zu blocken tappt den blockenden Untergebenen. Eine Aktion ist nur erfolgreich, wenn sie nicht geblockt wird. Der Ausgang jeder Aktion (erfolgreich oder geblockt) muss ausgewertet (resolved) werden, bevor eine neue Aktion versucht werden kann. 

Wie schon gesagt, können nur bereite, enttappte Untergebene Aktionen durchführen, was dazu führt, dass der Untergebene getappt wird. Ein Untergebener kann durchaus auch mehr als eine Aktion während dieser Phase ausführen. Dazu muss es ihm zuvor gelingen, durch eine Karte oder einen Effekt zu enttappen.

Einige Aktionen sind verpflichtend (mandatory). Zum Beispiel muss ein bereiter Vampir, der kein Blut besitzt, jagen. Solange irgendeiner Ihrer Untergebenen während der Untergebenenphase verpflichtende Aktionen auszuführen hat, können Ihre anderen Untergebenen keine Aktionen durchführen. Wenn Sie zwei oder mehr Untergebene mit offenen verpflichtenden Aktionen im Spiel haben, können diese in einer beliebigen Reihenfolge abgeleistet werden. Ein Untergebener, der eine noch nicht erledigte verpflichtende Aktion ausführen muss, kann keine anderen Aktionen ausführen. Ein einzelner Untergebener, der zwei oder mehr verpflichtende Aktion auszuführen hat, „sitzt fest“ und kann gar keine Aktionen ausführen (was aber Ihre anderen Untergebenen nicht daran hindert, Aktionen auszuführen, die nicht verpflichtend sind). 

6.1  Arten von Aktionen

Standardmäßig (ohne eine Karte) kann ein Untergebener eine von zwei Aktionen ausführen: bleeden oder jagen. 

Bereite Untergebene können Aktionen auch dazu nutzen, um verschiedene Arten permanenter Ressourcen ins Spiel zu bringen. Dabei kann es sich um Ausrüstung (wie z.B. Computer, Schusswaffen oder exotische Artefakte), Gefolgsleute (Handlanger, Bedienstete oder vom Untergebenen abgerichtete Tiere) und Verbündete (Untergebene, die keine Vampire sind: Magi, Werwölfe oder gewöhnliche Sterbliche) handeln. Eine Ausrüstungskarte wird mit einer Ausrüstaktion (equip action), ein Gefolgsmann mit einer Bindungsaktion (employ retainer action) und ein Verbündeter mit einer Anwerbungsaktion (recruit ally action) ins Spiel gebracht. Obwohl sich diese drei Aktionen sehr ähnlich sind, sind es die Karten, die sie ins Spiel bringen nicht. Ausrüstung kann durch eine Aktion von einem Untergebenen zum anderen bewegt werden. Für Gefolgsleute gilt das jedoch nicht.

Anstelle einer Standardaktion kann ein Untergebener eine Aktion durchführen, die auf einer Karte angezeigt wird. Einige Aktionskarten sind verbesserte Varianten der standardmäßigen Bleedaktion oder anderer Standardaktionen, während andere völlig eigene Typen von Aktionen darstellen. Ein spezieller Typ von Aktionskarten ist die politische Aktionskarte (political action card), die von einem Vampir dazu verwendet werden kann, eine Abstimmung (referendum) auszurufen.

Zusätzlich gibt es spezielle Aktionen, die sich mit Anarchen (anarchs) und mit Vampiren im Torpor beschäftigen. Diese Aktionen werden an anderer Stelle beschrieben (s. Torpor, Kapitel 6.5 und Anarchen, Kapitel 10.5 ).

6.1.1  Bleed

Bleeden ist eine der wesentlichsten Aktionen im Spiel. Es ist das einfachste Mittel, den Pool Ihrer Beute zu schmälern. Standardmäßig können die Bleedaktionen ihrer Untergebenen nur gegen ihre Beute ausgeführt werden. Einige Karten oder Effekte können Ihnen erlauben oder Sie zwingen, eine andere Methusalem als Ihre Beute zu bleeden. Jedoch können Sie sich nie selbst bleeden. Ein Untergebener kann nicht mehr als eine Bleedaktion pro Zug ausführen, sogar wenn er enttappt. 
Konzeptionell repräsentiert eine Bleedaktion den Versuch Ihrer Untergebenen, die Macht und den Einfluss der betroffenen Methusalem (target Methuselah) zu untergraben. Man kann sich das Bleeden z.B. als Bestechungszahlungen, Manipulation von Bankkonten oder das Streuen von Gerüchten usw. vorstellen. 

Um eine Methusalem zu bleeden, sagen Sie die Aktion an und tappen den handelnden Untergebenen (das ist der Untergebene, der die Bleedaktion ausführt). Wenn die Aktion erfolgreich ist, legt die betroffene Methusalem den Betrag an Pool ab, der dem Betrag des Bleeds entspricht. Standardmäßig haben alle Untergebenen einen Bleedbetrag von eins (die meisten Verbündeten haben Kartentexte, die diesen Standard verändern). Wenn die Aktion erfolgreich ist und der Bleedbetrag eins oder mehr beträgt, ist der Bleed erfolgreich (successful) und die Methusalem, die den handelnden Untergebenen kontrolliert, erhält zusätzlich den Vorteil (the edge). Die vorherige Besitzerin verliert ihn somit.

6.1.2  Jagen (+1 Heimlichkeit) (hunt)
Das Jagen ist das Mittel des Vampirs, seinen Hunger nach Blut zu stillen. Verbündete können diese Aktion nicht durchführen.

Um einen Vampir auf die Jagd zu schicken, sagen Sie die Aktion an und tappen den handelnden Vampir. Wenn die Aktion erfolgreich ist, wird eine Blutmarke aus der Blutbank auf den handelnden Vampir gelegt. Wenn dies dazu führt, dass das Blut des Vampirs seine Kapazität übersteigt, so wird dieser Überschuss (wie immer) sofort in die Blutbank zurückgelegt. Diese Aktion wird standardmäßig mit +1 Heimlichkeit durchgeführt (s. Auswertung von Blockversuchen, Kapitel 6.2.2 ). Besonders zu erwähnen ist, dass ein bereiter Vampir ohne Blut jagen muss (und keine anderen Aktionen außer dem Jagen durchführen kann). 

6.1.3  Ausrüsten (+1 Heimlichkeit) (equip)
Ausrüstungskarten sind Aktionskarten, die den Untergebenen spezielle Fähigkeiten verschaffen. Die Ausrüstaktion hat standardmäßig +1 Heimlichkeit.

Um einen Untergebenen mit einem Ausrüstungsgegenstand aus Ihrer Hand auszurüsten, spielen Sie die Karte und tappen den handelnden Untergebenen. Wenn die Aktion erfolgreich ist, wird die Ausrüstungskarte auf den Untergebenen gelegt (und etwaige Kosten werden bezahlt). Wenn die Aktion nicht erfolgreich ist, wird die Karte abgelegt (s. Auswertung von Aktionen, Kapitel 6.2.3 ). Nur eine Ausrüstungskarte kann pro Aktion gespielt werden, aber es gibt keine Beschränkung bei der Anzahl der Ausrüstungskarten, die ein Untergebener haben kann.

Um sich mit einer Ausrüstungskarte auszurüsten, die derzeit ein anderer Ihrer Untergebenen besitzt, tappen Sie den handelnden Untergebenen (den, der versucht die Ausrüstung zu bekommen) und sagen die Ausrüstungskarte an, die er bekommen soll. Es kann auch mehr als eine Ausrüstungskarte während einer einzelnen Aktion von einem Untergebenen genommen werden. Wenn diese Aktion erfolglos ist, bleibt die Ausrüstungskarte dort, wo sie ist.

6.1.4  Gefolgsmann binden (+1 Heimlichkeit) (employ retainer)
Gefolgsleute sind Aktionskarten, die den Untergebenen spezielle Fähigkeiten verleihen. Diese Bindungsaktion hat standardmäßig +1 Heimlichkeit.

Um einen Gefolgsmann von Ihrer Hand an einen Untergebenen zu binden, spielen Sie die Karte und tappen den handelnden Untergebenen. Wenn die Aktion erfolgreich ist, wird der Gefolgsmann auf den Untergebenen gelegt (und etwaige Kosten werden bezahlt). Wenn die Aktion nicht erfolgreich ist, wird die Karte abgelegt (s. Auswertung von Aktionen, Kapitel 6.2.3 ). Nur ein Gefolgsmann kann pro Aktion gebunden werden, aber es gibt keine Beschränkung bei der Anzahl der Gefolgsleute, die ein Untergebener haben kann. Im Gegensatz zu Ausrüstungskarten ist der Gefolgsmann dem Untergebenen gegenüber loyal, der ihn gebunden hat, und kann nicht transferiert werden.

Wenn ein Gefolgsmann ins Spiel gebracht wird, erhält er Blutmarken von der Blutbank, mit denen sein Leben repräsentiert wird (wie auf der Karte angegeben). Wenn ein Gefolgsmann seine letzte Lebensmarke verliert, wird er abgelegt (s. Gefolgsleute und Kampf, Kapitel 6.4.7 ).

6.1.5  Verbündeten anwerben (+1 Heimlichkeit) (recruit ally)
Verbündete sind Aktionskarten, die zu eigenen Untergebenen werden. Sie können agieren und blocken und sind unabhängig von dem Untergebenen, der sie angeworben hat. Die Anwerbungsaktion hat standardmäßig +1 Heimlichkeit.

Um einen Verbündeten aus Ihrer Hand anzuwerben, spielen Sie die Karte und tappen den handelnden Untergebenen. Wenn die Aktion erfolgreich ist, wird der Verbündete in Ihre unkontrollierte Region gelegt (und etwaige Kosten werden bezahlt). Obwohl er bereits kontrolliert ist, wird dies gemacht, um anzuzeigen, dass er während des aktuellen Zuges nicht handeln kann. Wenn die Aktion nicht erfolgreich ist, wird die Karte abgelegt (s. Auswertung von Aktionen, Kapitel 6.2.3 ). Nur ein Verbündeter kann pro Aktion angeworben werden. Zu beachten ist, dass Verbündete, die auf anderen Wegen ins Spiel gebracht werden, standardmäßig im selben Zug handeln können.

Am Ende des Zuges werden Verbündete, die zuvor in die unkontrollierte Region gelegt wurden, um anzuzeigen, dass sie nicht handeln können, in die bereite Region geschoben.

Wenn ein Verbündeter (wie auch immer) ins Spiel gebracht wird, erhält er Blutmarken von der Blutbank, mit denen sein Leben repräsentiert wird (wie auf der Karte angegeben). Wenn ein Verbündeter seine letzte Blutmarke verliert, wird er abgelegt. Falls das Anwerben eines Verbündeten eine Disziplin erfordert, er aber auf irgendeine andere Weise als durch eine Anwerbungsaktion ins Spiel gebracht wird, dann wird die Basisversion des Verbündeten gewählt, sollte diese sich von der verstärkten Version unterscheiden.

6.1.6  Aktionskarten (oder Karten im Spiel)

Ein Untergebener kann Aktionen mit Hilfe von Aktionskarten und spezielle Aktionen unter Zuhilfenahme von im Spiel befindlichen Karten durchführen.

Wenn es nicht anders auf der Karte vermerkt ist, dann haben diese Aktionen 0 Heimlichkeit (s. Auswertung von Blockversuchen, Kapitel 6.2.2 ) und können sowohl von Vampiren als auch von Verbündeten ausgeführt werden. Wenn die Karte eine spezielle Version einer Standardaktion ist, dann gelten alle Regeln, die normalerweise für die Standardaktion gelten, es sei denn, es ist auf der Karte anders vermerkt.

	Wenn Krid ein Computer Hacking spielt (Text: „Aktion. Bleed mit +1“), dann gelten die normalen Regeln für Bleedaktionen (z.B., dass sie nur gegen die Beute gerichtet werden können), mit der Ausnahme, dass der Bleedbetrag um eins erhöht ist.


Um eine Aktion durchzuführen, die auf einer Aktionskarte in Ihrer Hand beschriebenen ist, spielen Sie die Karte und tappen den handelnden Untergebenen. Wenn die Aktion erfolgreich ist, dann wird der Ausgang der Aktion so ausgewertet, wie es auf der Karte beschrieben ist (und etwaige Kosten werden bezahlt). Wenn die Aktion nicht erfolgreich ist, wird die Karte abgelegt.

Um eine Aktion durchzuführen, die auf einer bereits im Spiel befindlichen Karte beschrieben ist, sagen Sie die Aktion an und tappen den handelnden Untergebenen. Wenn die Aktion erfolgreich ist, wird der Ausgang der Aktion so ausgewertet, wie es auf der Karte beschrieben ist (und etwaige Kosten werden bezahlt). Wenn die Aktion nicht erfolgreich ist, gibt es keinen Effekt.

Ein Untergebener kann nicht mehr als einmal pro Zug dieselbe Aktionskarte spielen oder eine Aktion durchführen, die ihm von einer Karte im Spiel (inkl. seines eigenen Kartentextes) erlaubt wird. Dies gilt auch dann, wenn er während des Zuges enttappt.

6.1.7  Politische Aktionen (+1 Heimlichkeit) (political action) 
Eine politische Aktion ist eine Aktion, die benutzt wird, um eine Abstimmung (referendum) auszurufen. Sie hat standardmäßig +1 Heimlichkeit und kann nur von Vampiren ausgeführt werden (Verbündete können keine Abstimmungen ausrufen). Eine politische Aktion ist immer ungerichtet (s. Auswertung von Blockversuchen, Kapitel 6.2.2 ). Ein Untergebener kann nicht mehr als eine politische Aktion pro Zug durchführen.
Um die Abstimmung auf einer politischen Aktionskarte in Ihrer Hand auszurufen, spielen Sie die Karte und tappen den handelnden Vampir. Wenn die Aktion erfolgreich ist, werden die Bedingungen (terms) festgelegt und die Stimmen ausgezählt, um zu sehen, ob der Abstimmung zugestimmt oder ob sie abgelehnt wird (s. Politik, Kapitel 6.3 ).

6.2  Aktionen durchführen

Jeder bereite, enttappte Untergebene, den Sie kontrollieren, kann eine Aktion durchführen. Der Ablauf, der verwendet wird, um den Ausgang einer Aktion auszuwerten, wird in den folgenden Abschnitten beschrieben. Beachten Sie, dass Aktionsmodifikatoren und Reaktionskarten während dieses Ablaufs jederzeit, wenn es passend ist, gespielt werden können. Dies unterliegt den Beschränkungen für das weiter unten beschriebene Hinzufügen von Heimlichkeit und Aufmerksamkeit und den Beschränkungen für das mehrfache Spielen des gleichen Aktionsmodifikators oder der gleichen Reaktionskarte durch einen Untergebenen (s. Untergebenenkarten (minion cards), Kapitel 1.6.3 ). Die Restriktionen für die generelle Abfolge von Effekten müssen ebenfalls eingehalten werden (s. Allgemein, Kapitel 1.6.1 ).

Zusammenfassung des Ablaufs einer Aktion

· Die Aktion wird angesagt und ggf. wird eine Karte dafür gespielt (Aktionskarte, Ausrüstung, usw.). Tappen Sie den Untergebenen, der die Aktion durchführen soll (den „handelnden Untergebenen“).

· Die betroffene Methusalem kann versuchen, die Aktion mit einem ihrer bereiten, enttappten Untergebenen zu blocken. Wenn die Aktion keine andere Methusalem (oder mehr als eine) betrifft, dann können die Untergebenen von Opfer und Jägerin versuchen zu blocken.

· Wenn ein Versuch zu blocken fehlschlägt, kann ein weiterer Versuch unternommen werden. Wenn keine weiteren Versuche gemacht werden, ist die Aktion erfolgreich und die Kosten der Aktion werden gezahlt. Wenn ein Versuch zu blocken erfolgreich ist, tappt der blockende Untergebene und nimmt den Kampf mit dem handelnden Untergebenen auf.

Aktionsmodifikatoren und Reaktionskarten können jederzeit während einer Aktion gespielt werden (wenn es nicht anders im Kartentext vermerkt ist), wobei die handelnde Methusalem zuerst Gelegenheit dazu erhält. Nur der handelnde Untergebene kann Aktionsmodifikatoren spielen, während nur die bereiten und enttappten Untergebenen der anderen Methusalems Reaktionskarten spielen können. Der Effekt eines Aktionsmodifikators oder einer Reaktionskarte hält standardmäßig für die Dauer der aktuellen Aktion an. Es gilt dabei zu beachten, dass derselbe Untergebene den gleichen Aktionsmodifikator oder die gleiche Reaktionskarte nicht mehr als einmal pro Aktion spielen kann. 

6.2.1  Eine Aktion ansagen

Alle Details der Aktion werden festgelegt, wenn die Aktion angesagt wird. Dies schließt u.a. das Ziel, die Kosten und den Effekt mit ein. Jede Karte die für die Aktion benötigt wird, wird zu diesem Zeitpunkt offen ausgespielt. Tappen Sie den handelnden Untergebenen (nur bereite und enttappte Untergebene können Aktionen durchführen).
AUSNAHME: Alle Entscheidungen, die für eine Abstimmung getroffen werden, werden nicht angesagt, bevor die Aktion erfolgreich ist (s. Die politische Aktion, Kapitel 6.3.1 ).

	Während Sarahs Untergebenenphase entscheidet sie, dass Krid, einer ihrer enttappten Untergebenen, eine Aktion durchführen soll, um ihre Beute Alexis zu bleeden. Sarah tappt Krid und sagt: „Krid versucht, Alexis für einen Pool zu bleeden.“

Nachdem der Ausgang der Aktion ausgewertet wurde (erfolgreich oder nicht), entscheidet Sarah, dass ein weiterer ihrer enttappten Untergebenen, Pug, einen Verbündeten, die Loyal Street Gang, aus ihrer Hand anwerben soll. Sie tappt Pug und spielt die Loyal Street Gang aus ihrer Hand. Dabei sagt sie: „Pug versucht, mit +1 Heimlichkeit die Loyal Street Gang anzuwerben. Dies kostet mich einen Pool.“ (Die Poolkosten werden erst gezahlt, wenn die Aktion erfolgreich ist).


6.2.2  Auswertung von Blockversuchen

1. Wer darf versuchen, zu blocken: Wenn eine Aktion gegen eine oder mehrere Methusalems gerichtet ist (oder gegen etwas, das von anderen Methusalems kontrolliert wird), dann wird die Aktion als gerichtete Aktion bezeichnet. Die Methusalems, die das Ziel der gerichteten Aktion sind (oder das Ziel kontrollieren), können mit einem ihrer bereiten, enttappten Untergebenen versuchen, die Aktion zu blocken. Wenn die Aktion nicht gegen eine andere Methusalem gerichtet ist (oder gegen etwas, das eine andere Methusalem kontrolliert), dann wird die Aktion als ungerichtete Aktion bezeichnet. Diese kann von Jägerin und Beute der handelnden Methusalem geblockt werden, wobei die Beute zuerst die Möglichkeit zu blocken erhält. Wenn ein Blockversuch fehlschlägt, kann es die blockende Methusalem so oft wieder versuchen, wie sie möchte. Sobald eine Methusalem sich entscheidet, keine weiteren Versuche zu unternehmen, um die Aktion zu blocken, ist die Entscheidung endgültig. Als Hinweis enthält der Kartentext einer Aktion, die sich üblicherweise gegen eine andere Methusalem richtet, in der Regel ein (D)-Symbol. Dies soll daran erinnern, dass die Aktion normalerweise eine gerichtete Aktion ist. Beachten Sie, dass politische Aktionen stets ungerichtet sind. 

Es ist wichtig, zu beachten, dass der Zeitpunkt, an dem alle Methusalems es abgelehnt haben, weitere Blockversuche zu unternehmen, ein Ereignis darstellt, und es somit der handelnden Methusalem (und anderen) erlaubt ist, weitere Karten und Effekte zu spielen. 
	Krids Bleedaktion ist gegen Alexis gerichtet, daher können nur Alexis’ bereite enttappte Untergebene versuchen, die Aktion zu blocken. Wenn ein Blockversuch fehlschlägt, so können weitere unternommen werden.

Pugs Aktion, die Loyal Street Gang anzuwerben, ist gegen keine Methusalem gerichtet, sie ist also ungerichtet. Die Aktion kann von den bereiten und enttappten Untergeben von Sarahs Beute und und von Sarahs Jägerin geblockt werden. Wenn der erste Versuch der Beute fehlschlägt, können weitere Versuche unternommen werden, bis die Beute ablehnt zu blocken. Danach kann die Jägerin versuchen, die Aktion zu blocken.


2.  Heimlichkeit (stealth) und Aufmerksamkeit (intercept): Das Konzept des Heimlichkeitswertes repräsentiert die Maßnahmen, die der handelnde Untergebene ergreift, um seine Geschäfte unbehelligt von seinen Gegnern zu tätigen. Der Aufmerksamkeitswert repräsentiert die Bemühungen des blockenden Untergebenen, die Pläne des handelnden Untergebenen aufzudecken. Er versucht sich an den handelnden Untergebenen heranzupirschen, ihn zu verfolgen, um ihn (durch einen Kampf) daran zu hindern, sein Ziel zu erreichen.

Um zu ermitteln, ob ein Blockversuch Erfolg hat oder nicht, wird der Heimlichkeitswert des handelnden Untergebenen mit dem Aufmerksamkeitswert des blockenden Untergebenen verglichen. Die Aktion ist geblockt, wenn der Aufmerksamkeitswert des blockenden Untergebenen größer oder gleich dem Heimlichkeitswert des handelnden Untergebenen ist. Standardmäßig haben Untergebene 0 Heimlichkeit und 0 Aufmerksamkeit. Daher hat ein Blockversuch normalerweise Erfolg, es sei denn, eine Aktion besitzt von sich aus bereits Heimlichkeit (wie z.B. das Jagen) oder eine Karte oder es wird ein Effekt verwendet, um den Heimlichkeitswert des handelnden Untergebenen zu erhöhen. 

Einige Aktionen besitzen von sich aus bereits eine gewisse Heimlichkeit, die in der Liste der Aktionen (s. Arten von Aktionen, Kapitel 6.1) und auf einigen Aktionskarten vermerkt ist. Ein Untergebener, der eine solche Aktion versucht, beginnt diese mit einem höheren Heimlichkeitswert als normal. Zusätzlich können einige Karten oder Effekte genutzt werden, um den Heimlichkeits- und den Aufmerksamkeitswert eines Untergebenen je nach Kartentext zu verändern.

Heimlichkeit kann während einer Aktion nur dann hinzugefügt werden, wenn sie auch benötigt wird (d.h., es geht nur, wenn die Aktion in der aktuellen Spielsituation geblockt wäre und der blockende Untergebene über genug Aufmerksamkeit verfügt, um den handelnden Untergebenen zu blocken). Genauso kann der Aufmerksamkeitswert nur erhöht werden, wenn es nötig ist (d.h. nur bei einem blockenden Untergebenen, dessen Aufmerksamkeitswert geringer ist als der momentane Heimlichkeitswert des handelnden Untergebenen).

Anzumerken ist, dass alle Veränderungen, die an Heimlichkeits- und Aufmerksamkeitswerten von Untergebenen vorgenommen werden, bis zum Ende der Aktion erhalten bleiben. Erhöhte Heimlichkeit und Aufmerksamkeit gehen auf ihren normalen Wert zurück, nachdem der Ausgang der Aktion ausgewertet wurde.

	Sarah sagt an, dass Ira jagen soll, und tappt Ira. Die Aktion ist ungerichtet und hat standardmäßig +1 Heimlichkeit. Ihr Jäger spielt aber eine Reaktionskarte, um Eugenio, einem ihrer bereiten enttappten Untergebenen, +1 Aufmerksamkeit zu geben. Sarah hat keine Karte, die Iras Heimlichkeit erhöhen könnte, also ist die Aktion geblockt. Eugenio wird getappt und der Kampf beginnt.


Wenn ein Versuch, zu blocken, fehlschlägt (der Heimlichkeitswert des handelnden Untergebenen übersteigt den Aufmerksamkeitswert des Blockers und die Methusalem, die den Blocker kontrolliert, kann oder will die Aufmerksamkeit nicht weiter erhöhen), kann ein weiterer Versuch (mit dem gleichen oder einem anderen Untergebenen) unternommen werden. Die verteidigende Methusalem kann aber auch ablehnen, weitere Versuche, die Aktion zu blocken, zu wagen. Dabei ist zu beachten, dass diese Ablehnung ein Ereignis ist, das der handelnden oder anderen Methusalems die Möglichkeit einräumt, weitere Karten zu spielen oder Effekte zu nutzen.

	Sarah sagt an, dass Quentin Alexis bleeden wird. Sarah hat keine Effekte, die sie spielen möchte, bevor Alexis entscheidet, ob sie blockt oder nicht. Sarah fragt also Alexis: „Möchtest du blocken?“ Alexis verneint, und Sarah spielt daraufhin die Karte Confusion (einen Aktionsmodifikator, der 1 zum Bleedwert hinzufügt). Alexis wird also für 2 Pool gebleedet.


6.2.3  Auswertung von Aktionen

Wenn eine Aktion erfolgreich ist (alle Versuche, zu blocken, sind gescheitert), dann werden die Kosten der Aktion gezahlt und die Effekte der erfolgreichen Aktion treten ein. Wenn die Aktion geblockt wurde, werden alle Karten abgelegt, die gespielt wurden, um die Aktion durchzuführen. Der blockende Untergebene wird getappt und nimmt den Kampf mit dem handelnden Untergebenen auf (s. Kampf, Kapitel 6.4 ). Die Effekte der Aktion treten nicht ein, wenn die Aktion geblockt wurde. Zu bemerken ist, dass die Kosten einer Aktion nur gezahlt werden, wenn die Aktion auch erfolgreich ist. Sie werden nicht gezahlt für eine geblockte Aktion. Die Kosten für Aktionsmodifikatoren und Reaktionskarten hingegen werden unabhängig vom Ausgang der Aktion immer gezahlt, sobald die entsprechende Karte gespielt wird.

6.3  Politik

Politik und Diplomatie sind für Vampire genauso entscheidend wie Jagen und Blutsaugen. Wie die sterbliche Gesellschaft, so hat auch die Gesellschaft der Untoten ihre eigenen Gesetze, Überzeugungen und Gebräuche. Politik kommt ins Spiel, wenn ein Vampir eine politische Aktion unternimmt oder eine Blutjagd (s. Die Blutjagd, Kapitel 6.5.6 ) ausgerufen wird. 

6.3.1  Die politische Aktion

Um eine Abstimmung auszurufen, die auf einer politischen Aktionskarte in Ihrer Hand beschrieben ist (oder die von einer Karte im Spiel erlaubt wird), tappen Sie den handelnden Vampir und nennen die Abstimmung, die er auszurufen versucht (spielen Sie die politische Aktionskarte, wenn es eine gibt, zu diesem Zeitpunkt). Politische Aktionen sind nie gegen eine spezifische Methusalem gerichtet, gleich welche Auswirkungen die Abstimmung haben wird, wenn ihr zugestimmt wird (daher können politische Aktionen von, und auch nur von, Beute und Jägerin der handelnden Methusalem geblockt werden). Zusätzlich haben politische Aktionen, wie auf den Karten vermerkt, standardmäßig +1 Heimlichkeit. 

Wichtig: Die speziellen Bedingungen einer Abstimmung (die Entscheidungen, die ggf. durch die Spielerin getroffen werden, die die Abstimmung ausruft) werden nicht festgelegt, bis die Aktion selbst erfolgreich war (d.h. sie nicht geblockt wurde). 

6.3.2  Die Abstimmung

Wenn eine politische Aktion erfolgreich ist, wird die Abstimmung ausgerufen. 

Einige Karten älterer Ausgaben des Spiels benutzen den Ausdruck „während einer politischen Aktion“ (during a political action), um sich auf die Abstimmung während einer politischen Aktion zu beziehen.

Die Abstimmung besteht aus drei Schritten: Festlegung der Bedingungen, die Stimmabgabe und die Auswertung der Abstimmung.

1. Festlegung der Bedingungen für die Abstimmung, wenn dies notwendig sein sollte. Karten, die sich auf den Zeitpunkt „während einer politischen Aktion“ aber „bevor eine Stimme abgegeben wurde“ (before any votes are cast), werden jetzt gespielt (nachdem die Bedingungen festgelegt wurden).
2. Stimmabgabe. Alle Methusalems können zu diesem Zeitpunkt die Stimmen abgeben, über die sie zu diesem Zeitpunkt verfügen (s. unten). Dies kann in beliebiger Reihenfolge geschehen. Die Methusalems verkünden ihre Stimmen frei und es besteht keine Verpflichtung zur Stimmabgabe. Wenn eine Stimme jedoch abgegeben wurde, kann sie nicht mehr verändert werden. Der Stimmabgabeschritt ist nur vorüber, wenn alle Methusalems ihre Stimmabgabe beendet haben (wenn ein Zeitlimit benötigt wird, können sich die Spielerinnen darauf einigen, dass der Stimmabgabeschritt 15 Sekunden nach der letzten abgegebenen Stimme endet).

3. Auswertung der Abstimmung. Wenn mehr Stimmen für als gegen die Abstimmung abgegeben wurden, dann wurde sie angenommen und die Effekte der Abstimmung treten ein. Andernfalls wurde die Abstimmung abgelehnt und nichts geschieht. Unentschiedene Abstimmungen gelten somit als abgelehnt.

6.3.3  Stimmen erwerben

Methusalems haben standardmäßig keine Stimmen – Stimmen müssen erworben werden und dafür gibt es eine Vielzahl von Möglichkeiten. Wenn eine Stimme einmal erworben wurde, muss sie nicht sofort abgegeben werden, wenn überhaupt. Jede Stimme wird entweder „für“ oder „gegen“ die Abstimmung abgegeben, wobei eine Methusalem einige der ihr zur Verfügung stehenden Stimmen für und andere gegen die Abstimmung abgeben kann. Jedoch können Stimmen, die von einem bestimmten Vampir oder einer anderen Quelle stammen, nur als Gruppe entweder für oder gegen die Abstimmung eingesetzt werden. Einmal abgegeben kann eine Stimme nicht mehr verändert werden. Methusalems können auf folgende Arten Stimmen erwerben:

· Politische Aktionskarten. Jede Methusalem kann eine politische Aktionskarte nutzen, um eine Stimme zu erwerben. Diese Karten sind „1 Stimme wert“ (worth 1 vote), was auch darauf vermerkt ist. Wenn eine politische Aktionskarte genutzt wurde, um die Abstimmung auszurufen, bietet diese Karte bereits eine Stimme für die Methusalem, die den handelnden Vampir kontrolliert. Andere politische Aktionskarten können für den Stimmerwerb genutzt werden, indem sie einfach abgelegt werden. Jede Methusalem kann nicht mehr als 1 Stimme durch politische Aktionskarten erwerben.

· Betitelte Vampire. Für jeden bereiten, betitelten Vampir, den eine Methusalem kontrolliert, erwirbt sie zusätzliche Stimmen. Deren Zahl hängt vom jeweiligen Titel ab. Eine Methusalem erhält:
1 Stimme für jeden bereiten Primogen oder Bischof
2 Stimmen für jeden bereiten Prinzen, Erzbischof, Baron, Kholo oder Magaji
3 Stimmen für jeden bereiten Justiziar oder Kardinal 
4 Stimmen für jedes bereite Mitglied des Inneren Zirkels der Camarilla oder für den Regenten des Sabbat

Andere Vampire besitzen Stimmen (die auf deren Karten vermerkt sind) ohne einen der obigen Titel zu tragen. Alle Stimmen können nur genutzt werden, wenn der Vampir bereit ist.

· Der Vorteil. Die Methusalem, die den Vorteil kontrolliert, kann ihn ablegen (und ihn „unkontrolliert“ (uncontrolled) in die Mitte des Spielfelds legen), um eine Stimme zu erwerben.
· Der Rat der Prisci. Die Prisci besitzen als Gruppe 3 Stimmen. Während einer Abstimmung stimmt dieser Block „für“ oder „gegen“ die Abstimmung, je nach Ausgang der Prisci-Unterabstimmung. Jeder Priscus hat hierin eine Stimme und es dürfen keine anderen Stimmen in dieser Unterabstimmung verwendet werden. Jede Stimme ist entweder „für“ oder „gegen“ die Hauptabstimmung. Welche Seite die größere Zahl an Stimmen in der Unterabstimmung erhält, gewinnt die 3 Stimmen des Prisci Blocks für die Hauptabstimmung. Wenn die Unterabstimmung unentschieden ausgeht, so enthalten sich die Prisci in der Hauptabstimmung. Während die Prisci ihre Stimmen in der Unterabstimmung abgeben, können die 3 Stimmen des Prisci Blocks zwischen „für“, „gegen“ und „enthalten“ wechseln (wenn sich die Mehrheiten in der Unterabstimmung verändern). 
· Andere Karten. Aktionsmodifikatoren, Reaktionskarten, Karten im Spiel usw., die weitere Stimmen bereitstellen, können nach den normalen Regeln für diese Karten benutzt werden (z.B. dass nur der handelnde Untergebene Aktionsmodifikatoren spielen kann und dass Reaktionskarten nur von bereiten enttappten Untergebenen gespielt werden können, die von einer anderen Methusalem kontrolliert werden, als derjenigen, die den handelnden Untergebenen kontrolliert). 

6.4  Kampf

Ein Kampf entsteht, wenn ein Untergebener die Aktion eines bereiten Untergebenen blockt. Zusätzlich können die Effekte einiger Karten einen Kampf auslösen. Egal was der Grund für den Kampf ist, es ist wichtig, daran zu denken, dass nur bereite Untergebene an einem Kampf teilnehmen können und Ihre eigenen Untergebenen nicht untereinander einen Kampf aufnehmen können. 

Ob ein Untergebener getappt oder enttappt ist, spielt für einen Kampf keine Rolle. Getappte Untergebene kämpfen genauso wie enttappte.

Hinweis: Die einzigen Untergebenenkarten, die während eines Kampfs gespielt werden können sind Kampfkarten (es sei denn, eine Karte besagt etwas anderes).

6.4.1  Der Ablauf eines Kampfes

Ein Kampf spielt sich in einer Reihe von einer oder mehr Runden ab. Jede Runde des Kampfes besteht aus drei Schritten:

· Ermittlung der Entfernung (Determine Range): Manöver (maneuver) werden verwendet, um die Entfernung auf nah oder weit festzusetzen. 

· Angriff (Strike): Die Angriffe werden angesagt und ausgewertet.
· Press: Presses werden verwendet, um eine weitere Runde zu kämpfen oder den Kampf zu beenden.
Wie gewöhnlich hat der handelnde Untergebene jeweils die erste Möglichkeit, eine Karte oder einen Effekt einzusetzen, also vor dem gegnerischen Untergebenen. Dies gilt für jede Phase des Kampfes.

6.4.2  Ermittlung der Entfernung

Jede Runde des Kampfes wird entweder auf naher oder weiter Entfernung ausgefochten. Die nahe Entfernung ist der Standard für jede Kampfrunde. Die Entfernung legt fest, welche Angriffe und andere Effekte in der Angriffsauswertungsphase (strike resolution phase) genutzt werden können. Einige Effekte können nur auf naher, andere nur auf weiter Entfernung und wieder andere können entweder auf naher oder auf weiter Entfernung eingesetzt werden (siehe unten).

Ein Untergebener im Kampf kann ein Manöver nutzen, um sich auf weite Entfernung zu begeben, oder er kann ein Manöver nutzen, um zurück in den Nahkampf zu kommen, wenn der Gegner vorher ein Manöver genutzt hat. Die beiden Kampfteilnehmer können weiter Manöver spielen (um den Effekt eines gegnerischen Manövers aufzuheben), so lange sie wollen. Ein Untergebener kann nicht zwei Manöver hintereinander spielen (sie würden sich gegenseitig aufheben). 

Hinweis: Effekte, die gespielt werden, bevor die Entfernung festgelegt wird (before range is determined), müssen am Anfang dieser Phase gespielt werden, bevor der handelnde Untergebene entscheidet, ob er ein Manöver spielen möchte.

Ein Untergebener besitzt standardmäßig kein Manöver, er muss eine Karte oder einen anderen Effekt nutzen, um ein Manöver zu erhalten. Die Fähigkeit, zu manövrieren, kann von einer Kampfkarte, einer Waffe oder anderen Karten im Spiel kommen. Um Manöver von Angriffskarten zu erhalten, wird diese Angriffskarte bereits in dieser Phase gespielt und nicht erst in der Angriffswahlphase (siehe unten). Wenn ein Untergebener ein Manöver von einer Angriffskarte oder einer Waffe nutzt, wählt er damit gleichzeitig seinen späteren Angriff aus. Somit kann er keine zweite Angriffskarte oder eine Waffe nutzen, um in derselben Runde ein weiteres Manöver zu erhalten.

Wenn eine Kampfkarte, die von einem Untergebenen gespielt wird, ein Manöver als Teil eines Effektes enthält, so muss dieses Manöver in der entsprechenden Kampfrunde genutzt werden. Wenn eine Kampfkarte, die von einem Untergebenen genutzt wird, ein optionales Manöver als Teil eines Effekts bietet, dann kann der Untergebene die Nutzung des Manövers ablehnen.

Üblicherweise würde ein Untergebener, der auf weite Entfernung angreifen kann, auch auf weite Entfernung manövrieren, wenn er davon ausgeht, dass sein Gegner nur auf naher Entfernung angreifen kann.

	Mazz hat gerade Ira geblockt und ein Kampf beginnt. Mazz hat eine Maschinenpistole (Submachine Gun), die es ihm erlaubt, einen Angriff auszuführen, der entweder auf naher oder auf weiter Entfernung 3 Punkte Schaden anrichtet. Zusätzlich erhält er durch die Waffe ein optionales Manöver. Ira ist der handelnde Untergebene und lehnt zunächst das Spielen von Manövern ab. Mazz benutzt das Manöver der Waffe und bewegt sich zunächst auf weite Entfernung, wo er von Iras Handstreich nicht getroffen würde. Ira spielt eine Manöverkarte, um wieder auf nahe Entfernung zu gelangen. Aber Mazz spielt eine weitere Manöverkarte und bewegt sich wieder auf weite Entfernung weg. Ira hat keine weiteren Manöver, sodass die Entfernung für diese Kampfrunde weit ist.


6.4.3  Der Angriff 

Während der Angriffsphase führen die Untergebenen (wenn möglich) ihre Angriffe aus oder versuchen nicht getroffen zu werden (z.B. durch Ausweichen [dodge]). Es ist wichtig, darauf hinzuweisen, dass nicht alle möglichen Angriffe aggressiver Natur sind. Defensive Angriffe, wie z.B. das Ausweichen, werden ebenso wie die Benutzung einer Waffe zu den Angriffen gezählt (s. Angriffseffekte, Kapitel 6.4.5 ).

Normalerweise führt ein Untergebener nur einen Angriff pro Kampfrunde aus. Einige Karten können es dem Untergebenen erlauben, zusätzliche Angriffe (additional strikes) während einer Kampfrunde zu bekommen. Jedes Paar von Angriffen (einer von jedem Untergebenen) wird ausgewertet (resolved), bevor man zum nächsten Paar kommt. Wenn nur ein Untergebener zusätzliche Angriffe zur Verfügung hat, dann besteht dieses „Paar“ nur aus seinem Angriff.

Während jedes Angriffspaares wählen die Untergebenen zunächst den jeweiligen Angriff aus (der handelnde Untergebene zuerst und dann sein Gegner), und dann werden diese Angriffe ausgewertet. Die Angriffsauswertung erfolgt, bis auf ein paar Sonderfälle, gleichzeitig (s. Angriffseffekte, Kapitel 6.4.5 ). 

· Auswahl des Angriffs (Choose Strike): Jeder Untergebene wählt seinen Angriff. Dieser Angriff kann von einer Kampfkarte stammen, von einer Waffe, mit der der Untergebene ausgerüstet ist, oder (standardmäßig [the default]) als Handschlag ausgeführt werden. Wenn ein Untergebener ein Manöver genutzt hat, das von einem Angriff (entweder von einer Angriffskarte oder einer Waffe) bereitgestellt wurde, kann kein anderer Angriff als erster Angriff der Runde gewählt werden. Für zusätzliche Angriffe kann jede Art Angriff ausgewählt werden, auch wenn ein Manöver benutzt wurde.
· Auswertung des Angriffs (Resolve Strike): Die Effekte der Angriffe der beiden Untergebenen werden gleichzeitig ausgewertet. Die meisten Angriffe sind nur im Nahkampf effektiv. Außer wenn ein Angriff als weitreichend (ranged) gekennzeichnet ist oder „R“-Schaden anrichtet (oder es sich um einen defensiven Angriff handelt wie Ausweichen oder die Beendigung des Kampfes [combat ends]), ist der Angriff nur im Nahkampf effektiv. Weitreichende Angriffe und Angriffe, die „R“-Schaden verursachen, können sowohl im Nahkampf als auch auf weiter Entfernung benutzt werden. 
Wenn ein Untergebener oder ein Gefolgsmann Schaden nimmt (entweder durch einen Angriff oder aus anderem Grund), muss er die entsprechenden Blut- oder Lebenspunkte ablegen (s. Schadensauswertung, Kapitel 6.4.6 ). Zu beachten ist, dass zuerst die Effekte von Angriffen abgehandelt werden und danach der Schaden ausgewertet wird. Diese zeitliche Abfolge ist bei besonderen Angriffen wichtig, wie z.B. dem Stehlen von Blut (s. Angriffseffekte, Kapitel 6.4.5 ).

Wenn einer oder beide Kampfteilnehmer nicht mehr bereit sind (z.B. weil einer zu viel Schaden genommen hat), dann endet der Kampf sofort. Wenn ein Angriff also mehr Schaden anrichtet, als ein Untergebener heilen oder verhindern kann, dann endet der Kampf an dieser Stelle (ohne weitere Angriffe, Presses usw.). Dies trifft zu jedem Zeitpunkt des Kampfes zu, nicht nur während der Angriffsauswertung.

Zusätzliche Angriffe: Einige Karten und Effekte erlauben es dem Untergebenen, zusätzliche Angriffe in der aktuellen Kampfrunde auszuführen. Zusätzliche Angriffe werden nur angesagt (erlangt) und ausgeführt (genutzt), nachdem das erste Paar an Angriffen abgeschlossen wurde. Wie üblich entscheidet der handelnde Untergebene zuerst, ob er zusätzliche Angriffe erwerben möchte, bevor der Gegner dies tut. Zusätzliche Angriffe werden abgewickelt, indem eine weitere Angriffsauswahl- und eine weitere Angriffsauswertungsphase durchgeführt werden. Es können allerdings nur diejenigen Untergebenen Angriffskarten spielen, denen auch zusätzliche Angriffe zur Verfügung stehen. Alle zusätzlichen Angriffe finden auf der gleichen Entfernung statt. Dies wird, wenn nötig, wiederholt. Ein Untergebener kann pro Kampfrunde nie mehr als eine Karte oder einen Effekt nutzen, um zusätzliche Angriffe zu erwerben.

	Kurt wird von Ira geblockt und ein Kampf beginnt. Keiner der beiden benutzt Manöver, sodass die Entfernung in dieser Runde nah ist. Kurt sagt an, dass er die Karte Undead Strength als seinen Angriff nutzen möchte, die es ihm erlaubt, 3 Punkte Schaden anzurichten. Ira nutzt die Karte Dodge (Ausweichen) als seinen Angriff, sodass keiner der beiden Vampire Schaden nimmt.

Als nächstes spielt Kurt die Karte Blur, die ihm einen zusätzlichen Angriff ermöglicht. Ira spielt ebenfalls ein Blur, bekommt aber aufgrund seiner verbesserten Disziplin Geschwindigkeit (Celerity) zwei zusätzliche Angriffe. Diese zusätzlichen Angriffe finden auf der gleichen Entfernung statt, also im Nahkampf.

Kurt nutzt seine Hände für den zweiten Angriff. Ira tut dies ebenfalls. Beide nehmen einen Punkt Schaden. Ira nutzt seine Hände ein weiteres Mal, während Kurt dies nicht kann, da er nur einen zusätzlichen Angriff hatte. Kurt nimmt einen weiteren Punkt Schaden.


6.4.4  Press

Am Ende einer Kampfrunde (falls beide Kämpfer immer noch bereit sind), können die Kampfteilnehmer (standardmäßig) ihrer Wege gehen oder einer der beiden nimmt die Verfolgung des anderen auf. Presses können benutzt werden, um den Kampf fortzusetzen (in einer neuen Kampfrunde) oder um den Kampf zu beenden (indem das Press eines Gegners aufgehoben wird). Dabei funktionieren Presses genau wie Manöver, die zur der Festlegung der Entfernung eingesetzt werden. Die beiden Kampfteilnehmer können Presses spielen so lange sie wollen (um den Effekt eines gegnerischen Press aufzuheben). Ein Untergebener kann nicht zwei Presses hintereinander spielen (ihre Effekte würden sich aufheben). Wenn es ein Press gibt, das nicht wieder aufgehoben wurde, beginnt eine neue Kampfrunde.

6.4.5  Angriffseffekte

Handschlag (Hand Strike). Der standardmäßige Angriff ist ein Handschlag. Wenn ein Untergebener mit seiner Hand im Nahkampf zuschlägt, fügt er dem Gegner Schaden entsprechend seiner Stärke (strength) zu. Untergebene haben eine Standardstärke von 1.

Ausrüstung zerstören (Destroy Equipment). Dieser Effekt führt dazu, dass der Gegner eine Ausrüstungskarte ablegen muss. Wenn der Gegner mehr als einen Ausrüstungsgegenstand besitzt, entscheidet der angreifende Untergebene, welcher abgelegt wird. Die Ausrüstung kann bis zum Zeitpunkt der Angriffsauswertung weiter genutzt werden. Der Effekt kann auch genauer als „Waffe zerstören“ (destroy weapon) spezifiziert sein. In diesem Fall muss eine Waffe ausgewählt werden.

Ausrüstung stehlen (Steal Equipment). Dieser Effekt funktioniert wie das Zerstören der Ausrüstung, nur dass die Ausrüstung nicht abgelegt, sondern auf den angreifenden Untergebenen verschoben wird. Der Ausrüstungsgegenstand kann in der aktuellen Kampfrunde noch nicht vom stehlenden Untergebenen benutzt werden. Der stehlende Untergebene behält den Ausrüstungsgegenstand nach Ende des Kampfes.

Erstschlag (First Strike). Ein Erstschlag wird vor einem normalen Angriff ausgewertet. Daher wird der Angriff eines Untergebenen, der im Kampf durch einem Erstschlag in den Torpor geht oder abgelegt werden muss, überhaupt nicht mehr ausgewertet. Wenn der gegnerische Untergebene mit einer Waffe angreifen wollte, die als Erstschlag gestohlen oder zerstört wurde, dann verliert der gegnerische Untergebene einfach seinen Angriff. Wenn beide Untergebenen mit einem Erstschlag angreifen, werden die Angriffe wiederum gleichzeitig ausgewertet. Ein als Erstschlag ausgeführter Angriff wird trotzdem nicht vor einem Angriff zur Beendigung des Kampfes (combat ends) ausgewertet (der immer zuerst ausgewertet wird). Das Ausweichen (dodge) hebt den Effekt eines Erstschlags auf (siehe unten). 

Ausweichen (Dodge). Das Ausweichen fügt dem Gegner keinen Schaden zu, aber es schützt den ausweichenden Untergebenen und seinen Besitz vor den Effekten des gegnerischen Angriffs. Gefolgsleute sind jedoch nicht geschützt. Das Ausweichen ist bei jeder Entfernung effektiv. Es schützt sogar vor Angriffen, die als Erstschlag ausgeführt werden. (Das Ausweichen gilt als ein Angriff, obwohl es ausschließlich defensiven Charakter hat. Es stellt die Handlungen des Untergebenen während des aktuellen Angriffspaars dar).

Beendigung des Kampfes (Combat Ends). Dieser Effekt beendet den Kampf sofort. Diese Angriffsart wird immer zuerst ausgewertet, sogar vor Angriffen, die als Erstschlag geführt wurden. Er beendet den Kampf, bevor andere Angriffe oder Angriffsauswertungseffekte ausgewertet werden. Die Beendigung des Kampfes ist in jeder Entfernung effektiv und ist nicht vom Ausweichen betroffen, da das Ausweichen nur Effekte aufhebt, die auf den ausweichenden Untergebenen zielen. 

Blut stehlen (Steal Blood). Dieser Effekt bewegt Blutmarken (oder Lebensmarken) vom Ziel des Angriffs auf den angreifenden Untergebenen. Dieses zählt nicht als Schaden, sodass der Effekt nicht durch Schadensverhinderungskarten verhindert werden kann. Der Effekt tritt vor dem „Schaden heilen“-Schritt der Schadensauswertung ein, sodass das gestohlene Blut zur Heilung von Schaden verwendet werden kann, obwohl der Schaden gleichzeitig angerichtet wird. Wenn gestohlenes Blut dem angreifenden Untergebenen mehr Blut verschafft, als dessen Kapazität zulässt, so wird der Überschuss (wie gewöhnlich) in die Blutbank verschoben.

	Cohn Rose kämpft mit einem Magus, einem Verbündeten. Cohn hat eine Kapazität von 5 und derzeit 4 Blutpunkte. Der Magus hat 2 Lebenspunkte. Nachdem die Entfernung ermittelt wurde, stiehlt Cohn mit seinem Angriff 3 Blutpunkte des Gegners. Der Magus greift für 2R an. Zwei Lebenspunkte werden vom Magus zu Cohn bewegt (weil der Magus nicht mehr hat) und Cohn erleidet 2 Punkte Schaden. Cohn hat zunächst 6 Blutpunkte, aber seine Kapazität beträgt nur 5. Daher wird sofort einer dieser Punkte in die Blutbank verschoben. Der Magus hat keine Lebenspunkte übrig, sodass er abgelegt wird. Cohn muss mit zwei Punkten Schaden umgehen und verhindert davon keinen. Er legt 2 Blutmarken ab, um den Schaden zu heilen und hehält 3 Blutpunkte zurück.


6.4.6  Schadensauswertung

Die Schadensauswertung erfolgt in zwei Schritten: Schaden verhindern und Schaden heilen.

Zunächst kann der Untergebene, der Schaden nimmt, Schadenverhinderungskarten (damage prevention cards) wie z.B. die Kampfkarte Skin of Rock spielen. Diese Schadenverhinderungskarten werden eine nach der andern gespielt, bis aller Schaden verhindert ist oder der Untergebene keine weiteren Karten mehr spielen möchte. 
Der übrige Schaden (der nicht verhindert wurde) wird erfolgreich zugefügt. Der Schaden wird dann geheilt (wenn das Opfer ein Vampir ist) oder führt zum Verlust von Lebenspunkten (wenn das Opfer ein Verbündeter oder ein Gefolgsmann ist).

Für jeden Schadenspunkt, der einem Vampir zugefügt wird, muss dieser eine Blutmarke ablegen, um den Schaden zu heilen. Ein Vampir kann, wenn er muss, all seine Blutmarken ablegen, ohne dadurch Nachteile zu erfahren. Wenn ein Vampir nicht allen Schaden heilen kann (weil er z.B. mehr Schaden nimmt, als er mit seinem Blut heilen kann), legt er soviel Blutmarken ab, wie er kann, und wird dann durch den ungeheilten Schaden verwundet. Ein verwundeter Vampir wird in den Torpor verschoben, nachdem der verbleibende Schaden abgehandelt wurde (s. Torpor, Kapitel 6.5 ).

Bestimmter Schaden wird als schwer heilbarer Schaden (aggravated damage) bezeichnet. Dabei kann es sich um Schaden handeln, der durch Sonnenlicht, Feuer oder durch Klauen oder Fänge anderer unsterblicher Kreaturen (Vampire eingeschlossen) angerichtet wurde. Schwer heilbarer Schaden unterscheidet sich auf zwei Arten von normalem Schaden: Schwer heilbarer Schaden kann nicht geheilt werden und schwer heilbarer Schaden kann dazu führen, dass ein Vampir direkt abgelegt werden muss, wenn er bereits verwundet (wounded) ist. Schwer heilbarer Schaden ist Schaden, den der Vampir nicht heilen kann. Da er nicht geheilt werden kann, legt der Vampir keine Blutpunkte ab, um ihn zu heilen. Anstelle dessen wird er durch den schwer heilbaren Schaden verwundet (natürlich nur, wenn der Schaden nicht verhindert werden kann). 

Schwer heilbarer Schaden kann dazu führen, dass der Vampir direkt abgelegt werden muss. Ein verwundeter Vampir ist ein Vampir, der Schaden genommen hat und diesen nicht heilen konnte, sich im Torpor befindet oder auf dem Weg dahin ist. Für jeden Punkt schwer heilbaren Schadens, der einem verwundeten Vampir erfolgreich zugefügt wurde, muss eine Blutmarke ablegen, um der Vernichtung zu entgehen. Wenn er nicht genug Blut hat, wird er abgelegt. Die Vernichtung eines Vampirs auf diese Weise ist keine Diablerie (s. Diablerie, Kapitel 6.5.5 ).

Wenn einem Vampir normaler und schwer heilbarer Schaden gleichzeitig erfolgreich zugefügt werden, wird der normale Schaden zuerst behandelt. Dies trifft nur zu, wenn es sich um Schaden handelt, der nicht verhindert wird. Effekte, die Schaden verhindern, können nach Wahl der Spielerin eingesetzt werden, um den schwer heilbaren Schaden vor dem normalen zu verhindern. Wenn ein Vampir verwundet ist, geht er in den Torpor, nachdem der Schaden vollständig abgehandelt wurde (s. Torpor, Kapitel 6.5 ). Wenn der Vampir durch schwer heilbaren Schaden abgelegt werden muss, geht er direkt auf den Ablagestapel. Er geht dabei nicht zunächst in den Torpor. 

	Krid ist bereit und hat einen Blutpunkt, als er einen Punkt schwer heilbaren Schaden nimmt. Er kann diesen Schaden nicht heilen, sodass er verwundet wird und mit einem Blutpunkt in den Torpor geht.

Milo ist bereit und hat 2 Blutpunkte, als er 3 Punkte schwer heilbaren Schaden nimmt. Er kann keinen davon heilen. Er wird durch 1 Punkt verwundet und muss 2 Blutpunkte ablegen, um seiner Vernichtung durch die 2 anderen Punkte (1 Blutpunkt pro Schadenspunkt) zu entgehen. Somit geht er ohne Blutpunkte in den Torpor.

Barth ist bereit und hat einen Blutpunkt, als er 2 Punkte normalen und einen Punkt schwer heilbaren Schaden nimmt. Er legt einen Blutpunkt ab, um den ersten Punkt normalen Schaden zu heilen. Er hat nicht mehr genug Blut, um den zweiten zu heilen. Der schwer heilbare Schaden vernichtet ihn (er wird abgelegt), weil er bereits ungeheilten Schaden hat und kein Blut ablegen kann, um seiner Vernichtung zu entgehen.


Verbündete und Gefolgsleute behandeln schwer heilbaren Schaden wie normalen Schaden. Für jeden Schadenspunkt (normal oder schwer heilbar), der einem Verbündeten oder einem Gefolgsmann zugefügt wird, legt er einen Lebenspunkt ab. Ein Verbündeter oder Gefolgsmann, der alle Lebenspunkte verliert, wird abgelegt.

6.4.7  Gefolgsleute und Kampf

Ein Gefolgsmann wird normalerweise in einem Kampf nicht verletzt (es sei denn, der Untergebene, an den er gebunden ist, wird abgelegt). Dennoch kann ein Angreifer den Gefolgsmann seines Gegners an dessen Stelle als Ziel für seinen Angriff auswählen. Dies kann nur auf weiter Entfernung erfolgen (der Nahkampf ist zu beengt für solche Ablenkungen) und nur mit Angriffen, die auf weiter Entfernung effektiv sind (s. Der Angriff, Kapitel 6.4.3 ). Um einen Gefolgsmann mit einem weit reichenden Angriff zu treffen, muss der angreifende Untergebene sein gewünschtes Ziel zusammen mit seinem Angriff ansagen. Diesen Angriffen kann nicht ausgewichen werden und der Schaden für die Gefolgsleute kann nicht verhindert werden. 

6.5  Torpor

Wenn ein Vampir seine Wunden nicht heilen kann, so fällt er in einen tiefen Schlaf, der als Torpor bezeichnet wird. Ein Vampir im Torpor ist besonders schwach und verwundbar durch Angriffe, die von anderen seiner Art ausgeführt werden. Ein Vampir im Torpor kann von einem anderen Vampir getötet (abgelegt) werden, indem er diableriert wird. Durch Diablerie saugt der Diablerist das Blut des Opfers komplett aus und wird dadurch stärker (und nimmt sich die Ausrüstung, die das Opfer bei sich trug). Die Gesellschaft der Vampire verteufelt ein solches Vorgehen, dennoch mag das Risiko durch die Belohnung aufgewogen werden (s. Diablerie, Kapitel 6.5.5 und Die Blutjagd, Kapitel 6.5.6 ).

Ein Vampir im Torpor ist immer noch kontrolliert, aber nicht mehr bereit. Er enttappt normal am Anfang der Enttappphase.

6.5.1  In den Torpor gehen

Wenn ein Vampir seine Wunden nicht heilen kann, dann geht er in den Torpor. Ein Vampir geht zum Beispiel in den Torpor, wenn er nicht über genügend Blut verfügt, um den ihm zugefügten Schaden zu heilen, oder wenn er schwer heilbaren Schaden erleidet (s. Schadensauswertung, Kapitel 6.4.6 ).

Vampire im Torpor werden in einem Bereich an der Seite der unkontrollierten Region platziert, die Torpor-Region heißt. Alle Gefolgsleute, Ausrüstungsgegenstände und andere Karten auf dem Vampir bleiben auf dem Vampir, wenn er in den Torpor geht.

Ein Vampir im Torpor kann keine Aktionen durchführen, außer der Aktion, mit der er den Torpor verlassen würde (s. Den Torpor verlassen, Kapitel 6.5.2 ). Er kann nicht blocken oder Reaktionskarten spielen. Er kann aber während seiner Aktionen Aktionsmodifikatoren benutzen.

6.5.2  Den Torpor verlassen (+1 Heimlichkeit) (leave torpor action)

Diese Aktion ist die einzige, die ein Vampir im Torpor durchführen kann (außer wenn eine Karte ausdrücklich etwas anderes sagt). Die kartenlose Aktion kostet den handelnden Vampir 2 Blutpunkte. Wenn eine Kartenaktion benutzt wird, um den Torpor zu verlassen, dann gelten die Kosten der Karte.
Wenn ein Vampir im Torpor versuchen soll, den Torpor zu verlassen, sagen Sie die Aktion an und tappen den handelnden Untergebenen. Wenn die Aktion erfolgreich ist, zahlt der handelnde Untergebene die Kosten der Aktion (2 Blut) und wird aus der Torpor-Region in die bereite Region verschoben. Wenn die Aktion geblockt wird, gibt es keinen Kampf (Vampire im Torpor können keinen Kampf eingehen). Wenn der Blocker ein Vampir ist, bekommt dieser stattdessen die Möglichkeit, den handelnden Vampir zu diablerieren (s. Diablerie, Kapitel 6.5.5 ). Wenn er dies ablehnt oder es sich um einen Verbündeten handelt, scheitert die Aktion einfach (der handelnde Vampir bleibt im Torpor und die Kosten werden nicht gezahlt). Diese Aktion hat standardmäßig +1 Heimlichkeit.

Ein Vampir im Torpor kann das Ziel der folgenden Aktionen sein, die von jedem bereiten Vampir durchgeführt werden können:

6.5.3  Einen Vampir aus dem Torpor befreien

Diese kartenlose Aktion kostet zwei Blutpunkte, die von dem handelnden Vampir oder dem zu befreienden Vampir gezahlt werden können. Die Kosten können auch zwischen diesen beiden aufgeteilt werden. Verbündete können diese Aktion nicht durchführen.

Um einen Vampir aus dem Torpor zu befreien, sagen Sie die Aktion an (inklusive der Aufteilung der Kosten) und tappen den handelnden Vampir. Wenn die Aktion erfolgreich ist, werden die Kosten gezahlt und der Vampir wird aus dem Torpor in die bereite Region verschoben. Der befreite Vampir wird durch diese Rettungsaktion weder getappt noch enttappt. Wenn die Aktion geblockt wird, kämpfen der handelnde und der blockende Vampir normal miteinander. Die Aktion hat standardmäßig +1 Heimlichkeit, wenn der handelnde Vampir und der Vampir im Torpor von der gleichen Methusalem kontrolliert werden. Andernfalls handelt es sich einfach um eine gerichtete Aktion.

6.5.4  Einen Vampir im Torpor diablerieren

Um einen Vampir einen anderen Vampir im Torpor diablerieren zu lassen, sagen Sie die Aktion an und tappen den handelnden Vampir. Wenn die Aktion erfolgreich ist, ist das Opfer diableriert (s. unten). Wenn die Aktion geblockt wird, kämpfen der handelnde und der blockende Vampir normal miteinander. Die Aktion hat standardmäßig +1 Heimlichkeit, wenn der handelnde Vampir und der Vampir im Torpor von der gleichen Methusalem kontrolliert werden. Andernfalls handelt es sich einfach um eine gerichtete Aktion. Verbündete können diese Aktion nicht durchführen. 

6.5.5  Diablerie

Bei Diablerie handelt es sich um die endgültige Tötung eines Vampirs durch Aussaugen seines Blutes. Nur Vampire können Diablerie begehen. Ein Vampir, der unter dem Blutfluch leidet (marked as Blood Cursed), kann keine Diablerie begehen. Ein Vampir, der Diablerie begeht, wird Diablerist genannt. Diablerie wird wie folgt ausgewertet:

1.  Alle Blutmarken des Opfers werden auf den Diableristen verschoben. Blutmarken, die dessen Kapazität übersteigen, gehen normal in die Blutbank.

2.  Der Diablerist kann sich eine beliebige Auswahl an Ausrüstungsgegenständen seines Opfers nehmen.

3.  Das Opfer wird abgelegt (und auf den Ablagestapel seines Besitzers verschoben). Alle Karten und Spielmarken auf ihm werden ebenfalls abgelegt.

4.  Wenn das Opfer älter (von höherer Kapazität) war als der Diablerist, so kann er eine Disziplin erhalten. Diejenige Methusalem, die den handelnden Untergebenen kontrolliert, kann ihre Bibliothek, ihren Ablagestapel und ihre Hand nach einer Disziplinkarte durchsuchen, die sie auf den Diableristen legen möchte. Danach wird die Bibliothek gegebenenfalls gemischt oder es werden Karten bis zur aktuellen Handgröße nachgezogen. Dies kann die Kapazität des Diableristen um 1 erhöhen, was ihm aber nicht automatisch Blut gibt, um diese aufzufüllen.

5.  Wenn das Opfer auf der Roten Liste stand, kann der Diablerist eine oder mehrere Trophäen erhalten (s. Spezielle Begriffe, Kapitel 11. ).

Diese Schritte der Diablerie werden als eine zusammenhängende Einheit behandelt. Eine Diablerie kann durch keinen Effekt unterbrochen werden; Effekte können entsprechend nur davor oder danach gespielt werden. Nach der Diablerie kann eine Blutjagd auf den Diableristen ausgerufen werden.

6.5.6  Die Blutjagd

Wie gesagt, verteufelt die vampirische Gesellschaft die Diablerie. Die Strafe für diese Tat ist der endgültige Tod und das Mittel der Rechtsprechung ist die Blutjagd (von einigen Vampirgruppen auch „Wilde Jagd“ genannt, wobei diese Begriffe austauschbar sind). Dabei wird der Diablerist zur Strecke gebracht und von anderen seiner Art vernichtet. In der Praxis wird dies Mittel der Rechtsprechung jedoch nicht allen Vampiren gerecht zu teil, was von den Beziehungen des Diableristen abhängt.

Wenn ein Vampir Diablerie begeht, wird automatisch eine Abstimmung ausgerufen, um zu entscheiden, ob eine Blutjagd gegen den Diableristen ausgerufen wird. Wird dieser Abstimmung zugestimmt, so wird eine Blutjagd ausgerufen und der Diablerist wird vernichtet (er wird abgelegt). Diese Abstimmung ist keine Aktion, sodass sie nicht geblockt werden kann und keine Aktionsmodifikatoren oder Reaktionskarten gespielt werden können. Ansonsten wird diese Abstimmung wie jede andere behandelt. 

7.  Einflussphase (influence phase)
Methusalems trachten heftig danach, die Vampirgesellschaft zu dominieren, aber die meisten jüngeren Vampire zögern, sich den Launen der Alten zu fügen. Die Methusalems müssen ihre Ressourcen geschickt einsetzen, um die jüngeren Vampire dazu zu verleiten, nach ihrer Pfeife zu tanzen (oft merken die jüngeren Vampire nicht einmal, dass sie manipuliert werden).

Ihre Einflussphase erlaubt es Ihnen, einen Teil Ihres Einflusses (gemessen in Pool) einzusetzen, um die Kontrolle über Vampire in Ihrer unkontrollierten Region zu erlangen. In dieser Phase können auch neue Vampire aus Ihrer Gruft in die unkontrollierte Region bewegt werden. Die Aktivitäten in dieser Phase werden als eine Art Einflussphasenaktion behandelt, die Transfer genannt wird. Transfers werden, wie Meisterphasenaktion, nicht durch Marken dargestellt und können nicht für einen späteren Einsatz gespart werden.

Jede Methusalem erhält normalerweise vier Transfers am Anfang ihrer Einflussphase. Diejenige Spielerin, die das Spiel beginnt, würde dadurch einen Vorteil haben. Daher steht während der ersten drei Spielzüge nicht die volle Anzahl an Transfers zur Verfügung. Die Methusalem, die beginnt, erhält nur einen Transfer in ihrer ersten Einflussphase. Die zweite Spielerin erhält in ihrem ersten Zug zwei und die dritte drei Transfers. Danach bekommen die Methusalems die standardmäßigen vier Transfers.

Während der Einflussphase können die Transfers folgendermaßen eingesetzt werden:

· Ein Transfer kann eingesetzt werden, um eine Blutmarke aus Ihrem Pool auf einen Vampir in der unkontrollierten Region zu verschieben.

· Zwei Transfers können eingesetzt werden, um eine Blutmarke von einem Vampir in der unkontrollierten Region in Ihren Pool zu verschieben.

· Vier Transfers und eine Blutmarke aus dem Pool können ausgegeben werden, um einen Vampir aus der Gruft in die unkontrollierte Region zu verschieben (wobei wie immer von oben gezogen wird).

Am Ende der Einflussphase wird jeder Vampir in der unkontrollierten Region zu einem kontrollierten Vampir, bei dem die Anzahl der Blutmarken auf ihm mit seiner Kapazität übereinstimmt (oder diese übersteigt). Der Vampir wird mit der Vorderseite nach oben gedreht und enttappt in die bereite Region gelegt. Die Blutmarken auf ihm repräsentieren sein Blut (wobei alle Blutmarken in Überschuss zur Kapazität (wie immer) sofort in die Blutbank abgelegt werden). 

	Nora kommt in ihre Einflussphase. Sie kann vier Transfers einsetzen, hat aber nur zwei Pool übrig. Sie sieht, dass sie 8 Blutmarken auf einem Vampir aufgebaut hat, der eine Kapazität von 10 hat. Sie denkt, dass sie das Spiel gewinnen kann, wenn sie ihn ins Spiel bringen kann. Dennoch kann sie nicht beide Marken in ihrem Pool dafür verwenden, weil sie damit aus dem Spiel wäre. Sie hat im vorigen Zug zusätzlich einige Blutmarken auf einen Vampir verschoben, der eine Kapazität von 7 besitzt. Sie verwendet also zwei ihrer vier Transfers dafür, eine dieser Marken zurück in ihren Pool zu verschieben. Jetzt besitzt sie 3 Pool und hat zwei Transfers übrig. Mit diesen Transfers bewegt sie 2 der 3 Blutmarken aus ihrem Pool auf den Vampir mit der Kapazität 10 und befördert ihn in die bereite Region.


8.  Abwurfphase (discard phase)

In Ihrer Abwurfphase erhalten Sie standardmäßig eine Abwurfphasenaktion. Sie können eine Abwurfphasenaktion dazu nutzen, um eine Ereigniskarte ins Spiel zu bringen (aber nicht mehr als eine pro Abwurfphase) oder um eine Karte aus Ihrer Hand abzulegen (und sie normal durch eine neue Karte aus Ihrer Bibliothek zu ersetzen). Einige Effekte können die Anzahl der Abwurfphasenaktionen verändern oder können Ihnen Möglichkeiten geben, diese Abwurfphasenaktionen anders zu nutzen. Abwurfphasenaktionen, die nicht genutzt werden, verfallen und können nicht für einen späteren Einsatz gespart werden.

9.  Das Ende des Spiels

9.1  Siegpunkte (victory points)

Wenn eine Methusalem keine Poolmarken mehr besitzt, wird sie aus dem Spiel geworfen (ousted). Falls Sie aus dem Spiel geworfen werden, werden alle Karten, die Sie kontrollieren, aus dem Spiel entfernt. Alle gegnerischen Karten, die Sie kontrollieren, werden den Besitzern am Ende des Spiels zurückgegeben. Werden einige Ihrer Karten von anderen Spielerinnen kontrolliert, bleiben diese Karten normal im Spiel (s. Kapitel 1.3 , Die goldene Regel des Kartenbesitzes). Das Spiel geht weiter, bis nur eine Methusalem übrig ist. Sie erhalten immer einen Siegpunkt, wenn die Methusalem, die Ihre Beute ist, aus dem Spiel geworfen wird (egal wie oder von wem Ihre Beute aus dem Spiel geworfen wird). Sie erhalten einen zusätzlichen Siegpunkt, wenn Sie die Spielerin sind, die als letzte übrig bleibt. Die Siegerin des Spiels ist diejenige Spielerin, die die meisten Siegpunkte sammeln konnte. Dies gilt auch, wenn sie bereits vor dem Ende des Spiels herausgeworfen worden ist. Zusammen mit dem Siegpunkt erhalten Sie sechs Pool aus der Blutbank, wenn Ihre Beute aus dem Spiel geworfen wird.

AUSNAHME: Wenn eine Spielerin gleichzeitig mit ihrer Beute herausgeworfen wird, erhält sie zwar den Siegpunkt, aber nicht die sechs Pool.

Wenn Ihre Beute aus dem Spiel geworfen wird, wird die nächste Spielerin zu Ihrer Linken (die Beute der herausgeworfenen Methusalem) Ihre neue Beute.

	Richard, Steve, Justin und Lisa sitzen im Uhrzeigersinn um den Spieltisch. Steves Pool wird als erster auf 0 reduziert. Steve ist Richards Beute, sodass Richard 6 Pool und einen Siegpunkt bekommt. Justin wird als nächster von Richard herausgeworfen. Da Justin Richards neue Beute ist, bekommt er weitere 6 Pool und einen weiteren Siegpunkt. Nun sind nur noch Richard und Lisa am Tisch übrig, sodass beide jeweils die Beute der anderen Spielerin sind. Der ganze Pool, den Richard bekommen hat, schützt ihn nicht vor dem Untergang und nun bekommt Lisa 6 Pool und einen Siegpunkt. Da Lisa überhaupt nicht herausgeworfen wurde, erhält sie einen weiteren Siegpunkt. Das Spiel geht unentschieden aus, wobei Lisa und Richard je 2 Siegpunkte haben.


9.2  Sich aus dem Spiel zurückziehen (withdrawing from the game)

Wenn der Kartenvorrat Ihrer Bibliothek erschöpft ist und Sie Ihren Zug mit weniger Karten als ihrer aktuellen Handgröße beginnen, haben Sie die Möglichkeit, sich aus dem Spiel zurückzuziehen. Um diese Möglichkeit wahrzunehmen, müssen Sie Ihre Absicht, sich zurückziehen zu wollen, in Ihrer Enttappphase ansagen. Damit Sie sich erfolgreich zurückziehen können, müssen folgende Bedingungen erfüllt werden:

· Keiner Ihrer Untergebenen darf bis zu Ihrer nächsten Enttappphase einen Kampf eingehen.

· Keiner Ihrer Untergebenen darf bis zu Ihrer nächsten Enttappphase Blut verlieren (oder ausgeben).

· Sie dürfen bis zu Ihrer nächsten Enttappphase keine Poolmarken verlieren (oder ausgeben).

Wenn Sie diese Bedingungen in Ihrer nächsten Enttappphase erfüllt haben, ziehen Sie sich erfolgreich zurück. Der Rückzug schlägt fehl, wenn Sie auch nur eine einzige Pool- oder Blutmarke verlieren, sogar wenn Sie genug zurückgewinnen können, um den Verlust auszugleichen. 

Wenn Sie sich erfolgreich zurückziehen, erhalten Sie zu Ihren bisher gesammelten Siegpunkten einen Punkt hinzu. Ihr Jäger erhält weder Siegpunkte noch Pool für Ihren Rückzug.

10.  Sekten der Vampire (vampire sects)

Einige der zahlreichen Klans haben sich in sogenannten Sekten zusammengeschlossen. Jede Sekte repräsentiert Klans mit einer ähnlichen Philosophie und ähnlichen Zielen. Jede Sekte hat ihren eigenen Verhaltenskodex, ihre eigene politische Struktur und eigene Titel.

Gleich welcher Sekte ein Vampir angehört, er kann nie mehr als einen Titel tragen. Wenn ein Vampir einen Titel erwirbt, verliert er seinen vorherigen. Dies trifft auch im Fall einer Degradierung zu. Wenn ein Vampir mit einem umstrittenen Titel (s. Kapitel 4.2 , Umstrittene Titel (contested titles) einen neuen Titel erwirbt, gibt er den umstrittenen Titel sofort auf.
Die Sekte eines Vampirs ist in seinem Kartentext angegeben. Diese kann von der Standard-Sekte abweichen, die eigentlich für den Klan des Vampirs gilt (siehe die Listen in den folgenden Abschnitten). Wenn ein Vampir den Klan wechselt (z.B. mit der Karte Clan Impersonation) zu einem Klan, der einer anderen Sekte angehört, dann wechselt er ebenfalls die Sekte. 

Ein Vampir muss der passenden Sekte angehören, um einen Titel zu erwerben. Wenn ein Vampir mit einem Titel seinen Klan oder seine Sekte wechselt und Klan oder Sekte passen nicht zum Titel, verliert er die Vorteile des Titels, bis er wieder zur passenden Sekte oder zum passenden Klan wechselt. Wenn er einen neuen Titel erwirbt oder sein Titel umstritten ist (s. Umstrittene Titel (contested titles), Kapitel 4.2 ), gibt er seinen alten Titel sofort auf.

10.1  Camarilla

Eine der Hauptsekten ist die Camarilla, die sich aus sechs Klans zusammensetzt: Brujah, Malkavianer, Nosferatu, Toreador, Tremere und Ventrue sowie den Caitiff, die spieltechnisch als klanlos gelten. Einige Vampire, die keine Sektenmarkierung besitzen (aus älteren Ausgaben des Spiels), gehören ebenfalls zur Camarilla.

Nur Camarilla-Vampire können die Camarilla-Titel Primogen, Prinz, Justiziar oder Mitglied des Inneren Zirkels innehaben. Zusätzlich sind die Titel des Justiziars und Mitglied des Inneren Zirkels eines Klans einmalig (s. Umstrittene Titel (contested titles), Kapitel 4.2 ) und können nur von Vampiren geführt werden, die dem passenden Klan angehören. Der Titel des Prinzen ist stets einer bestimmten Stadt zugeordnet und kann ihm von einem anderen Vampir streitig gemacht werden, der irgendeinen Titel dieser Stadt fordert. Die Titel Primogen ist nicht einmalig und kann daher nicht streitig gemacht werden.

10.2  Sabbat

Die zweite Hauptsekte ist der Sabbat, der sich aus 15 Klans zusammensetzt: Den antitribu-Klans (verdorbenen Versionen der Hauptklans) und den Lasombra, Tzimisce, Pander, Ahrimanen (Ahrimanes), Blutsbrüder (Blood Brothers), Kiasyd, Salubri antitribu und Sendboten des Todes (Harbingers of Skulls). Die Klanssymbole dieser Klans besitzen unter den eigentlichen Symbolen das Wachssiegel des Sabbat. 
Nur Sabbat-Vampire können die Sabbat-Titel Bischof, Erzbischof, Priscus, Kardinal oder Regent innehaben. Wie bei einem Prinzen der Camarilla ist auch der Titel eines Erzbischofs einer bestimmten Stadt zugeordnet und kann ihm von einem anderen Vampir streitig gemacht werden, der irgendeinen Titel dieser Stadt fordert. Der Titel des Regenten ist einmalig (s. Umstrittene Titel (contested titles), Kapitel 4.2 ). Der Regent zählt für Karten oder Effekte als Cardinal, verfügt  aber über eine weitere Stimme. Die anderen Titel des Sabbat sind nicht einmalig und können daher nicht streitig gemacht werden.
Die antitribu-Klans sind verschieden von ihren nicht-antitribu Gegenstücken. Ein Vampir eines antitribu-Klans ist nicht berechtigt Karten des entsprechenden Camarilla-Klans zu spielen und andersherum. Gleichermaßen wechselt ein Vampir, der die Sekte wechselt, nicht automatisch den Klan. Zum Beispiel ist ein Brujah antitribu, der mit der Karte Writ of Acceptance ausgerüstet ist, weiterhin ein Brujah antitribu und kein Brujah. 
10.3  Laibon
Die dritte Hauptsekte sind die Laibon, die sich aus nur vier Klans zusammensetzt: Akunanse, Guruhi, Ishtarri und Osebo. 

Nur Laibon können die Laibon-Titel Kholo und Magaji innehaben. Der Titel Magaji ist nicht einmalig und kann daher nicht streitig gemacht werden. Der Kholo-Titel eines Clans kann nur von einem Vampir des jeweiligen Clans gehalten werden und ist innerhalb dieses Clans einmalig (s. Umstrittene Titel (contested titles), Kapitel 4.2 ). 

10.4  Die Unabhängigen (Independents)

Andere Klans sind mit keiner der Hauptsekten verbunden; sie werden die Unabhängigen genannt. Jeder Klan, der nicht als zu einer der oben aufgeführten Sekten zugehörig aufgeführt ist, ist unabhängig (Independent). Diese Vampire sind auf den Karten einfach als „unabhängig“ markiert. Einige Vampire aus älteren Ausgaben des Spiels sind als „Nicht-Camarilla“ (Non-Camarilla) markiert – diese Vampire gehören ebenfalls zu den Unabhängigen. Unabhängige Vampire sind sowohl „Nicht-Camarilla“ als auch „Nicht-Sabbat“.

Einige der Unabhängigen kommen laut Kartentext mit Stimmen ins Spiel. Behandeln Sie diese Vampire, als ob sie eigene Titel besäßen.

10.5  Anarchen

Die Anarchen sind keine Sekte an sich. Es handelt sich lediglich um eine besondere Eigenschaft, die einige unabhängige Vampire haben können. Ein Vampir, der weder einen Titel trägt noch ein Anarch ist, kann mit einer Aktion, die mit +1 Heimlichkeit durchgeführt wird und 2 Blut kostet (oder 1 Blut, falls die ihn kontrollierende Methusalem schon mindestens 1 weiteren bereiten Anarchen kontrolliert), ein Anarch werden. Ein Vampir kann auch durch bestimmte Karteneffekte zu einem Anarchen gemacht werden. Alle Anarchen sind Unabhängige; ein Anarch zu werden ändert die Sekte des Vampirs in „unabhängig“, wenn dies nicht schon vorher der Fall war. Wenn der Anarch die Sekte wechselt, ist er kein Anarch mehr. Ein Anarch zu sein hat keine Auswirkungen auf das Spiel, außer denjenigen, die durch Karten im Spiel oder Effekte festgelegt werden. Einige Karten können z.B. nur von Vampiren gespielt werden, die Anarchen sind.

Der Titel des Barons ist ein Titel, der nur von einem Anarchen geführt werden kann. Ein bereiter Baron erhält 2 Stimmen. Der Titel eines Barons ist einer bestimmten Stadt zugeordnet und kann von einem anderen Vampir streitig gemacht werden, der den Titel des Prinzen, des Erzbischofs oder des Barons dieser Stadt fordert. Wenn der Titel von einem Prinzen oder einem Erzbischof streitig gemacht wird, sind die Kosten des Streits für einen Baron um 1 Blut höher. Wenn ein Baron seinen Status als Anarch verliert, dann verliert er (wie für Titel üblich) die Vorteile des Titels bis er wieder zum Anarchen wird.

11.  Spezielle Begriffe

1.  Blutfluch (Blood Cursed): Ein Vampir mit dem Blutfluch kann keine Diablerie begehen.

2.  Höllisch (Infernal): Ein höllischer Untergebener enttappt nicht normal in der Enttappphase. Die Methusalem, die ihn kontrolliert, kann während der Enttappphase einen Pool ablegen, um ihn zu enttappen.

3.  Rote Liste (Red List): Jede Methusalem kann eine Meisterphasenaktion dazu verwenden, um einen Untergebenen, der auf der Roten Liste steht, für den aktuellen Zug zu markieren. Jeder bereite Vampir, den sie kontrolliert, kann einen Kampf  mit einem markierten Untergebenen der Roten Liste eingehen. Dies geschieht als gerichtete Aktion mit +1 Heimlichkeit, die einen Blutpunkt kostet. Jeder Vampir kann diese Aktion nur einmal pro Zug durchführen. Wenn ein Vampir einen Untergebenen, der auf der Roten Liste steht, im Kampf oder als gerichtete Aktion (einschließlich Diablerie) vernichtet, kann die Methusalem, die den handelnden Untergebenen kontrolliert, ihre Bibliothek, ihren Ablagestapel und/oder ihre Hand nach einer Trophäenmeisterkarte durchsuchen. Sie kann diese auf den Vampir legen und mischt dann ihre Bibliothek oder zieht Karten aus Bibliothek nach, bis die aktuelle Handgröße erreicht ist. Andere Trophäen können ebenfalls auf diesen Vampir bewegt werden (s. Meisterkarten (master cards), Kapitel 1.6.2 ). Dies geschieht, bevor die Abstimmung über die Blutjagd ausgerufen wird.
4.  Forschungsbereich (Research Area): Einige Karten können Karten auf einen speziellen Sammelplatz verschieben, der Forschungsbereich genannt wird. Die Karten liegen in Ihrem Forschungsbereich mit der Oberseite nach unten und befinden sich nicht im Spiel; sie können daher nur von von Karten oder Effekten beeinflusst werden, bei denen dies explizit vermerkt ist. Sie können sich die Karten in Ihrem Forschungsbereich jederzeit ansehen.
5.  Seltenheit (Scarce): Wenn Sie einen Vampir aus der unkontrollierten Region in die bereite Region verschieben, der als selten (scarce) gekennzeichnet ist, müssen Sie für jeden weiteren Vampir desselben Klans, der bereits im Spiel ist, 3 Pool ablegen. 

6.  Sklaven (Slaves): Einige Untergebene sind als Sklaven eines bestimmten Klans gekennzeichnet. Ein Sklave kann keine gerichtete Aktion ausführen, solange die ihn kontrollierende Methusalem keinen Untergebenen des genannten Klans kontrolliert. Wird der Untergebene des genannten Klans geblockt, kann dessen kontrollierende Methusalem den Sklaven tappen, um den Kampf zu verhindern und den handelnden Untergebenen zu enttappen. Der Sklave nimmt dann den Kampf mit dem blockenden Untergebenen auf. 

7.  Sterilität (Sterile): Sterile Vampire können keine Aktionen durchführen, die andere Vampire ins Spiel bringen.
8.  Titel (title): Eine „Titel“-Karte ist ein Platzhalter für einen Titel. Wenn der Titel aufgegeben wird oder verloren geht, dann wird die Karte abgeworfen. Wenn der Titel einmalig ist, so wird für das Umstreiten mit dem Blut des Vampirs bezahlt, wie es bei Titeln normal ist.
9.  Einmalig (unique): Wenn eine Karte einmalig ist, kann nur ein Exemplar dieser Karte gleichzeitig im Spiel sein. Wenn eine andere Methusalem ein weiteres Exemplar dieser Karte spielt, macht sie damit die Kontrolle über diese Karte streitig. Beide Exemplare verlassen damit das Spiel (die Marken etc., die zu diesem Zeitpunkt auf den Karten waren, bleiben darauf liegen), bis eine Spielerin aufgibt (s. Umstrittene Karten (contested cards), Kapitel 4.1 ).

10.  Verwundbarkeit (Vulnerability): Einige Vampire besitzen eine Verwundbarkeit bezogen auf eine bestimmte Eigenschaft. Schaden, den solche Vampire durch Waffen mit dieser Eigenschaft erleiden, ist schwer heilbar.

Anhang: Die Erleuchteten (Imbued)

Imbued –„Erleuchtete“

Erleuchtete sind eine neuer Typ von Gruftkarten (crypt cards). Ein Erleuchteter zählt als sterblicher Verbündeter (mortal ally), nicht als Vampir. Erleuchtete haben standardmäßig einen Bleedbetrag von 1 und eine Stärke von 1. Ihre Poolkosten entsprechen zugleich ihrem Start-Lebenswert (starting life), und dieser Wert ist auf jeder Karte individuell verzeichnet (wie die Kapazität bei Vampiren). Erleuchtete gehören einer Glaubensgemeinschaft (creed) an (ähnlich wie Vampire einem Klan angehören), und haben Tugenden (ähnlich wie Vampire Disziplinen haben; aber es gibt nur eine Stufe). Wenn Erleuchtete kein Blut mehr haben, werden sie nicht vernichtet (burned), sondern sie sind leblos (incapacitated; ähnelt dem Torpor-Zustand der Vampire). Jeder Effekt, der einen Verbündeten vernichten (burn ally) würde, vernichtet jedoch auch einen Erleuchteten (z.B. Entombment auf Basisstärke).

Conviction – „Überzeugungsstärke“

Überzeugungsstärke ist ein neuer Kartentyp, der in der Enttappphase gespielt wird. Daher sind Überzeugungsstärken „Enttappkarten“ und nicht etwa Meister-, Untergebenen- oder Abwurf- bzw. Ereigniskarten. Während der Enttappphase dürfen Sie auf jeden Ihrer (kontrollierten) Erleuchteten eine Überzeugunsstärke legen, und zwar entweder von Ihrer Hand oder von Ihrem Ablagestapel. Wenn ein Erleuchteter ohne eine Überzeugungsstärke ins Spiel kommt (enters play), dann darf er 1 Überzeugungsstärke aus Ihrer Bibliothek, Hand oder Ihrem Ablagestapel erhalten. Zusätzlich zu den eigenen Effekten dürfen Überzeugungsstärken auch dafür verwendet (spent/burned) werden, um die Überzeugungsstärkekosten zu bezahlen, die einige Karten erfordern. Jeder Erleuchtete kann maximal 5 Überzeugungsstärken haben. Jede darüber hinaus erhaltene (gained) Überzeugungsstärke wird stattdessen abgelegt (burned).

Power – „Kraft“

Kraft ist ein neuer Typ von Untergebenenkarten (minion cards), der nur von Erleuchteten gespielt werden kann. Ein Erleuchteter kann eine Kraft als Aktion mit standardmäßig +1 Heimlichkeit erlangen (so wie Ausrüstung oder Gefolgsleute). Der Erleuchtete enttappt, wenn diese Aktion erfolgreich ist. Ein Erleuchteter kann nicht zwei Ausführungen (copies) der gleichen Kraft besitzen. Einige Kräfte bzw. deren Auswirkungen sind „immer aktiv“ (are „always on“). Andere Kräfte haben ein Kartentyp-Symbol (card type icon) (z.B. Aktion, Kampf usw.), das anzeigt, wann und wie ihr Effekt benutzt werden kann. Um einen von diesen Effekten zu nutzen, müssen Sie die Kraft-Karte (power card) tappen (und etwaige erforderliche Kosten bezahlen). Die Standardregeln für die Benutzung der jeweiligen Effekte/Effekttypen gelten uneingeschränkt (z.B. muss ein reagierender Untergebener bereit [ready] und enttappt sein). Effekte, die „immer aktiv“ sind, sind auch dann aktiv, wenn die Kraft-Karte getappt ist.

Icons and Terms – „Symbole und Begriffe“

„Erleuchteter“: ein neuer Untergebenentyp (minion type), der als sterblicher Verbündeter zählt.

„Monster“: dazu zählen alle Vampire sowie alle nicht sterblichen (non-mortal) oder nicht tierischen (non-animal) Verbündeten und Gefolgsleute.

[icon] 
Überzeugungsstärke (neuer Kartentyp)

[icon] Kraft (neuer Typ von Aktion)

[icon] Rächer [icon] Rache

[icon] Verteidiger [icon] Verteidigung

[icon] Unschuldiger [icon] Unschuld

[icon] Richter [icon] Richtspruch

[icon] Märtyrer [icon] Märtyrertum

[icon] Erlöser [icon] Erlösung

[icon] Visionär [icon] Vision

Incapacitated – „leblos“

Wenn ein Erleuchteter keine Lebenspunkte (mehr) hat, dann wird er in die Leblos-Region (incapacitated region; ähnlich der Torpor-Region der Vampire) platziert (und gilt als kontrolliert, aber nicht bereit [controlled but not ready]). Effekte, die nicht von einem Verbündeten, der vernichtet wird, genutzt werden können, können auch nicht von einem Erleuchteten, der leblos wird, genutzt werden. Jeder Untergebene kann als gerichtete Aktion einen leblosen Erleuchteten vernichten und seine Ausrüstung an sich nehmen. Wenn diese Aktion erfolgreich ist, dann kann jeder bereite Erleuchtete (each ready imbued) 1 Überzeugungsstärke ablegen (burn 1 conviction), um dem agierenden Untergebenen 1 Punkt unverhinderbaren Schaden (unpreventable damage) zuzufügen. Ein Erleuchteter kann die Leblos-Region verlassen und einen Lebenspunkt erhalten (ohne dabei den Start-Lebenswert zu überschreiten), indem er während seiner Enttappphase 3 Überzeugungsstärken ablegt.

Hinweis: Ein Erleuchteter erhält auch dann einen Lebenspunkt (ohne dabei den Start-Lebenswert zu überschreiten), wenn er durch irgendeinem anderen Effekt (by any other effect) die Leblos-Region verlässt. 

Regelauslegung

Bevor es die Erleuchteten gab, gingen Karten-Effekte, die Gruftkarten betrafen, generell davon aus, dass alle Gruftkarten Vampire sind. Das trifft nun nicht mehr zu, wodurch einige Fragen aufgeworfen werden.

Prinzipiell gilt, dass, wenn Sie (der Methusalem, der eine Karte spielt oder einen Effekt aktiviert) sich die Gruftkarte anschauen können (z.B. weil sie in Ihrem Ablagestapel liegt), dann die ausgewählte Gruftkarte (target crypt card) die durch den Effekt vorgegebenen Bestimmungsgrößen erfüllen muss (match the parameters given by the effect). Üblicherweise bedeutet das, dass ein Erleuchteter nicht als Ziel (der Karte oder des Effekts) ausgewählt werden kann.

Wenn Sie eine Gruftkarte „blind“ auswählen (entweder eine unbesehene Karte Ihrer Gruft oder eine unkontrollierte Karte in der unkontrollierten Region eines anderen Methusalems), dann arbeiten Sie mit was auch immer sie finden (work with whatever you find). Wenn der Effekt lediglich die Kapazität der Karte überprüft oder vergleicht, dann behandeln Sie dafür die Kosten (den Start-Lebenswert) eines Erleuchteten so, als wären diese seine Kapazität.

Glossar der Regeln

Ablagestapel: Karten, die abgelegt werden, landen auf dem Ablagestapel ihrer Besitzerin.

Ablegen: Eine abgelegte Karte wird auf den Ablagestapel ihrer Besitzerin gelegt. Eine abgelegte Marke wird in die Blutbank gelegt.

Abstimmung: Der Teil einer politischen Aktion (oder der Abstimmung über eine Blutjagd), in dem die Bedingungen festgelegt werden und die Effekte eintreten (wenn die Abstimmung angenommen wird).

Aktionskarte: Eine Karte, die ein Untergebener spielen kann, um eine spezielle Aktion durchzuführen. Dies schließt Ausrüstungsgegenstände, Gefolgsleute, Verbündete und politische Aktionen ein.

Aktionsmodifikator: Eine Karte, die der handelnde Untergebene spielen kann, um die Aktion, die er durchführt, abzuwandeln.

Aufmerksamkeit: Ein Wert, der angibt, wie gut ein Untergebener die Aktion eines anderen Untergebenen blocken kann. Wenn der Aufmerksamkeitswert größer oder gleich dem Heimlichkeitswert des handelnden Untergebenen ist, dann ist die Aktion erfolgreich geblockt. 

Ausrüstung: Ein Gegenstand, mit dem ein Untergebener einen speziellen Bonus oder eine Fähigkeit erwirbt.

Ausweichen: Ein Angriff, der einen Untergebenen und die Karten auf ihm vor dem Angriff des gegnerischen Untergebenen schützt. Gefolgsleute sind nicht geschützt.

Beendigung des Kampfes: Ein Angriff, der den Kampf beendet, bevor irgendwelcher Schaden oder andere Angriffseffekte eintreten.

bereite Region: Der Bereich des Spielfeldes, in dem sich die Untergebenen einer Methusalem befinden, die nicht im Torpor sind.

Beute: Die Spielerin zur Linken einer Methusalem. Eine Spielerin erhält einen Siegpunkt und 6 Pool, wenn ihre Beute aus dem Spiel geworfen wird.

Bibliothek: Ein Kartenstapel, der die Untergeben-, Meister- und die Ereigniskarten einer Spielerin enthält und von dem die Handkarten gezogen werden.

Bleed: Eine Aktion, mit der versucht wird, den Pool einer anderen Methusalem zu verringern. Standardmäßig kann diese Aktion nur gegen die Beute ausgeführt werden.

Block: Der erfolgreiche Versuch eines Untergebenen, die Aktion eines anderen Untergebenen zu verhindern. Normalerweise schließt sich daran ein Kampf an.

Blockender Untergebener: Der Untergebene, der gerade versucht, eine Aktion zu blocken, oder der Untergebene, der die aktuelle Aktion erfolgreich geblockt hat. 

Blut (auch Blutmarke): Eine Spielmarke, die die Fähigkeit eines Vampirs darstellt, sich zu heilen oder besondere Leistungen zu vollbringen.

Blutbank: Aufbewahrungsort für Blutmarken, die gerade nicht benutzt werden.

Blutjagd: Der Vorgang, der dazu führt, dass ein Vampir, der Diablerie begangen hat, abgelegt wird. Um zu sehen, ob eine Blutjagd ausgerufen wird, wird eine Abstimmung durchgeführt.

Diablerie: Der Vorgang, einen Vampir im Torpor zu vernichten (sodass dieser abgelegt wird). Kann dazu genutzt werden, eine Disziplin zu erlangen.

Diablerist: Ein Vampir, der Diablerie begeht. Eine Blutjagd kann dazu führen, dass der Diablerist abgelegt werden muss.

Einflussphase: In dieser Phase des Zugs kann eine Methusalem Transfers auf ihre unkontrollierten Vampire durchführen. Vampire werden in dieser Phase von der unkontrollierten Region in die bereite Region verschoben.

enttappen: Das Herstellen der normalen, aufrechen Position einer Karte. Siehe „tappen“.

Erstschlag: Ein offensiver Angriff, der schneller als normal ausgeführt wird. Er wird ausgewertet, bevor andere offensive Angriffe ausgewertet werden.

Gefolgsmann: Eine sterbliche Kreatur oder ein Wesen im Dienst des Untergebenen. Wird mit der Aktion „Gefolgsmann binden“ ins Spiel gebracht und bleibt auf dem Untergebenen, der ihn gebunden hat. Ein Gefolgsmann kann nicht selbstständig handeln.

Gerichtete Aktion: Eine Aktion eines Untergebenen einer Methusalem, die sich direkt gegen eine andere Methusalem, einen ihrer Untergebenen oder eine von ihr kontrollierte Karte richtet.

Gruft: Ein Kartenstapel, der die Vampire einer Spielerin enthält.

handelnder Untergebener: Der Untergebene, der die aktuelle Aktion durchführt.

Heimlichkeit: Ein Wert, der angibt, wie gut ein Untergebener den Blockversuchen anderer Untergebener ausweichen kann. Wenn der Heimlichkeitswert den Aufmerksamkeitswert des blockenden Untergebenen übersteigt, so schlägt der Blockversuch fehl.

Jagd: Die Aktion, die ein Vampir ausführt, um Blut zurückzugewinnen.

Jäger: Die Spielerin zur Rechten einer Methusalem.

Kampfkarte: Eine Karte, die ein Untergebener im Kampf spielen kann.

Kapazität: Die maximale Anzahl von Blutmarken, die ein Vampir besitzen kann. Dient auch als relative Maßzahl für das Alter des Vampirs.

kontrollierte Region: Bereich des Spielfelds, der die von einer Methusalem kontrollierten Karten enthält.

Leben (auch Lebensmarken): Eine Spielmarke, die die Gesundheit eines Gefolgsmannes oder eines Verbündeten angibt.

Manöver: Der Aufwand, den ein Untergebener betreibt, um sich im Kampf vom Gegner zu entfernen oder in den Nahkampf zu kommen.

Meisterkarte: Eine Karte aus der Bibliothek, die als Meisterphasenaktion gespielt werden kann. 

Meisterphasenaktion: Die persönliche Aktivität der Methusalem in einem Zug.

Pool: Eine Marke, die den Status einer Methusalem anzeigt. Auch eine Sammlung dieser Marken. Eine Methusalem ist aus dem Spiel geworfen, wenn sie all ihren Pool verloren hat.

Press: Der Aufwand, den ein Untergebener betreibt, um im Kampf dem Gegner zu entkommen oder die Verfolgung aufzunehmen.

Reaktionskarte: Eine Karte, die von einem bereiten, enttappten Untergebenen einer Methusalem gespielt werden kann und als Antwort auf eine Aktion, die von einem Untergebenen einer anderen Methusalem unternommen wurde, dient.

Rückzug: Der Versuch einer Spielerin, deren Kartenvorrat in der Bibliothek erschöpft ist, das Spiel zu verlassen. 

Schwer heilbarer Schaden: Spezieller Schaden, den ein Vampir nicht heilen kann. Kann sogar dazu führen, dass ein verwundeter Vampir abgelegt werden muss.

Siegpunkt: Das Maß für den Rang einer Spielerin in der Endabrechnung. Eine Spielerin erhält einen Siegpunkt, wenn ihre Beute aus dem Spiel geworfen wird, und einen weiteren Siegpunkt als letzte Spielerin im Spiel. Die Spielerin mit den meisten Siegpunkten gewinnt am Ende das Spiel.

Sterilität: Ein Vampir, der keine Aktionen ausführen kann, die einen Vampir erschaffen würden.

Stimmabgabe: Der Schritt einer Abstimmung, in dem die Stimmen abgegeben werden.

streitig machen: Der Kampf um die Kontrolle über eine einmalige Karte oder einen Titel

tappen: Das seitwärts drehen (einer Karte). Normalerweise dient es dazu, anzuzeigen, dass eine Karte für einen bestimmten Zweck aktiviert wurde.

Torpor-Region: Der Bereich des Spielfeldes, in den Vampire gelegt werden, die Schaden nicht heilen können, der ihnen zugefügt wurde. Ein Vampir im Torpor ist gefährdet durch Diablerieversuche. Ein Vampir im Torpor ist nicht bereit, aber er ist kontrolliert.

Transfer: Eine Einflussphasenaktion, die (in der Regel) genutzt wird, um Pool auf oder von einem Vampir in der unkontrollierten Region zu bewegen. 

ungerichtete Aktion: Eine Aktion, die nicht gerichtet ist.

unkontrollierte Region: Der Bereich des Spielfelds, in dem sich die unkontrollierten Vampire einer Methusalem befinden. Verbündete werden ebenfalls hier platziert, wenn sie erfolgreich angeworben sind, um anzuzeigen, dass sie nicht handeln können, obwohl sie kontrolliert sind.

Unterbrechungsmeisterkarte: Eine spezielle Art von Meisterkarten, die nur während des Zuges einer andern Methusalem gespielt werden kann und die die folgende Meisterphasenaktion der unterbrechenden Spielerin verbraucht.

Untergebenenkarte: Jede Karte aus der Bibliothek, die keine Meister- und keine Ereigniskarte karte ist – eine Karte, die ein Untergebener spielen kann.

Untergebener: Ein Vampir oder ein Verbündeter.

Verbündeter: Ein Untergeber, der kein Vampir ist. Wird mit Hilfe der Aktion „Verbündeten anwerben“ ins Spiel gebracht. Er handelt unabhängig von dem Vampir, der ihn angeworben hat.

verwundet: Ein Vampir, der Schaden erlitten hat, den er nicht heilen kann, oder ein Vampir im Torpor oder auf seinem Weg in den Torpor wird als verwundet bezeichnet.

Vorteil: Eine Marke, die anzeigt, welche Spielerin gerade einen gewissen Vorsprung im Spiel hat.

Zirkel: Jeder Blutsbruder gehört einem bestimmten Zirkel an. Ein Vampir ohne Zirkelzugehörigkeit bildet seinen eigenen Zirkel.

zusätzlicher Angriff: Erlaubt einem Untergebenen einen weiteren Angriff in derselben Kampfrunde (auf derselben Entfernung wie der ursprüngliche Angriff).
Glossar der Welt der Dunkelheit

Im folgenden Abschnitt werden einige wichtige Begriffe aus Vampire: Die Maskerade erläutert.

Amaranth: Der Vorgang des Bluttrinkens von einem anderen Vampir bis zu dessen endgültigem Tod. Allgemein als Diablerie bekannt.

Anarch: Ein Rebell unter den Kainskindern, der sich der Herrschaft der Ahnen widersetzt.

Archont: Ein mächtiger Vampir, der normalerweise im Dienst eines Justiziars, von Stadt zu Stadt reist.

Baron: Ein „Anarchenprinz“.

Bischof: Ein Vampir, der einem Erzbischof dient oder diesen berät.

Blutjagd: Ein System zur Bestrafung von Vampiren, die die Gesetze der Maskerade missachten. Der gejagte Vampir wird von denen, die den Ruf hören, gejagt und zur Strecke gebracht.

Blutsband: Ein mysteriöses Band zwischen Kainskindern, die gegenseitig ihr Blut getrunken haben. Ein Blutsband kann dem Spender Kontrolle über den Empfänger verleihen.

Buch Nod, das: Das heilige Buch der Kainskinder, das angeblich ihren Ursprung und ihre Geschichte nachzeichnet. Der größte Teil davon ist mit der Zeit verschollen.

Camarilla, die: Eine Vampirsekte aus sechs Klans, die durch die Traditionen verbunden sind und die mit deren Hilfe geführt werden.

Canaille: Bezeichnet Sterbliche, besonders diejenigen, die zu den widerwärtigsten von ihnen zählen.

Consanguineus: Zum selben Klan gehörend (wird normalerweise in Bezug auf jüngere Vampire verwendet).

Domäne: Das Herrschaftsgebiet eines Kainskinds (normalerweise eine Stadt), meistens eines Prinzen.

Elysium: Name des Ortes, an dem sich die Ahnen treffen. Dort wird keine Gewalt geduldet.

Erzbischof: Ein Vampir, der eine Stadt unter Sabbatherrschaft führt.

Gefolgsmann: Eine sterbliche Kreatur oder ein anderes Wesen im Dienst eines Vampirs.

Gehenna: Das angebliche Armageddon, an dem sich die Vorsintflutlichen erheben und alle Kainskinder verschlingen.

Ghul: Ein Sterblicher, der das Blut eines Vampirs trinkt, zuvor aber nicht ausgesaugt wurde.

Innerer Zirkel: Eine Gruppe von Vampiren, die die wahre Macht und den Kern der Camarilla bilden.

Justiziar: Ein Vampir, der als Richter, Geschworener und Scharfrichter für Camarilla-Vampire dient, die die Traditionen gebrochen haben.

Jyhad: Der geheime Krieg, der zwischen den verbliebenen Methusalems herrscht und in dem jüngere Vampire wie Marionetten von diesen gelenkt werden.

Kain: Der erste Vampir, von dem angeblich alle anderen Vampire abstammen.

Kardinal: Ein Sabbat-Vampir, der die Angelegenheiten eines größeren Gebietes überwacht.

Kindred (engl.): Ein Begriff, den die Kainskinder für sich als Gruppe verwenden. Sabbat-Vampire verachten diesen Ausdruck.

Klan: Eine Gruppe von Vampiren, die dieselben mystischen und physischen Eigenschaften teilen.

Kuss, der: Der Vorgang, der einen Sterblichen in einen Vampir verwandelt.

Maskerade, die: Die Tradition, die besagt, dass die Existenz der Vampire vor den Sterblichen verborgen bleiben muss, und die für den Fortbestand der Vampire essenziell ist.

Methusalem: Eine mächtige Vampirin, tausende von Jahren alt (dennoch ein paar Generationen jünger als die Vorsintflutlichen), die von weitem oder in vollständiger Anonymität in den Jyhad verwickelt ist.

Pfade der Erleuchtung: Ein Glaubenssystem, das von den eher fremdartigen Mitgliedern der Unabhängigen und des Sabbat als Ersatz für den Glauben an die Menschlichkeit genutzt wird.

Praxis (engl.): Das Recht eines Prinzen, über eine Domäne zu herrschen.

Primogen: Der Rat der erstgeborenen Vampire einer Stadt oder ein Mitglied desselben.

Prinz: Ein Camarilla-Vampir, der eine Stadt beherrscht und über die Einhaltung der Traditionen in den Reihen der vampirischen Bevölkerung wacht.

Priscus: Ein Sabbat-Vampir, der den Regenten oder einen Kardinal berät.

Regent: Der „Anführer“ des Sabbat, insoweit die Sekte einen solchen anerkennt.

Sabbat, der: Eine brutale Vampirsekte, die danach strebt, die Camarilla zu vernichten.

Sekte: Eine Gruppe von Vampiren, die sich streitbar unter einer gemeinsamen Philosophie vereinen.

Tier, das: Die Triebe und Instinkte, die ein Kainskind drängen, ganz zum Monster zu werden.

Traditionen, die: Die sechs Gesetze der Camarilla. Diese Traditionen sind Gesetze, die die Vampire voreinander und vor Sterblichen schützen.

Vitae: Blut

Vorsintflutlicher: Ein alter Vampir, ein Enkel Kains. Die meisten der großen Camarilla-Klans wurden von Vorsintflutlichen gegründet.

Zuflucht: Das „Heim“ eines Vampirs, wo er Schutz vor der Sonne findet.
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Übersetzung wichtiger Begriffe (Englisch – Deutsch)

	Englisch
	Deutsch

	acting
	handelnde, der/die

	action card
	Aktionskarte

	action modifier
	Aktionsmodifikator

	additional strike(s)
	zusätzliche(r) Angriffe/ Angriff

	advanced vampire
	erweiterter Vampir

	advancement card
	Erweiterungskarte (eines Vampirs)

	aggravated damage
	schwer heilbarer Schaden

	ally
	Verbündeter

	anarchs
	Anarchen

	as a card is played
	während eine Karte gespielt wird (s. 1.6.1 )

	ash heap
	Ablagestapel

	base vampire
	Standardversion (eines Vampirs)

	bleed
	bleed

	blood bank
	Blutbank

	blood counter
	Blutmarke

	burn
	ablegen

	burn option
	Abwerfoption

	casting vote
	Stimme abgeben

	circle
	Zirkel (dem ein Blutsbruder angehört)

	combat card
	Kampfkarte

	combat ends
	Beendigung des Kampfes

	contest (the)
	Streit (um eine Karte)

	contest (to)
	streitig machen (einer Karte)

	contested card
	umstrittene Karte

	counter
	Marke

	crypt
	Gruft

	crypt cards
	Gruftkarten

	damage prevention
	Schadensverhinderung

	default action
	Standardaktion

	destroy equipment
	Ausrüstung zerstören

	destroy weapon
	Waffe zerstören

	directed action
	gerichtete Aktion

	discard phase
	Abwurfphase

	dodge
	Ausweichen

	edge (the)
	Vorteil

	employ retainer action
	Bindungsaktion

	equip action
	Ausrüstaktion

	equipment (card)
	Ausrüstung(skarte)

	event (card)
	Ereignis(karte)

	expansion set
	Ausbausatz

	first strike
	Erstschlag

	group
	Gruppe

	hand size
	Handgröße

	hand strike
	Handschlag

	hunt (to)
	Jagd; jagen

	Independent
	unabhängig (weder der Camarilla noch dem Sabbat zugehörig)

	inferior
	Basisversion (einer Disziplin)

	infernal
	höllisch

	influence
	Einfluss

	influence phase
	Einflussphase

	intercept
	Aufmerksamkeit(swert)

	library
	Bibliothek

	library card
	Bibliothekskarte

	life (counter)
	Leben(smarke)

	location
	Ort

	mandatory action
	verpflichtende Aktion

	maneuver
	Manöver

	master card
	Meisterkarte

	master phase
	Meisterphase

	merge (to)
	Vereinigung; vereinigen

	merged icon
	Vereinigungssymbol

	minion
	Untergebener

	minion card
	Untergebenenkarte

	minion phase
	Untergebenenphase

	oust (to)
	Herauswerfen; herauswerfen (einer Spielerin)

	out-of-turn master card
	Unterbrechungsmeisterkarte

	political action (card)
	politische Aktion(skarte), die

	polling
	Stimmabgabe

	pool
	Pool

	predator
	Jäger

	press (plural: presses)
	Press

	prey
	Opfer

	range
	Entfernung

	ranged (strike)
	weit reichend(er Angriff)

	reaction card
	Reaktionskarte

	ready
	bereit

	recruit ally action
	Anwerbungsaktion

	referendum
	Abstimmung

	reflex card
	Reflexkarte

	research area
	Forschungsbereich

	resolution
	Auswertung

	resolve
	auswerten

	retainer
	Gefolgsmann, Gefolgsleute

	scarce
	Selten(heit)

	sealed deck
	Turniermodus, bei dem die Karten zuvor aus Boostern und/oder Startern gezogen werden.

	sequencing
	Abfolge

	slave
	Sklave

	stealth
	Heimlichkeit(swert)

	sterile
	Sterilität

	strength
	Stärke

	strike
	Angriff

	strike resolution phase
	Angriffsauswertungsphase

	superior
	verstärke Version (einer Disziplin)

	tap
	tapp(en)

	target
	Ziel

	target Methuselah
	betroffene Methusalem, die

	term (setting the)
	Bedingung (festlegen)

	titled (vampire)
	betitelt(er Vampir)

	torpor
	Torpor

	trifle
	Kleinigkeit

	trophy
	Trophäe

	undirected action
	ungerichtete Aktion

	unique
	einmalig

	untap
	enttapp(en)

	untap phase
	Enttappphase

	victory point
	Siegpunkt

	vulnerability
	Verwundbarkeit

	withdraw
	Rückzug (aus dem Spiel)

	yield
	aufgeben


Übersetzung wichtiger Begriffe (Deutsch – Englisch)

	Deutsch
	Englisch

	Abfolge
	sequencing

	Ablagestapel
	ash heap

	ablegen
	burn

	Abstimmung
	referendum

	Abwerfoption
	burn option

	Abwurfphase
	discard phase

	Aktionskarte
	action card

	Aktionsmodifikator
	action modifier

	Anarchen
	anarchs

	Angriff
	strike

	Angriffsauswertungsphase
	strike resolution phase

	Anwerbungsaktion
	recruit ally action

	aufgeben
	yield

	Aufmerksamkeit(swert)
	intercept

	Ausbausatz
	expansion set

	Ausrüstaktion
	equip action

	Ausrüstung zerstören
	destroy equipment

	Ausrüstung(skarte)
	equipment (card)

	Ausweichen
	dodge

	auswerten
	resolve

	Auswertung
	resolution

	Basisversion (einer Disziplin)
	inferior

	Bedingung (festlegen)
	term (setting the)

	Beendigung des Kampfes
	combat ends

	bereit
	ready

	betitelt(er Vampir)
	titled (vampire)

	betroffene Methusalem, die
	target Methuselah

	Bibliothek
	library

	Bibliothekskarte
	library card

	Bindungsaktion
	employ retainer action

	bleed
	bleed

	Blutbank
	blood bank

	Blutmarke
	blood counter

	Einfluss
	influence

	Einflussphase
	influence phase

	einmalig
	unique

	Entfernung
	range

	enttapp(en)
	untap

	Enttappphase
	untap phase

	Ereignis(karte)
	event (card)

	Erstschlag
	first strike

	erweiterter Vampir
	advanced vampire

	Erweiterungskarte (eines Vampirs)
	advancement card

	Forschungsbereich
	research area

	Gefolgsmann, Gefolgsleute
	retainer

	gerichtete Aktion
	directed action

	Gruft
	crypt

	Gruftkarten
	crypt cards

	Gruppe
	group

	handelnd; Handelnde, der/die
	acting

	Handgröße
	hand size

	Handschlag
	hand strike

	Heimlichkeit(swert)
	stealth

	Herauswerfen; herauswerfen (einer Spielerin)
	oust (to)

	höllisch
	infernal

	Jagd; jagen
	hunt (to)

	Jäger
	predator

	Kampfkarte
	combat card

	Kleinigkeit
	trifle

	Leben(smarke)
	life (counter)

	Manöver
	maneuver

	Marke
	counter

	Meisterkarte
	master card

	Meisterphase
	master phase

	Opfer
	prey

	Ort
	location

	politische Aktion(skarte), die
	political action (card)

	Pool
	pool

	Press
	press (plural: presses)

	Reaktionskarte
	reaction card

	Reflexkarte
	reflex card

	Rückzug (aus dem Spiel)
	withdraw

	Schadensverhinderung
	damage prevention

	schwer heilbarer Schaden
	aggravated damage

	Selten(heit)
	scarce

	Siegpunkt
	victory point

	Sklave
	slave

	Standardaktion
	default action

	Standardversion (eines Vampirs)
	base vampire

	Stärke
	strength

	Sterilität
	sterile

	Stimmabgabe
	polling

	Stimme abgeben
	casting vote

	Streit (um eine Karte)
	contest (the)

	streitig machen (einer Karte)
	contest (to)

	tapp(en)
	tap

	Torpor
	torpor

	Trophäe
	trophy

	Turniermodus, bei dem die Karten zuvor aus Boostern und/oder Startern gezogen werden.
	sealed deck

	umstrittene Karte
	contested card

	unabhängig (weder der Camarilla noch dem Sabbat zugehörig)
	Independent

	ungerichtete Aktion
	undirected action

	Unterbrechungsmeisterkarte
	out-of-turn master card

	Untergebenenkarte
	minion card

	Untergebenenphase
	minion phase

	Untergebener
	minion

	Verbündeter
	ally

	Vereinigung; vereinigen
	merge (to)

	Vereinigungssymbol
	merged icon

	verpflichtende Aktion
	mandatory action

	verstärke Version (einer Disziplin)
	superior

	Verwundbarkeit
	vulnerability

	Vorteil
	edge (the)

	Waffe zerstören
	destroy weapon

	während eine Karte gespielt wird (s. 1.6.1 )
	as a card is played

	weit reichend(er Angriff)
	ranged (strike)

	Ziel
	target

	Zirkel (dem ein Blutsbruder angehört)
	circle

	zusätzliche(r) Angriffe/ Angriff
	additional strike(s)


Weitere Informationen

 Für weitere Informationen über Vampire: The Eternal Struggle, einschließlich Turnierregeln und -unterstützung, Errata und Spielerinformationen, besuchen Sie das eigenständige internationale Spielerforum Vampire: Elder Kindred Network online unter http://www.vekn.net/.

Für Fragen zu diesen Regeln besuchen Sie die oben angegebene Webseite des Spielerforums. 

Die jeweils aktuelle Fassung dieser deutschen Übersetzung finden Sie ebenfalls unter http://www.vekn.net/.

Bei Widersprüchen zwischen dieser Übersetzung und dem englischen Original gilt natürlich das Original.

Informationen zu Spielrunden, Turnieren und zu V:TES im deutschsprachigen Raum finden Sie im Internet unter http://forum.vekn.de .

Alle Fehlermeldungen, Fragen oder Hinweise zu dieser Übersetzung senden Sie bitte an rudolf.garski@gmx.de.
Die Regeln für die Erleuchteten (Imbued) finden Sie im Anhang.








( In diesem Regelwerk werden Verweise auf die Spielerinnen (Methusalems) mit weiblichen Personalpronomen („sie“ und „ihr“) und Verweise auf die Untergebenen (im Spiel vertretene Charaktere) mit männlichen Personalpronomen hergestellt. Dies geschieht nicht um das jeweilige Geschlecht zu kennzeichnen, sondern soll helfen schwerfällige Satzkonstruktionen („er oder sie“) und Unklarheiten zu vermeiden.





�Bitte angleichen zumindest um den „Anhang“). Ich weiß leider nicht, wie das geht.


�Der gesamte Anhang muss noch ins Inhaltsverzeichnis integriert werden.


�Symbole fehlen !!


�Symbol fehlt


�Symbol fehlt


�Symbol fehlt


�Symbol fehlt





