ERRATA

V5 — Errata (Stand November 202.3)

Licber Fan der World of Darkness,
gestarte mir einige Worte vorweg,

Zunichst einmal: Viele der nach-
folgenden Punkte wurden in spiteren
Auflagen bereits korrigiert. Es kann also
gut scin, dass vicle hier enthaltenen Errata
in deiner gedruckten Ausgabe bereits
korreke erscheinen.

Aullerdem haben wir darauf ver-
zichtet, simple Tipp- und Formatierungs-
fehler mit aufzufithren, da diese keinen
Einfluss auf das Spiel an sich haben.
Natiirlich wurden oder werden diese aber
ebenfalls, nachdem sie uns bekannt sind,
in spiteren Druckauflagen behoben.

Viele der nachfolgenden Errata gehen
zudem auf Verinderungen zuriick, die in
der englischen Originalausgabe des Spiels
bei spiteren Auflagen vorgenommen
wurden. Wir versuchen stets, alle uns
bekannten englischen Errata in dieses
Dokument und spitere Druckauflagen
cinflielen zu lassen.

- Thomas Michalski

Kapitel 3

SPIELHILFEN (S. 42)
Ersetze: Charakeerbilder
Durch: Charakeerbogen.

Kapitel 3

LEXIKON DER VERDAMMTEN:

BLUTSBAND (S. 58)

Erginze ,Blutsband: cine mystische Be-
zichung der Macht zwischen zwei ein-
zelnen Vampiren oder einem Vampir
und cinem Sterblichen, bei der einer
dreimal vom Blut des anderen getrun-
ken hat. Die Annahme von Blut eines
anderen Vampirs ist eine Anerkennung

seiner Machrt.“

FLUCH [DER NOSFERATU] (S. 85)
Ersetze: ,Dariiber hinaus grcift bei jedem
Versuch, sich als Mensch zu verklei-

den, ein Abzug auf den Wiirfelvorrac

in Hohe der Schwere des Fluches des
Charakeers (dazu gehdren auch die Ver-
dunkelungskriifte Maske der Tausend
Gesichter und Verkleidung des Hoch-
staplers)

Durch: ,Dariiber hinaus greift bei jedem
Versuch, sich als nicht deformiert zu
verkleiden, cin Abzug auf den Wiirfel-
vorrat in Hohe der Schwere des Fluches
des Charakeers (dazu gehdren auch
die Verdunkelungskrifte Maske der
Tausend Gesichter und Verkleidung
des Hochstaplers).“

Ergiinze ,Dic meisten Nosferatu brechen
die Maskerade nicht, wenn sic ledig-
lich gesehen werden. Sie werden als
groteske und oftmals abstolende Sterb-
liche wahrgenommen, aber nich als

tibernatiirlich.“

Kapitel 4

NIMM DIE HALFTE (S. 123)

Erginze: ,Zusitzlich sollte die Erzihlerin

auch dic Mglichkeit ergreifen, Spicler
Nimm die Hilfte wihlen zu lassen —
dabei wird die Hilfte des Wiirfelvor-
rats als regulire Erfolge gezihle, anstate
zu wiirfeln, wenn Spieler angesichts
ciner einfachen Probe ihren Erfolg
sicherstellen oder keine Komplikatio-
nen durch Hungcr riskieren méchten.
Damit es interessanter wird, sollte die
Erzihlerin die genaue Schwierigkeit
von Proben geheim halten, obwohl be-
schreibende Hinweise wice ,das scheint
wirklich unter deiner Wiirde zu sein®
oder ,du bist dir nicht sicher, ob du das
ohne ernsthafte Anstrengung schaften

kannst* in Ordnung sind.*

Kapitel 6

WAHLE EINEN HINTERGRUNDBOGEN
(s. 151)

Erginze: ,Nach Ermessen der Erzihlerin

diirfen Spieler withrend des Spiels Punkte

aus weiteren Hin ['CI‘gl"qub@gC nc 1"\VC1'bC n.“

UBERZEUGEN (S. 168)

Ersctze die Spezialisierungen durch:
LFeilschen, Schnellreden, Verhor, Juris-
tische Argumentationen, Verhandlung,
Rhetorik*

GEISTESWISSENSCHAFTEN (S. 168)

Ersetze: Fir Frcmdsprachcn verwende
den Vorzug Linguistik (S. 179).¢

Durch: | Fiir Frcmdspmchcn verwende

den Vorzug Sprachen (S. 179).

BAUER (S. 176)

Ersetze: ,Du erhilest die Schwiiche Trin-
ken: (++) Vegan.

Durch:  Du erhilest die Schwiiche Trin-

ken: (++) Bauer

OSIRIS (S. 177)

Ersetze: Verteile drei Punkee auf die Hin-
tergriinde Bauernhof und Herde*

Durch: Verteile drei Punkee auf die Hin-
tergriinde Ruhm und Herde*

SZENEPRINZESSIN (S. 178)

Ersetze: ,Du erhilest die Schwiiche Ein-
fluss: (+) Unbeliebt (aullerhalb deiner
Subkultur) oder die Schwiche Trinken:
(+) Beutebeschrinkung (nur cigene
Subkulcur) “

Durch: ,Du erhilest die Schwiche Ein-
fluss: (+) Unbeliebt (aullerhalb deiner
Subkuleur) oder die Schwiche Trinken:
(+) Beutebeschrinkung (cine andere als

deine cigene Subkultur)

SPRACHEN / LINGUISTIK (S. 179)
Der Vorzug Linguistik muss korrekrerwei-

se Sprachen heillen.

BINDUNG (S. 180)

Ersetze ... ein Charakeer kann zum Bei-
spiel zwei Punkte in Bindungsjunkic
und cin Kurze Bindung haben.*

Durch: ... ein Charakeer kann zum Bei-
spicl cin Bindungsjunkic sein und cine

Kurze Bindung haben.*

N
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TRINKEN (S. 181)

Ersctze: ,Schwiiche: (+¢) Vegan.

Durch: ,Schwiche: (s+) Bauer.“

SCHWACHEN DER DUNNBLUTIGEN:

MILCHZAHNE (S. 1821)

Ersetze: ,Entweder musst du deine Opfer
anschneiden und ihr Blut mit einer
Spritze extrahieren.

Durch: Entweder musst du deine Opfer
anschneiden oder ihr Blut mit ciner

Spritze extrahieren.

MAWLA (s. 188)

Ersetze ,ein Zirkel dlterer Mawali wiire
zum Beispiel eine Mawla-Gruppe mit
cinem 3-Punkte-Wert.*

Durch: ein Zirkel dlterer Mawali wire
zum Beispiel eine Mawla-Gruppe mit

einem 4-Punkte-Wert.¢

Kapitel 7

SCHMUTZIGER TRIUMPH (S. 207)

Ersctze: \Wenn keine der oben genann-
ten Optionen in die Erzihlung passt,
wic beispiclsweise bei einer Probe auf
Heimlichkeit oder Wahrnehmung, wird
der schmutzige Triumph einfach nur
schmutzig und die Probe scheitert, da
das Tier die Sinne vernebelt oder auf’
andere Art und Weise eine leise Losung
unmbglich macht.*

Durch: Wenn keine der oben genannten
Optionen in dic Erzihlung passt, wic
beispiclsweise bei ciner Probe auf’
Heimlichkeit oder Wahrnehmung,
muss der Charakeer einen Zwang
ausleben (siche unten), oder die Probe
scheitert vollstindig, da das Tier seine

Sinne vernebelt

Streiche: , Per-Charakter-musscinen

BISSATTACKEN (S. 213)

Dieser Themenkomplex wurde in der engli-

schen Ausgabe inzwischen mehrfach tiber-

arbeitet. Die akeuelle Formulierung lautet:
Vampire kénnen ihre Finge withrend

cines Angriffs im Kampf als Waffen

einsetzen. Um einen Bissattacke zu ver-
suchen, miissen die Spicler thre Absicht
zu beillen ansagen, bevor sie ihre Wiirfel
werfen. Sie kénnen dies auf zwei Arten
tun: entweder nach einem erfolgreichen
Ringen-Wettbewerb (8. 301) oder direke
mit cinem Wurf auf Stirke + Handgemen-
ge mit ecinem Malus von 1, da encblsfce
Haut mit Bissattacken schwicrigcr 7Zu
treffen ist, solange diese niche Teil cines
Ringen-Wettbewerbs sind.

Wenn der Wurf gelingt, bohren sich
die Reillzihne des Angreifers in scin
Opfer, der Feind gile als festgehalten und
erleidet ungeachtet der Differenz der Er-
foge oder des Schadenswertes genau zwei
Punkte schweren Schaden. Der gebissene
Feind kann durch einen Wettbewerb mit
Stirke + Raufen gemifl der Ringen-Re-
geln entkommen, withrend der Angreifer
ohne den Malus von 1 weiter zubeillen
kann. Das Fressen fiigt Sterblichen pro
Runde einen Punkt schweren Schaden zu
und stille 1 Punke Hunger des Trinkenden.
Ist das Ziel ein Vampir, steigert die At-
tacke durch das Trinken stattdessen den
Hunger des Zicls (wie weiter oben unter
Trinken von anderen Vampiren beschrieben).

Dies gilt nur fiir vampirische Bissan-
griffe. Behandle Bissattacken von anderen
Kreaturen wie normale Actacken, es sei

denn, ihre Regeln besagen etwas anderes.

BLUTMACHT-TABELLE (S. 216)

Die Blurmacht-Tabelle wurde in spiteren,
englischen Auflagen grundlegend tiber-
arbeitet. Du findest eine akeuelle Version
dieser Tabelle am Ende dieses Errata-Do-
kuments.

BLUTMACHT 2 (S. 217)
Streiche: Fiige deinem Wiirfelvorrat beim
Einsatz oder dem Widerstand von

Disziplinen einen Wiirfel hinzuywerm

tre e Birschub-amsfiree

PFLOCKE (S. 221)

Erginze: \Wenn Zeit und Stérungen keine
Rolle spiclen, ist nach Ermessen der
Erzihlerin kein Wurf notwendig, um
cinen wehrlosen oder schlafenden Vam-

pir zu pfihlen®

GHULE (S. 234)

Ersetze: Ein Sterblicher, der das Blut
cines Vampirs trinke, wird fiir eine
gewisse Zeit zu ctwas, das menschlich
und unmenschlich zugleich ist. Von den
westlichen Vampiren spéttisch als Ghul
bezeichnet, erhalten diese Sterblichen
cinen kleinen Teil der Kraft eines
cchten Vampirs.*

Durch: Ein Sterblicher oder ein Tier,
welcher/welches das Blut eines Vampirs
trinke, wird fiir eine gewisse Zeit zu et-
was, das g]cichzcitig mchr oder weniger
ist als das, was es zuvor war. Von den
westlichen Vampiren spdteisch als Ghul
bezeichnet, erhalten diese Wesen einen
kleinen Teil der Kraft eines echten
Vampirs.*

Ersetze: ,Der Wallungs-Check in der
Hohe der eingenommenen Vit
verleiht einem Sterblichen fiir etwa
cinen Monat folgende Vorteile: Der
Sterbliche erhile den ersten Punkt in
der héchsten Disziplin seines Meisters,
zusammen mit einer Kraft der Stufe 1,
tiber dic der Vampir verfiige.*

Durch: ,Der Wallungs-Check in Héhe
der eingenommenen Vit verleihe fiir
ctwa cinen Monat folgende Vorteile:
Der Sterbliche oder das Tier erhilt den
ersten Punke in einer der Disziplinen
seines Meisters, zusammen mit einer
Kraft der Stufe 1, tiber die der Vampir
verfiige.

AUSWIRKUNGEN DER DIABLERIE (S. 235)

Ersetze: ,Er wiirfelt dann einen Werttbe-
werb auf Menschlichkeit + seine cigene
Blutmacht gegen die Entschlossenheit
des Opfers + Blurmacht des Opfers.
Fiir jeden Erfolg erhille der Diablerist 5
Erfahrungspunkee, die er sofort fiir die
Steigerung seiner Blutmacht (maximal
bis zur Blutpotenz des Opfers) oder fiir
die dem Opfer bekannten Disziplinen
aufwenden kann ¢

Durch: ,Er wiirfelt dann einen Wettbe-
werb auf Menschlichkeit + seine cigene
Blutmacht gegen die Entschlossenheit
des Opfers + Blutmacht des Opfers.
Selbst wenn der Diablerist bei dieser
Probe, die Kontrolle zu behalten, schei-

tert, erhilt er pro gewdirfeleem Erfolg 5
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Erfahrungspunkee, die er sofort fiir die
Steigerung seiner Blurmacht (maximal
bis zur Blutpotenz des Opfers) oder fiir
die dem Opfer bekannten Disziplinen

aufwenden kann.*

Kapitel 8

KRAFTE EINSETZEN (S. 244)

Erginze: ,Setze den Bonus fiir Bluemache

und Intensives Temperament (S. 228)
nur bei Wiirfelvorriten von Anwen-
dern cin, die von zusitzlichen Wiirteln
in ciner Disziplin profitieren oder die
bei einer Probe cine Disziplin anstelle
ciner Eigcnsch:ncr verwenden. Wenn
mehrere Disziplinen denselben Wurf
verbessern wiirden, wic z. B, Augen
des Tiers* (Gestaltwandeln 1) und |, Ab-
schreckung® (Priisenz 1), fiige den Bonus

nur cinmal hinzu“

EIGENSCHAFTEN (S. 252)

Erginze: ,Die Ghule von Blurmagicrn
oder Diinnbliitigen, die von sangu-
inischen Temperamenten trinken,
crhalten vorriibergehend Zugrift auf

Disziplinen, aber nicht auf Rituale.*

BLUT DER MACHT (S. 253)

Ersetze: ,Der Anwender wiirfelt auf
Entschlossenheit + Blurmagie bei einer
Schwierigkeit von 2 + den Wert seiner
Blutmagic*

Durch: ,\Der Anwender wiirfelt auf Ent-
schlossenheit + Blurmagie bei einer
Schwierigkeit von 2 + den Wert sciner

Blurmachrt.“

ZUTATEN/INGREDIENZIEN (S. 255FF.)
In der ersten Auflage, wurde inkonse-
quent bei Ritualen von Zutaten und bei
der Diinnbliitigen Alchemie von Ingre-
dienzien gesprochen. Wir haben das in
Nachdrucken auf Zutaten vereinheitlicht.

FiXATIO (S. 264)

Ersetze: ,Der Alchemist gibe sein Blut zu-
sammen mit unbelebten, meist seltenen
Ingredienzien in den Athanor, bezahle
die Destillationskosten und destilliert

sie im Ofen mit einem Wurf auf Intelli-

V4

genz + Alchemie. Die daraus resultie-
renden Rezepturen sind feststehend,
das heille, der Alchemist kann sie mit
sich rumeragen und zu sich nchmen,
um ihre Krifte zu aktivieren. (Die
Destillationsprobe wird beim Trinken
gewdirfelt, nicht bei der Herstellung.)
durch ,Der Alchemist gibe sein Blut zu-
sammen mit unbelebten, meist seltenen
Ingredienzien in den Athanor, bezahle
die Destillationskosten und destilliert
sic im Ofen. Die Destillationsprobe mit
cinem Wurf auf Incelligenz + Alche-
mic wird allerdings erst beim Trinken
gewdirfele, nicht bei der Herstellung.
Die daraus resultierenden Rezepru-

ren sind feststehend, das heillt, der
Alchemist kann sic mit sich rumtragen
und zu sich nehmen, um ihre Kriifte zu

aktivieren.*

PROFANE HIEROGAMIE (S. 265)

Die Kraft wurde umfassend tiberarbeitet
und unter Stufe 3 neu eingeordnet. Der
akrualisierte Text lautet:

Fiir Alchemisten sind Wiedergebure
und Erneuerung nicht hinter dem Ritual
ciner heiligen Verbindung zweier Gegen-
sitze verschlossen. Durch die Kraft seiner
merkurianischen Vitze kann der Alchemist
dazu bcitragcn, dass der menschliche
Kérper dem geistigen Bild oder der vom
Bewusstsein begehrten Form entspricht.
Mithilfe seltener Reagenzien kann der Al-
chemist einem der fundamentalen Fliiche
des vampirischen Daseins trotzen und zwar
durch Verinderung des immergleichen Zu-
stands, in den die Untoten wihrend ihres
Tagschlafes fallen. Diese besondere Formel
kann von Sterblichen oder Vampiren,
die nicht der Alchemist sind, cingenom-
men werden, nachdem sie eine rituelle
Reinigung und tiefe Meditation zu ihrer
idealistischen oder begehreen Erscheinung
hinter sich gebrache haben.

Dieses Wissen mache die Expertise
des Alchemisten wertvoll und zu einer
begehrenswerten Fihigkeit, selbst fiir die
Blutsverwandren, die ihre schiere Existenz
verabscheuen. Kinder der Dimmerung,
die solche Dienstleistungen anbicten, wer-
den cher zur Arbeit gezwungen oder ent-

fiithre, state anstindig bezahle zu werden.

Ingredienzien: das Blut des Alchemis-
ten, melancholisches und phlegmatisches
menschliches Blut, entheogene Substanzen

Aktivierungskosten: cin Wallungs-
Check oder 1 Punkt Schwerer Schaden fiir
Sterbliche

Wiirfelvorriite: Widerstandsfihigkeic
+ Entschlossenheit

System: Wer diese Formel zu sich
nimme und einen Wallungs-Check fiir
sein cigenes Blut ablege, fille augenblick-
lich bis zur nichsten Nacht in einen
katatonischen Fiebertraum, wobei in den
Ticfen seiner Psyche seine idealisierte
oder bcgchrtc Form ausgclotct wird. Die
Auswirkungen von Profane Hierogamic
beschriinken sich auf die dulfere Morpho—
logie der menschlichen Gestalt, wobei der
Kbrpcr Transformationen zurtickweist,
die zu absonderlich oder phantastisch sind
und auflerhalb des wundersamen Speke-
rums der menschlichen Anatomie liegen.

Der Trinkende legt cinen Wurf auf
Widerstandsfihigkeit + Entschlossenheit
gegen cine Schwierigkeit von 8 ab, abziig-
lich der Erfolge bei der Probe zur Destilla-
tion. Handelt es sich beim Trinkenden um
cinen Vampir, fiige die Schwere des Fluches
der Schwicrigkeit beim Check hinzu.

Bei einer erfolgreichen Probe ist der
Transformationsprozess erfolgreich und
der ph_\jsischc Kérper verformt sich in
die gewtinschte Gestalt. Ein kritischer
Triumph kann Vorziige und Schwiichen
aus der Kategorie ,Ausschen® gewithren
und entfernen, obwohl sie wie alle Vor-
teile mit Erfahrungspunkten erworben
werden miissen (S. 180). Ein schmutziger
Triumph oder ein bestialischer Fehlschlag
konnen dazu fithren, dass sich eine neue
Schwiche manifestiert, die von absto-
fend, Offensichtliches Raubtier, Stigmata
bis sogar Organfresser reicht, da das Tier
die Transformation behindert.

Nicht einmal das Blut der Kinder
der Dimmerung kann die Nosferatu
vor ihrem Fluch bewahren, weshalb der
Prozess trotz der geistigen Vorlage des
Anwenders das schreckliche Gebrechen
des Clans miteinbezicht.

Dauer: permanent, bis das Verfahren

erncut durchgefithre wird

N\
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TIERISCHE WAFFEN (S. 270)

Ersctze ,System: Zur Aktivierung dieser
Kraft ist keine Probe erforderlich.
Sobald sic aktiviert wurde, fiige der
Vampir seinem Schaden aus Hand-
gemenge cinen Modifikator von +2
hinzu und verursacht bei Sterblichen
Schweren Schaden. Leichte Schiden,
die von tierischen Waften verursacht
werden, werden niche halbiert

Durch: SSystem: Zur Aktivicrung dieser
Kraft ist keine Probe erforderlich.
Sobald sie aktiviert wurde, wird die
bevorzugte tierische Waffe des Vampirs
cine Handgemenge-Wafte mit Leichtem
Durchschlag und einem Modifikator
von +2. Vampirische Bissattacken fligen
nach wie vor nur 2 Punkte Schwe-
ren Schaden zu, unabhiingig von der
Anzahl der Erfolge, aber sic erleiden
nicht den Abzug des gezielten Angriffs.
Leichte Schiden, die von tierischen
Waffen verursacht werden, werden
nicht halbiert solange Tierische Waffen

aktiviert ist.“

ANHALTENDER KUSS (S. 274)

Dieser Text wurde in spiteren englischen
Ausgaben vollstindig geiindert. Ersetze
ihn daher mit:

Der Kuss eines Vampirs 16st fast
ckstatische Gefiihle bei seinem Opfer aus,
aber diese Kraft tibercrifft alle anderen
Kiisse um Liingen. Die Opfer, von denen
der Anwender trinkt, werden voriiberge-
hend gestiirkt, werden aber auch siichtig
nach dem Kuss. Dies fithre zu einer Beses-
senheit davon, sodass sie sogar die Nithe
des Vampirs suchen, damit er weiterhin
von ihnen trinkt. Sterbliche werden
oft aniimisch, verletzen sich selbst oder
sterben sogar an dieser Sucht. Andere
Vampire von sich abhiingig zu machen,
ist cbenfalls maglich, mit dem Vorbehal,
dass siichtige Vampire, die verlangen,
dass man von ihnen trinke, sehr schnell
dazu fiihren, dass Blutsbande entstehen.
Sobald ein Vampir unter einem Blutsband
steht, ist er nicht mehr in der Lage, diese
Kraft auf andere Vampire anzuwenden. Er
kann sie dann nur noch bei Sterblichen
verwenden.

Kosten: keine

System: Der Vampir kann withrend
des Trinkens entscheiden, ob er die Kraft
cinsetzen mochte oder niche, solange er
dabei mindestens cine Stufe Hunger stille.
Das Opfer erhilt einen Bonus in Hohe
der halben Priisenz des Anwenders (aufge-
rundet) auf ein gesellschaftliches Ateribut
seiner Wahl. Dieser Vorteil hilt fiir cine
cinzige Nacht an. Sobald der Vorzug
vergeht, setzen Entzugserscheinungen cin
und alle Handlungen, die nicht dazu die-
nen, der Sucht nachzukommen, erhalten
cinen Abzug, der dem anfinglichen Bonus
entspricht. Das Opfer auf Enczug kann
Willenskraft aufwenden, um die Abziige
fiir die Dauer einer Szene zu ignorieren.
Die Abziige verblassen nach einer Anzahl
von Nichten, die dem Wert des Anwen-
ders in Priisenz entsprechen.

Steht der Anwender unter einem
Blutsband, kann er diese Kraft nicht mehr
auf andere Vampire anwenden. Auflerdem
konnen Vampire mit dem Vorzug ,Ewig
Ungebunden® diese Kraft nicht erwerben.

Dauer: cine Anzahl von Nichten,
die dem Wert des Anwenders in Prisenz

entspriche

MARMORHAUT (S. 278)

Ersetze: ... es sei denn, man landet einen
gliicklichen Treffer oder késrperliche
Einschriinkung*

Durch: ... oder er ist in seiner Bewegung

cingeschrenke*.

GLEITENDER SPRUNG (S. 279)

Ersetze: ,\Der Anwender kann so viele
Meter hoch springen wie seine Stiirke-
stufe betrige ...*

Durch: ,Der Anwender kann dreimal so
viele Meter hoch springen wie seine

Stirkestufe betrige ...

KONNEN (S. 279)

Erginze: ,Sobald die Kraft akeiviert
wurde, wird die Stirkestufe des An-
wenders zu seinem unbewaftneten
Schaden sowie Kraftakten dazu addiert.
Zusitzlich wird die halbe Stirke-Stufe
(aufgerundet) auf den Schaden seiner

Nahkampfangrifte aufaddierc.*

BRUTALES TRINKEN (S. 279)

Ersetze: ,Im Kampf folgt brutales Trinken
sofort nach cinem erfolgreichen Angriff
im Handgemenge, bei dem die Fang-
zihne eingesetzt werden.“

Durch: ,Das Opfer erleidet zuniichst
Schaden durch den Biss, gefolge von
ciner Anzahl automatischer Erfolge
beim Trinken, die dem Wert des An-
wenders in Stiirke entsprechen. Gegen
Vampire werden die H;md]ungcn zum
Trinken halbiert (abgerundet).“

Ersetze: ,Riistung schiitzt nicht gegen
brutales Trinken, da die Wunden, zu-
mindest am Anfang, innerlich sind.

Durch: ,Natiirlich kann Riistung vor dem
Biss an sich schiitzen, wie bei normalen

Angriffen.

DAS TIER SPUREN (S. 282)

Ersetze: ,Ein kritischer Triumph verriic
dem Anwender genau, um welches
Wesen es sich handelt und auf welcher
Stufe sich sein Hunger oder Zorn be-
findec.

Durch: ,Ein kritischer Triumph verrit
dem Anwender genau, um welches
Wesen es sich handele (zum Beispicl
um cinen Werwolf), auf welcher Scufe
sich sein Hunger (oder vergleichbares)

befindet und seine Resonanz.

RAUBTIERVORRATE (S. 307)
Ersetze:  Kopfjiger

Durch: ,Blutegel“

MARIHUANA (S. 310)

Ersetze: ,Alle Schwierigkeiten, um der
Raserei zu widerstehen, erhéhen sich
um 1“

Durch: ,Alle Schwicrigkeiten, um der

Raserei zu widerstehen, sinken um 1%,
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STERBLICHE (S. 370)

Ersetze: ,Dic Ausnahme dieser Regel
kommt dann zum Tragen, wenn ihre
Sekundiren Attribute und ihr Beruf
oder rollenspezifische Herausforde-
rungen ins Spiel kommen, wic zum
Beispiel bei einem Polizisten, dessen
Zweck hoher angesetzt ist als sein typi-
scher Wiirfelvorrat, oder das Gefahren-
gesptir eines Inquisitors.

Durch: ,Es gibt Ausnahmen zu dieser
Regel, und zwar dann, wenn sckundiire
Attribute, Beruf oder rollenspezifische
Herausforderungen ins Spiel kommen,
wie zum Beispicl wenn die Treffsicher-
heit eines Polizisten oder das Gefahren-
gespiir eines Inquisitors hdher angesetze

sind als ihr typischer Wiirfelvorrat®.

Der Fall Londons

OPFERUNG DER KINDER (S. 382)

Ersetze: Wenn du dein Kind diablerierst,
erhilest du drei zusitzlich Wiirtel fir
deinen Wiirfelpool auf Entschlossen-
heit + Menschlichkeit + Blurmache,
um Disziplinen zu absorbieren (siche
Diablerie, S. 234).¢

Durch: ,\Wenn du dein Kind diablerierst,
erhilest du drei zusitzliche Wiirfel fiir
deinen Wiirfelpool auf Menschlichkeit
+ Blutmacht, um Disziplinen zu absor-

bicren (siche Diablerie, S. 234).¢

KONVENT VON THORNES/THORNS
(BANDWEIT, ABER VOR ALLEM S. 387)
An verschiedenen Stellen war in der
ersten Auflage der Grundregeln vom
JKonvent von Thornes* die Rede; das
ist ein Fehler und muss immer ,Konvent

von Thorns* lauten.

Weitere Produkte

ANHANG 2: PROJEKTE (AB S. 417)
Hier wurde gegentiber der Erstauflage
der Begriff Voranschreiten mehrfach
durch den Begriff Wirkungsbereich er-
setzt. Das Voranschreiten beschreibr die
Etappen, die zum Erreichen des Projeke-
ziels notwendig sind. Wirkungsbereich
beschreibt die Punkte, die man durch
cin erfolgreiches Projeke dazugewinnen

mochre.

WACHMANN (NACHSATZ, EINTRAG 50)
Ergiinze: , Resonanz: melancholisch (Ich
fasse nicht, dass mir Afghanistan fchle.

Scheilfleben!)*

Kartenset - Disziplinen & Blutmagie

NICOLAS, NOSFERATU-PRIMOGEN (S. 19)

Ersetze ,Er ist zwar bis zu einem gewissen Grad loyal, doch ohne
ihr Wissen informiert er das Internet und seinen Nosferatu-Meis-
ter Trajan iiber alles, was in London geschiche. durch ,Er ist zwar
bis zu cinem gewissen Grad loyal, doch ohne ihr Wissen berichtet
er alles, was in London gcschicht, an das Netz sowie an seinen

Nosferatu-Meister Trajan.

LADY CATHERINE MONTAGUE (S. 256)
Ersetze ,Disziplinbonus: keine* durch , Disziplinbonus: Fiige 1

Wiirfel hinzu*

DOCTOR HENRY BANERJEE (S. 258)
Ersetze ,Disziplinbonus: keine* durch , Disziplinbonus: Fiige 1
Wiirfel hinzu*

FEHLT BEI DER DISZIPLIN BEHERRSCHUNG DIE STUFE 3
+sEINGEPFLANZTER BEFEHL‘?
Ja und nein. Tacsiichlich gibe es keine Karte zur Kraft , Einge-
pflanzeer Befehl®, die im Regelwerk auf Seite 251 zu finden ist.
Unsere Ausgabe des Kartensets basiert auf der ersten, engli-
schen Auflage des Sets, das die entsprechende Karte auch niche
enthalten hat. Wir hatten als reiner Lizenznehmer damals auch
nicht die Méglichkeit, selbststindig weitere Karten zu ergiinzen.
Falls wir das Set einmal neu auflegen werden, basierend auf
ciner Auflage inklusive der fraglichen Kraft, werden wir diese

natiirlich erginzen.
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VAMPIRE: DIE MASKERADE

BLuT- BLUTSCHUB SCHADEN HEILEN BONUS AUF WIEDERHOLUNG SCHWERE BEUTEAUSSCHLUSS
MACHT (PRO WALLUNGS- DISZIPLINSKRAFT  WALLUNGS- DES
CHECK) CHECK DiISzIPLIN  FLUCHES
0 | zusdtzlicher | Punkt Leichter  keiner keiner 0 keiner
Wiirfel Schaden
2 zusétzliche | Punkt Leichter keiner Stufe | 2 keiner
Wiirfel Schaden
2 2 zusdtzliche 2 Punkte Leich- | zusdtzlicher Stufe | 2 Tier- und Blutkonserven
Woiirfel ten Schaden Wiirfel stillen die Halfte des
Hungers
3 3 zusatzliche 2 Punkte Leich- | zusdtzlicher Stufe 2 und 3 Tier- und Blutkonserven
Wiirfel ten Schaden Wirfel darunter stillen keinen Hunger
4 3 zusdtzliche 3 Punkte Leich- 2 zusétzliche Stufe 2 und 3 Tier- und Blutkonserven
Wiirfel ten Schaden Wiirfel darunter stillen keinen Hunger
stillt pro Mensch | Punkt
Hunger weniger
5 4 zusatzliche 3 Punkte Leich- 2 zusdtzliche Stufe 3 und 4 Tier- und Blutkonserven
Wirfel ten Schaden Wirfel darunter stillen keinen Hunger
stillt pro Mensch | Punkt
Hunger weniger
muss einen Menschen
ausbluten und téten,
um den Hunger unter 2
senken zu kdnnen
6 4 zusitzliche 3 Punkte Leich- 3 zusitzliche Stufe 3 und 4 Tier- und Blutkonserven
Wiirfel ten Schaden Wiirfel darunter stillen keinen Hunger
7 5 zusétzliche 3 Punkte Leich- 3 zuséitzliche Stufe 4 und 5 stillt pro Mensch 2 Punk-
Woiirfel ten Schaden Woiirfel darunter te Hunger weniger
muss einen Menschen
ausbluten und téten,
um den Hunger unter 2
senken zu kénnen
8 5 zusdtzliche 4 Punkte Leich- 4 zusatzliche Stufe 4 und 5 Tier- und Blutkonserven
Wirfel ten Schaden Wirfel darunter stillen keinen Hunger
9 6 zusatzliche 4 Punkte Leich- 4 zusatzliche Stufe 5 und 6 stillt pro Mensch 2 Punk-
Wiirfel ten Schaden Wiirfel darunter te Hunger weniger
muss einen Menschen
ausbluten und téten, um
den Hunger unter 3 zu
senken
[0 6 zusatzliche 5 Punkte Leich- 5 zusitzliche Stufe 5 und 6 Tier- und Blutkonserven
Wiirfel ten Schaden Wiirfel darunter stillen keinen Hunger
stillt pro Mensch 3 Punk-
te Hunger weniger
muss einen Menschen
ausbluten und téten, um
den Hunger unter 3 zu
senken




