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Dieses ist eine Beschreibung der Stadt Prag, seiner untoten Be-
wohner und Marioneltenspieler. Hier soll dem Meister ein Uber-

blick tiber die Stadt, das l.eben der Sterblichen Einwohner, die
Kainiten und die verschiedenen Doménen gegeben werden.
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Die Chronik des Ewigen Blutes beginnt im Jahre 1260 und
nimmt in Prag ihren Anfang.

Welche Zustinde in dieser Stadt des Mittelalters herr-
schen, 14t sich aus zwei Perspektiven ersehen. Aus dem
Blickwinkel der Menschen, die hart arbeiten miissen, um
sich selbst am Leben zu erhalten und denen, die sich an
diesem teuer erkauften Leben laben und ihre untote Exi-
stenz genieflen konnen.

Prag ist zu dieser Zeit keine gastliche Stadt. Die Strafien
liegen des Nachts in tiefer Dunkelheit, schmale Gassen ver-
stromen den Gestank von Fikalien und brackigem Wasser
und wenn sich dar Schein von Fackeln nihert, sollte dies
erst recht Grund zur Sorge bereiten, da sich fast ausschlief3-
lich mordlisternes Gesindel, Hiascher der Kirche oder Wa-
chen des Nachts hinaus wagen. Und nur eine dieser Partei-
en sieht es gerne, wenn man zu solcher Stunde unterwegs
ist, und niemand freut sich, einen Dolch im Riicken zu tra-
gen.

Doch die Angst der Biirger beginnt langsam umzuschla-
gen und sich gegen die Kreaturen der Finsternis zu stellen.
Wenn man also des Nachts Menschen auf offener Strafie
antrifft, dann selten allein und stets mit Feuer und Axt be-
waffnet, um zur Not den Damonen der Hélle begegnen zu
konnen.
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Das Bistum Prag, dessen Wurzeln bis in das Jahr 500 zu-
rickreichen, wurde 973 gegriindet und bestand aus nicht
viel mehr als der Prager Burg und deren Vorburg Vysehrad
am gegeniiberliegenden Moldauufer. Bei der St. Georgkir-
che, die 920 von Furst Vratislav erbaut worden war, griin-
dete die Abtissin Mlada ein Benediktinerinnenkloster, das
tiberhaupt das erste Frauenkloster in Béhmen war.

Im Jahre 1085 wurde Prag dann zur Konigsstadt, zum
Sitz des ersten bohmischen Konigs Vratislav I und schlief3-
lich wird 1172 der Bau der zweiten steinernen Briicke
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in Mitteleuropa, der Judithbriicke tiber die Moldau, abge-
schlossen.

Nach 1230 schlieBlich kann man von der Entstehung der
Prager Altstadt sprechen und 1257 wird die Kleinseite auf
der anderen Seite der Moldau gegriindet.
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Prag ist keine kleine Stadt, immerhin Konigssitz und Bis-
tum. Dennoch ist sie nicht unbedingt gewaltig. Von den
beiden Burgen tibertrohnt liegt Prag an der Moldau und die
meisten Einwohner sind Hiandler oder Bauern. Die einen
kénnen sich die teure Lebensweise leisten, wihrend die an-
deren immer mehr in den Rachen der Geldverleiher treiben
lassen und wiber kurz oder lang im Schuldnerturm oder ver-
hungert in den Gassen landen.

Dennoch ist Prag um das Jahr 1260 in seiner Bliitezeit,
wird im Laufe der Jahre sogar immer bedeutender und rei-
cher.

Doch um so reicher die Stadt wird, um so breiter wird
der Spalt, der zwischen den Gesellschaftsschichten klafft.
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Als 870 die Prager Burg gegriindet wurde, geschah dies
nicht nur im Interesse der Verteidigung gegen wildere
Stimme sondern auch auf bestreben eines Kainiten des
Clans Tzimisce. Doch schon etwa 50 Jahre spater 922 diirf-
te dieser seinen klugen Plan bereut haben, der ihm mensch-
liches Vieh und Schutz vor vielen Widrigkeiten hitte be-
reiten sollen, denn mit den Christen kamen auch andere
Vampire. Und unter ihnen ein méichtiger Ventrue, der dem
Former seine Burg und wohl auch sein Unleben nahm.
Und seit dieser Zeit herrscht dieser Angehorige des Clans
der Konige tiber Prag, sieht sein Wachsen mit Wohlgefal-
len und weifl seine Macht und ihre Gunst zu schitzen.
Wann genau die anderen Kainiten eintrafen ist ungewif},



aber nicht viele diirften Prag Beachtung geschenkt haben,
bevor dieses zum Bistum und zur Kénigsstadt ernannt wor-
den war.

Die Kainiten Prags kénnen die Entwicklung ihrer Stadt nur
gutheifien, wenn auch nicht in allen Belangen.

Gaius Cossinius Severus, derzeitiger Herrscher tiber die
prager Kainiten hat nur geringen Einflu} unter den méch-
tigen Sterblichen, denn der Glaube brennt zu heifl in den
meisten von ihnen, als dafl er direkten Einflufl auf sie neh-
men konnte. Er nutzt einige ihm treu dienende Ghule und
Untergebene, um seinen Einfluf zu halten und sich um die
sterblichen Belange zu kitmmern, die ihn etwas angehen.

Aus diesem Grund ist in Prag auch eine Urform der Mas-
kerade existent, denn er spiirt die Gefahr, die in den Men-
schen dieser Stadt schlummert. Sollten die Monster unter
ihnen sich zu deutlich zeigen oder ihnen zu sehr zusetzen,
wiirde alles, was er sich mit Muhe aufgebaut hat, zusam-
menbrechen. Somit lief} Severus alle Kainiten in der mitt-
leren Umgebung zusammenrufen und eroffnete ihnen, daf
niemand von ihnen sich den Menschen nahe Prag offenba-
ren duirfe, oder zu deutliche Zeichen ihrer Existenz hinter-
lassen diirften.

Jeder, der in Prag oder dem Umland leben wolle, miisse
sich seinen Anordnungen beugen und alle Indizien, die auf
eine Existenz von Vampiren hinweisen kénnten, vernichten
und sich aus der 6ffentlichen Welt zurtickziehen.

Trotz seiner nicht unerheblichen Macht wire es dem
Ventrue wohl kaum allein gelungen, dieses Edikt durchzu-
setzen, doch erhielt er Unterstiitzung seitens einer méachti-
gen Toreador und des erst kiirzlich in Prag eingetroffenen
Mitglieds des jungen Clans Tremere. Angesichts dieser ge-
ballten Macht akzeptierten die restlichen Kainiten die For-
derung.

Doch der Unmut ist insbesondere dem Malkavianer Va-
ter Johannes anzusehen, sollte er sich fiir einige Stunden
seinen Wahnsinn entzogen haben. Denn warum schlief3-
lich hat Kain ihnen ihre ibermenschlichen Krifte und Fi-
higkeiten gegeben, wenn nicht dafiir, iber die Menschen
zu herrschen.
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Trotz aller Vorsichtsmafinahmen beginnt langsam der
Schrecken der Inquisition und innerhalb der néichsten 50
Jahre erlebt das Bistum Prag eine schreckliche Zeit, in der
auf jedem Platz die Scheiterhaufen brennen und die Inqui-
sitoren die Folter zu gebrauchen beginnen.

Und dieses spite Einsetzen der Hexenjagd ist fast allein
der Voraussicht Severus zu verdanken.

Es werden jedoch bereits jetzt Personen, die verdachtigt
werden, mit finsteren Miachten im Bunde zu sein, inhaftiert
und befragt und insbesondere junge und unvorsichtige oder
sehr alte Ghule fallen diesen Prozeduren zum Opfer, was es
den zurtickgezogenen Kainiten erheblich erschwert, ihr Le-
benselexier zu erhalten. Severus mufl sehr darauf achten,
daB er seine Ghule unter Kontrolle behélt und jeden, der
zu einem Problem werden konnte, aussondert. Denn selbst

das abgeschwichte Tier in einem Ghul kann ihn in die Ra-
serei treiben und dann ist er ein gefundenes Fressen fiir die
Inquisition.

Des Nachts ist es auflerst gefahrlich die Zuflucht zu ver-
lassen, da kirchliche Wachen die Strafien patrouillieren, um
Ketzer oder Monster, die im Schutze der Finsternis ihr Un-
wesen treiben, den reinigenden Handen der Inquisition zu
iibergeben. Natiirlich fallen diesen Haschern fast nur Ban-
diten oder junge Liebhaber zum Opfer, aber die Gefahr ist
und bleibt présent.
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Die Stadt wurde von Severus in sieben Doménen aufge-
teilt, welche die Kainiten Prags unter sich aufgeteilt ha-
ben. Selbstverstindlich mufiten einige der Untoten auch
der Gefahr, welche die Inquisition darstellt, Respekt zollen
und so sind nicht alle Doménen in fester Hand.

Allerdings wachen die Untoten, vom Nosferatu Bernhard
einmal abgesehen, eifersiichtig tiber ihren Besitz und Ein-
fluBbereich. Aber Prag ist sehr wohl grofi genug, um tiber
kleinere Bagatellen hinwegzusehen, solange nicht gerade in
der eigenen Doméne gewildert wird.

Dieser Herrschaftssitz des Konigs wurde von Severus zum
verbotenen Gebiet erkliart. Kein Kainit aufler ihm hat Zu-
tritt, denn hier residiert der K6nig und wenn dieser die Sor-
gen der Kirche teilen wiirde, wiirde die Feuer der Inquisi-
tion erst wieder erloschen, wenn alle Untoten vernichtet

waren.
Burg

Die Kkleinere Trutzburg dient Severus als Doméne, hier
pflegt er zu ruhen, wenn er sich nicht in seiner Zuflucht
in der Altstadt zuriickzieht. Hier werden auch fast immer
die Treffen der prager Kainiten zusammengerufen, denn
die Burg liegt etwas entfernt der eigentlichen Stadt, doch
mufl man die Stadtmauer nicht durchschreiten, um sie zu
erreichen. Auch sind fast alle Sterblichen in Vysehras Seve-
rus Lakaien, ob sie es nun wissen, oder nicht.
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Auch das Zentrum der Stadt beansprucht Severus ginzlich
fur sich allein, und wehe dem Kainiten, der sich hierher
wagt, ohne einen guten Grund zu besitzen. Schlieflich wa-
re es mehr als toricht der Kirche praktisch auf der Nase
herumzutanzen, indem man als Kainit vor der Kirche ent-
langmarschiert.

Die Stadtmitte ist eng bebaut, doch vornehmlich in Be-
sitz wohlhabender Handler oder adliger Familien.

yajonslad!

Diese Domiane umschliet beide Ufer der Moldau, solange
diese innerhalb der Stadtmauern flieft und beinhaltet so

o brorif Ses @wi@en :‘@Mes



die Lager und Schiffshifen, die Prag den Handel garantie-
ren.

Die Hafenstadt beherbergt kaum Wohnhttten oder -
hiuser. Lediglich einige kleine Niederlassungen und die
verruchtesten Spelunken sorgen dafiir, dafl auch nach Ein-
bruch der Dunkelheit noch Menschen in der Hafenstadt
anzutreffen sind.

Diese Doméne wird von Simon Alaches beansprucht, der
ein einem massiven Hafenbau seine Zuflucht besitzt und
daraus ein Gildenhaus aufbaut. Ohne Lehrklinge, ist diese
Aufgabe jedoch duBerst kompliziert.

2RiRQ

Der Name mag tauschen, denn auch wenn die Doméne die
nahe Silbermine miteinschlieft, so gehort doch ein kleiner
Teil des Stadtteils Kleinseite dazu, eben jener Teil den viele
Arbeiter der Silbermine bewohnen und in dem die meisten
Vorratslager des Silbererzes zu finden sind.

Dieser Teil der Stadt besitzt keinen guten Ruf, auch
wenn das Silber einen grofien Wert darstellt, so sind die
Lebensumstiande sehr schlecht und gerade hier gibt es viele
Halunken, die den Minenarbeitern das hart verdiente Geld
abnehmen oder sich direkt an den Lagerhallen bedienen
wollen.

Diese Domine gehoért niemandem, doch geht das Ge-
richt, Severus wiirde sie bald an einen geeigneten Anwér-
ter abgeben. Bis dahin jedoch, darf hier von jedem gejagt
werden, solange er niemanden t6tet und keine Anzeichen
auf Ubernatirliches zurtcklaft.
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Das Benediktinerinnenkloster stellt die kleinste Doméne
dar. Dieses Kloster grenzt an die St. Georgkirche an und ist
fast eine kleine Stadt in sich.

Hohe Mauern umschlieffen diesen Ort des Friedens und

sichern seine Abgeschiedenheit. Das Nonnenkloster besitzt
einen guten Ruf, widerspenstige Tochter und Frauen dem
Schof} des Herrn nahezubringen.

Der Halter dieser Doméne ist Maria Surgoss, deren Ghu-
lin einst die Abtin war. Nun jedoch wurde diese der Ket-
zerei angeklagt und eine andere Nonne tibernahm diesen
Posten. Maria Surgoss ist klug genug, sich weiter zurtick-
zuziehen und ihren Einfluf nur duflerst dezent geltend zu

machen.
@n@ Bl

Diese Doméne schliefit den abstofendsten Teil Prags ein.
Hier leben die Armsten der Armen, die Opfer von Krank-
heit und Ausbeutung, die Kriippel und der Abschaum der
Gesellschaft. Der Name stammt von den engen, finsteren
Gassen, wo man seines Lebens nicht sicher ist, wenn man
ohne Licht und Klinge allein hindurchwandert. Geogra-
phiosch ist die Schlucht zwischen der Mine und der Ha-
fenstadt gelegen und tatsichlich sehr klein, hat jedoch fast
ebenso viele Bewohner wie die anderen Teile der Stadt.

Urspriinglich gehorte diese Doméne Bernhard, dieser je-
doch verlafit seine Zuflucht nicht mehr, was mutigere Kai-
niten veranlaflt, auch hier ihr Gliick zu versuchen.

@:@@we ”@%mw

Es existieren insgesamt sechs Kainiten in Prag oder seiner
Umgebung. An ihrer Spitze steht Gaius Cossinius Severus,
ihm zur Seite Maria Surgoss, die Toreador und Simon Ala-
ches, der Tremere. Bei den drei Gibrigen Kainiten handelt es
sich um Bernhard, einen Nosferatu, der sich jedoch schon
Jahre nicht mehr aus seinem stinkenden Versteck hervor-
wagt, dem Malkavianer Vater Johannes und das duflerst
junge Kind der Toreador, Beatrice d’Ouvron.

“Dramatis Prsorae
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Der Ventrue ist ein besonnener, aber gefahrlicher Kainit, dem sehr viel an ;seiner Stadt' liegt und der Unruhestifter eher der Vernichtung anheimfallen laBt, denn sie gewéahren zu
lassen. Seinen nicht unbetrachtlichen Einflu@ nutzt er selten und mit einer Umsu:ht die selbst unter seinesgleichen selten ist.

Clan: Ventrue KuR3: 804 Generation:
Erzeuger: Malak ba Dal sieht aus wie: 35 Schwache: trinkt nur Kastratenblut
Korperkraft Charisma ..... 00000 Wahrnehmung ...OO 00000
Geschick Manipulation Intelligenz
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe
Aufmerksamkeit Etikette Akademisches Wissen
Ausdruck Heimlichkeit Finanzen
Ausfliichte Nahkampf Gesetzeskenntnis
Einschuchtern Projektilwaffen Linguistik
Fuihrungsqualitéten Reiten Okkultismus
Handgemenge Verwaltung
Menschlichkeit 00000 OOO0O0 Willenskraft 00000 00000 Gewissen
Selbstbeherrschung
Mut

Blutpunkte 40

siplineR
Beherrschung 00000 00000
Prasenz 00000
Seelenstarke 00000 00000
Auspex 00000
Stérke [ I I Jole)

;.;@En!@dn&nm I- {@Emweﬂe‘w

Wiase

sﬁlm’o




Maria ist eine wunderschéne Frau und den Sterblichen eine bekannte Mazene. Sie liebt die Kunst der Sethskinder abgéttisch, ist selbst jedoch nicht schépferisch tatig. Dennoch ist sie
der Ansicht, Prag wére ihr Werk und die von ihr geférderten Kiinstler sollen es in ein einziges gigantisches Kunstwerk verwandeln. Aus diesem Grund unterstutzt sie Severus. Solange
seine Edikte ihre Kunstwerke schiitzen, und sie nicht einschrénken, wird sie zu ihm halten.

Clan:
Erzeuger:

Korperkraft
Geschick
Widerstandsfahigkeit

Aufmerksamkeit
Ausdruck
Ausfliichte
Empathie
Fiihrungsqualitaten

Menschlichkeit

Blutpunkte

Auspex
Geschwindigkeit
Préasenz
Verdunkelung

Toreador
Frederiké Borou

@mwn &;@W@%

Dieses Mitglied des jungen und bereits &uRerst unbeliebten Clans Tremere im Rang eines Regenten des 2 Zirkels hat in Prag einen schweren Stand. Er wird von Severus nur
deswegen akzeptiert, da er ihn zur Zeit unterstiitzt. Sollte sein Nutzen die Miihen nicht mehr tiberwiegen, wird er in Prag wohl keine Heimat mehr besitzen.

Clan:
Erzeuger:
Kérperkraft
Geschick
Widerstandsfahigkeit

Aufmerksamkeit
Ausfliichte
Einschiichtern
Fuhrungsqualitaten

Menschlichkeit

Blutpunkte

Auspex
Beherrschung
Thaumaturgie

&@ernﬁa%

Tremere
Luis Burmont

00000
00000

00000 OOO0O
20

Siplien

KuB:
sieht aus wie: 17

KuB:
sieht aus wie: 45

1011

Charisma
Manipulation
Erscheinungsbild

Etikette
Heimlichkeit
Reiten
Vortrag

Willenskraft

00000 00000

Piase

1165

Charisma
Manipulation
Erscheinungsbild

Etikette
Heimlichkeit
Kréuterkunde
Nahkampf
Tierkunde

00000

Willenskraft 00000 00000

Pfad des Blutes
Lockruf der Flammen
Alchimie

Generation: 6

00000 00000
00000 OOOOO
@0000 OOO0O

00000

Wahrnehmung
Intelligenz
Geistesscharfe
Linguistik
Medizin
Okkultismus
Verwaltung

Gewissen
Selbstbeherrschung
Mut

'ﬁ'{&lnfc

Generation: 7

Wahrnehmung
Intelligenz
Geistesscharfe

Akademisches Wissen
Linguistik

Medizin
Nachforschungen
Naturwissenschaften
Okkultismus
Verwaltung

Gewissen
Selbstbeherrschung
Mut

Bhie

Ritwale
Abendfrisches Erwachen
Fokus einer Vitee-Infusion
Schutzzeichen gegen Ghule
Korperlose Bewegung
Knochen der Ligen

BwWNNBE

Bernhard ist ein buckliger Nosferatu, dem die Gassen Prags einst gehorten. Doch seit diese immer wieder von Wachen und Kirchentreuen nach Satansdienern durchsucht werden
und einige die Macht zu besitzen scheinen, seine Fahigkeiten der Verdunkelung zu durchschauen, verlait er seine Zuflucht praktisch nicht mehr sondern ernahrt sich jammerlich von
Ratten und Kréten. Manchmal wagt er sich hinaus, um sich an einem Sterblichen zu laben, er vermeidet es jedoch zu t6ten, sowohl, um nicht auf sich aufmerksam zu machen, als auch
um sein Gewissen nicht zu belasten.

Clan:
Erzeuger:

Kérperkraft
Geschick
Widerstandsfahigkeit

Aufmerksamkeit
Ausfliichte
Ausweichen
Einschiichtern
Handgemenge

Menschlichkeit

Blutpunkte

Stérke
Tierhaftigkeit
Verdunkelung
Auspex

Nosferatu
Kosch-Mohen

00000 00000
20
Bissipliner

KuB:
sieht aus wie:

unbeschreiblich

Charisma
Manipulation
Erscheinungsbild
Handwerk
Heimlichkeit
Kréuterkunde
Nahkampf
Tierkunde
Uberleben

Willenskraft

00000 00000

Generation: 7
Wahrnehmung 00000
Intelligenz 00000
Geistesscharfe 00000
Akademisches Wissen [ Jelelele)

Linguistik

Nachforschungen [
Okkultismus [ ] Jelele]
Gewissen 00000
Selbstbeherrschung 00000
Mut ( 1 Jele]e)

huale

Bhie
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Als einziger Malakavianer in Prag scheint es, als wirde sich Johannes zuriickhalten und abwarten. Doch mit diesem Kainiten hat es wahrhaft mehr auf sich als es scheint. Aus
seltsamen Griinden ist Samstags und Sonntags niemals aufzufinden.

Clan: Malkavianer KuR: 1052 Generation: 7
Erzeuger: Dietrich sieht aus wie: 36 Geistesstdrung: Multiple Persénlichkeit
Korperkraft Charisma Wahrnehmung
Geschick Manipulation Intelligenz
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe
Aufmerksamkeit Etikette Gesetzeskenntnis
Ausdruck Heimlichkeit Linguistik
Ausfliichte Reiten Nachforschungen
Einschichtern Tierkunde Okkultismus
Empathie Uberleben Politik
Religion
Menschlichkeit 00000 00000 Willenskraft 00000 00000 Gewissen
Selbstbeherrschung
Blutpunkte 20 Mut
“Dlissipiner Dase =B hie
Auspex ()
Irrsinn
Verdunkelung
Beherrschung
Prasenz

é@eairiae $nvmn

Diese junge Toreador ist erst seit kurzem Kainitin und kommt damit kaum klar. lhre Angst vor den sterblichen Haschern ist schon fast panisch und sie weif3 nicht, ob die M&nner Gottes
vielleicht recht haben. Sie befindet sich unter der strengen Obhut ihrer Erzeugerin, so daB sie eigentlich keine Dummbheit begehen kann.

Sie war urspriinglich eine junge Nonne im Kloster und wurde von Maria dank ihrer Schénheit und Anmut in Gesang und Tanz zur Untoten gemacht. Noch immer ist ihre Zuflucht das
Kloster, nun jedoch in den verborgenen Hallen ihrer Erzeugerin. Es ist ihr jedoch eine Qual ihre Schwestern im Gesang oder Gebet zu horen, ohne bei ihnen zu sein. Das verleitet sie
gelegentlich, gegen die Anordnung ihrer Erzeugerin zu verstoBen, das heilige Gewandt anzuziehen und inmitten der Nacht vor den Altar zu treten, um Gott um Verzeihung zu bitten. Sie
war jedoch bisher klug genug, sich weder von ihrer Erzeugerin noch von den Nonnen erwischen zu lassen.

Clan: Toreador KufR3: 1260 Generation: 7

Erzeuger: Maria Surgoss sieht aus wie: 15

Kérperkraft Charisma Wahrnehmung 00000

Geschick Manipulation Intelligenz 00000

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000

Aufmerksamkeit Etikette Linguistik 00000

Ausdruck Handwerk Nachforschungen 00000

Ausfliichte Heimlichkeit

Empathie Vortrag

Menschlichkeit 00000 00000 Willenskraft 00000 OOO0O0O Gewissen 00000
Selbstbeherrschung 00000

Blutpunkte 20 Mut [ I Jelele}

P siplien @I’a&c :&ﬁtm

Auspex [ Jelelele)

Geschwindigkeit [ Jelelele)

Présenz 00000
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Die bewegten Nichte dieser Zeit sind gefahrlich. Wohin man
blickt, tauchen Fackeln auf, getragen von Sterblichen, die nach
dem Tod ihrer Damonen schreien. Voriiber sind die Zeiten, in
denen ihre Angst sie in die Fange der Kainiten trieb. Nun muf3
jeder der Verdammten Sorge tragen, daf nicht er es ist, den ihre
Folter oder ihr Teuer verzehrt.

Auch wenn die Kainiten sich langst aus ihren hohen Amtern
und ihren Herrschersitzen zuriickgezogen haben aus und alles
Wieder in die Hande sterblicher Marionetten legten, so schlagen
die Wellen der Inquisition doch immer héher. Allein der Kreuz-
zug mag die Prager Kainiten vor der Vernichiung gerettet haben,
doch sicher sind sie noch lange nicht.

Um so wichtiger erscheint es, daf cin jeder der Verdamm-
ten seine Existenz verbirgt, seinen Einflup auf das mindeste be-

%ﬁ gesdhdber soll

Die Charaktere, die sich erst seit kurzem in Prag aufhal-
ten sollten und denen bisher nur eine einzige Zuflucht
in der Schlucht von Severus erlaubt wurde, werden die-
se Nachricht eines kalten Oktoberabends erhalten und zu
dem Treffen eilen, wo Severus verkiindet, dafl ein Kainit
seine Gesetze mifachtete und zu offensichtliche Spuren
seines Trinkens hinterlieB. Es wird nun Aufgabe der Cha-
raktere sein, den Schuldigen aufzuspiiren, um sich so einen
gefallen von Severus zu verdienen.

@@k @@emmmlmg

Die Versammlung, die von Severus einberufen wurde, wur-
de sehr kurzfristig angekiindigt und schon alleine deswe-
gen sind vor allem Simon Alaches und Maria Surgoss we-
nig begeistert. Ersterer, da er ein wichtiges Experiment un-
terbrechen mufite und letztere wegen des Mangels an As-
thetik und vor allem, daf sie verpflichtet wurde, sogar ihr
Kind, die schiichterne und von den Anwesenden vollig ein-
geschiichterte Beatrice mitzubringen. Sogar Bernhard ist
anwesend, wenn auch seine gesamte Kérpersprache zeigt,
daf} er sich am liebsten sofort wieder in seine Zuflucht zu-
riickziehen wiirde. Doch nicht einmal er wagt es, durch sein

arsdhaffer vor

schrankt und sogar die Anzahl seiner Ghule so klein Wwie irgend
mdglich halt.

Wie erschreckend trifft euch da pldtzlich die Nachricht Gaius
Cossinius Severus. Seine Zeilen sind mit einer Hast geschrieben,
die ihm alles andere als dhnlich sieht. Die Tinte verschmiert, als
hitte er das Pergament nicht lange genug trockenen lassen, ehe er
es versiegelte und dem Boten {ibergab, der es euch tiberbrachte.

Ll zur Versammlung unserer Art. Ein Fernbleiben wird nicht ge-
duldet und als das schlimmste Yergeben belrachiel.

Auferund der momentanen Umskinde bilfe ich Euch, auf ¢inige An-
nebmlichkeiten zu verzichien und sich mit mir in Burg Vysebrad zu
treffen. Ein jeder ist dafiir verantwortlich, daf niemand, der nicht von
unserer Art ist, von diesem Treffen erfiibrl.

Ls wird diese Nachl, eine Stunde nach Milternacht beginnen.

GCS

Sichim

Fernbleiben oder Nutzung seiner Verdunkelung Severus zu
erziirnen, dessen Gesichtsziige bereits ernst genug sind.

Severus wird nicht lange z6gern. Sobald alle anwesend
sind, wird er alle Floskeln unterlassen und sofort mit einer
méchtigen Anschuldigung beginnen:

,Einer von euch, ich weify nicht, wer es war, hat gegen die von
mir erlassenen Regeln verstofien. Habe ich nicht verboten, ein Zei-
chen, das unsere Existenz verraten konnte, den Sterblichen zu ge-
ben? Habe ich nicht verboten, dafi man sich lediglich nihren darf,
wenn man sich zu ziigeln weifp und nur dann titet, wenn es leicht
fallt, den Sterblichen eine Erklirung fiir den Tot zu geben?

Einer von euch hat einen Seiler genommen, und sein Blut ge-
trunken. Er hat sich seines gesamten Blutes bemdchtigt und es
nicht einmal fiir notig erachtet, die Male seiner Fiinge zu verschlie-
Pen.

Es ist euer Gliick, dafs einer meiner Getreuen die Leiche fand,
ehe die Inquisition auf sie aufmerksam werden konnte, und die
Spuren verwischte, so gut ihm maglich war. Doch sein Verschwin-
den, wird bald Aufsehen erregen und ich werde mit viel Miihe einen
Tod inszenieren miissen, bei welchem das Fehlen all seines Blutes
nicht auffillt.

Doch werde ich nicht ruhen, ehe ich den Schuldigen dieser Tat
nicht aufgespiirt habe.”

Jeder Anwesende wird mit bedriicktem Schweigen den
Blick schweifen lassen und schon bald wird jeder ankla-
gend auf den anderen blicken. Insbesondere Bernhard und
Beatrice miissen einige unausgesprochene Anschuldigun-
gen iiber sich ergehen lassen, was ersterem nichts auszuma-



chen scheint, letztere jedoch eng an die Seite ihrer Exrzeuge-
rin riicken 1afit, die schiitzend ihre Hand greift. Nach eini-
gen Minuten sollte klar sein, dafl niemand hier die Schuld
auf sich zu nehmen gedenkt. Schliellich meldet sich Maria
Surgoss zu Worte.

»Es scheint klar, daf der Tiiter sich jetzt nicht offenbaren wird
und ich empfinde es empirend, eine solche Anschuldigung offen
auszusprechen. Doch muf ich zugeben, daf die Tat sehr wohl er-
schreckend ist und einer Aufklirung bedarf. Jedoch stellt sich die
Frage, wer eine solche Aufklirung geben kann. Ein jeder von uns,
der damit beauftragt wird, kinnte der Schuldige sein und die Auf-
kldrung auf einen Unschuldigen lenken.

In diesem Moment hebt Severus erneut die Hand und
spricht: ,, Das ist nicht ginzlich richtig. Nicht wenn mehr als ei-
ner diesen Mord untersucht und mir unwiderlegbare Beweise vor-
liegen.

Dies ist das Stichwort, mit dem er auf die Charaktere
zugeht, und das Kliingel bittet, den Mord zu untersuchen.
Dabei betont er eindringlich, daff er selbst die Ergebnisse
priffen wird, und niemals einer allein schlufifolgern darf.
Jedoch verlangt er hieb- und stichfeste Beweise. Auflerdem
erwihnt er, daf den Schuldigen zwar Strafe treffen wird,
diese jedoch, in Anbetracht der Tatsache, dafl der Mord
bisher unentdeckt blieb, gemaBigt ausfallen wird.

Die Charaktere haben das enorme Glick (oder Pech)
nun verantwortlich zu sein, dafi dieser Mord aufgeldart
wird. Als Lohn mag ihnen Severus selbst einen Gefallen
schulden und ihr Ansehen konnte sich drastisch verbes-
sern. Doch falls der Téter angesehen sein sollte, kénnten
sie sich einen méchtigen Feind schaffen.

g@ag wirklidh geschah

Maria Surgoss, die sich normalerweise von Nonnen oder
anderen Sterblichen, die sie in ihren Bann zieht, nihrt, ver-
lieB am Abend zuvor das Kloster, um sich ein wenig von der
tristen Gleichheit im Kloster zu l6sen. Die Klosterkapelle
kennt sie bereits in- und auswendig und sie wollte nichts
weiter, als sich ein wenig Kurzweil suchen.

Diese Kurzweil fand sie auch, wenn auch deutlich drasti-
scherem Mafe, als sie es sich je gewiinscht hatte. Wahrend
sie durch die Straflen wanderte, sich, dank ihrer Kunstfer-
tigkeit in der Disziplin Verdunkelung, absolut sicher, in kei-
nerlei Bedringnis zu kommen, erblickte sie plotzlich den
Seiler, der gerade auf dem Heimweg war.

Sie war alt und erfahren genug, um in den geschickten
Bewegungen, mit denen der Mann noch wihrend des Ge-
hens, und ohne darauf zu achten, ein Seil knupfte, daf
sie ein wahres Talent vor sich hatte, der mit der richtigen
Schulung und Anteilnahme zu einem grofartigen Kiinst-
ler werden konnte. Natiirlich war ihr ebenso bewuft, wie
toricht allein schon die Vorstellung davon war. Zum einen
war es ein armer Mann, und sie gab sich niemals mit Armen
ab, auBerdem wiirde es Jahre benétigen, ihm tberhaupt fir
Kunst, wie sie sie verstand, zuginglich zu machen. Jahre,
die er nicht haben wiirde. Menschen leben einfach nicht
lange genug.

Dennoch folgte Surgoss ihm heimlich, denn immerhin
lenkten diese Gedanken sie von den Sorgen dieser Zeit ab.
Sie war geschickt genug, dem Seiler sogar in seine Hutte
hinein zu folgen, wo sie sich in eine Ecke zurtickzog und

ihn mitsamt seiner Familie mit morbider Neugierde beob-
achtete.

Irgendwann jedoch wberreichte der Seiler seinem jiing-
sten Sohn eine kleine geschnitzte Figur, und der Anblick
schlug die Toreador in seinen Bann. Auch wenn die Figur
eines tanzenden Béren nur grob geschnitzt war, aus einem
Stiick Holz, das sich dafiix nur bedingt eignete, so war doch
eine Schonheit eingefangen worden, die es der alte Kainitin
sogar schwer machte, sich vor den Augen der Familie ver-
borgen zu halten. Einige Zeit verging, in der sie regungslos
verfolgte, wie der Junge mit dem kleinen Baren spielte, die
Mutter ihn dann, als es spat wurde, auf das Kaminsims
stellte und das Licht loschte, nachdem sie alle ihre Betten
aufsuchten.

Das war fur die Toreador natiirlich kein Grund die Hiit-
te zu verlassen. Sie verbrachte weiterhin Stunden damit,
die kleine Holzstatue mit einer Hingabe zu betrachten und
zu befiithlen, die auBlerhalb des Clans der Rose niemand
nachvollziehen kann. Nun, da die Familie schlief, mufite
sie nicht einmal mehr den kleinen Teil ihrer Konzentration
opfern, den sie benétigte, um sich zu verbergen.

Das schliellich brachte das Geschehen ins Rollen, denn
der Seiler, den des Nachts ofter seine Blase driickte, ver-
lieB sein Bett, um schnell die Hiitte zu verlassen, sich des
Dringens zu entledigen und dann schleunigst wieder zu-
ruckzukehren. Wie tiberrascht war ey, als er plotzlich die
vollig fremde, unweltlich schone Dame bemerkte, die in
seiner Kiche saff und vollig gedankenverloren den kleinen
holzernen Biren anstarrte.

Schiichtern trat er neben sie, und rifl die alte Toreador
durch seine Bertihrung aus ihrer Faszination. Die plotzliche
Anwesenheit des Sterblichen, die Beriihrung seiner heiflen
Haut und Geruch seines Blutes verwirrt die normalerwei-
se sehr distanzierte Toreador dermaflen, dafl es dem Tier
gelang, die Kontrolle an sich zu reifien. Zwar konnte die
alte Toreador sich nach einigen Augenblicken des Tobens
wieder unter Kontrolle bringen, doch da war es bereits zu
spit. Das Tier hatte dem Sterblichen bereits all sein Blut
entrissen und was sie nun in den Handen hielt, war nichts
als ein lebloeser Leichnam.

Von dem Geschehenen noch immer voéllig verwirrt und
ob ihrer Tat schockiert, einen solchen emotionalen Sturm
hatte Surgoss schlieBlich seit tiber einem Jahrhundert end-
gultig hinter sich geglaubt, dachte sie nur an Flucht, damit
die Inquisition sie nicht finden kénne. Dennoch nahmt sie
noch den kleinen geschnitzten Baren mit und eilt so schnell
sie konnte aus dem Haus des Seilers, so hastig, daf sie so-
gar vergaf} die Tir zu schlieflen.

Ein Ghul Severus, der fir seinen Herrn unterwegs war,
kam rein zufillig im frihen Morgengrauen an dem Ort des
Geschehens vorbei und wundert sich wegen der offenen
Ttr der Hiitte. Auch wenn er nur neugierig einen Blick hin-
einwarf, sah er doch sofort die Leiche und ebenso unschwer
war der glickliche Gesichtsausdruck und die Wunde am
Hals zu deuten. Er Gberlegte nicht lange, nahm den Leich-
nam und es gelang ihm, ihn im Schutze der frithen Stunde
in seine eigene, nahe Hitte zu bringen. Dann verstandigte
er sofort seinen Herrn.

o brorif Ses @wi@en :‘@Mes



Nun miissen die Charaktere sich aufmachen und Ermitt-
lungen anstellen, um den wahren schuldigen zu finden
und auch noch handfeste Beweise gegen diesen vorlegen
zu konnen. Und all dies, ohne dal die Sterblichen da-
von etwas erfahren und wohl gegen die Intrigen des wah-
ren Schuldigen, der seine Identitit wohl wird geheimhalten

wollen.
‘;@2@5 @e@eﬂe% if@iéeieﬁﬂam

Die Untersuchung sollte mit dem Leichnam des Seiler be-
ginnen, den der Gefolgsmann Severus in sein Haus ge-
schafft hat. Allein schon deswegen ist hochste Eile gebo-
ten, denn sollte der Leichnam in diesem Haus gefunden
werden, wiirde wohl dieser treue Diener den Tod finden.
Es gilt die Leiche hastig zu untersuchen, und dann einen
glaubhaften Tod zu inszenieren.

@ng@ﬂ Das Blut wurde in klassischer Weise aus der
Halsschlagader gesaugt. Die Bifspruen beschrinken sich
jedoch nicht auf zwei Einstiche sondern es wurde ein klei-
ner fetzen Haut weggerissen und die Ader liegt praktisch
blank. jedoch nichts, was ein durch dartiberlecken nicht
hitte verschlossen werden kénnen.

Aufierdem weist der Korper mehrere Druckstellen auf,
die jedoch kaum blau angelaufen sind, da das Blut zu
schnell den Korper verlief.

‘@O&Sé@“ Ein guter Mediziner unter den Charakteren
konnte heruasfinden, wann in etwa der Tod eintrat. Da-
zu missen bei einem Wurf auf Wahrnehmung + Medizin
(Schwierigkeit 7) 4 Erfolge erreicht werden. Dies war ca.
3-6 Stunden nach Sonnenuntergang. Da die Leiche inzwi-
schen fast einen Tag unsachgemaf herumliegt, ist es genau-
er nicht festzustellen.

@BS&M& Alles an der Leiche zeigt deutlich, dafl er den
Tod durch Aussaugen fand. Sein Gesicht ist in einem Aus-
druck des Entziickens erstarrt und seine Hiande mufiten
sich an den Vampir geklammert haben.

fﬁlﬁhg@ ‘“‘@ewbmng Der Tote trug nichts aufler sei-
nem Nachthemd, was man unter Umstidnden mit Auspex 3
untersuchen konnte (Schwierigkeit 7). Die Tat war enorm
emotional, schlielich war das Tier durchgebrochen und
der Anwender kann deutlich Maria Surgoss erkennen, die
dem Sterblichen das Blut raubt.

Es sollte jedoch deutlich gemacht werden, wie unsicher
ein solches Indiz ist. Mit Verdunkelung kann jedes belie-
bige Auflere vorgeheuchelt werden und selbst wenn dieses
Bild die Wahrheit zeigt, so kann es nur als Beweis dienen,
wenn jemand, der das véllige Vertrauen des Prinzen be-
sitzt, die Beobachtung der Charaktere bestitigt. Oberflach-
lich betrachtet konnten dies jedoch nur Simon Alaches, der
nicht gerade die Sympathie des Prinzen besitzt, und Ma-
ria Surgoss selbst, die wohl kaum als objektiv bezeichnet
werden konnte.

. E@ﬁf - %@M%mﬂw

Des «Beilers i

Auch eine Untersuchung des Tatortes mag Hinweise bie-
ten, dies wird jedoch etwas schwieriger sein, da dieser ja
noch immer von der besorgten Familie des Seilers bewohnt
wird.

Wie die Charaktere das anstellen, ist ihr Problem, denn
wihrend der Nachtzeiten wird die Familie das Haus nicht
verlassen, tagsiiber werden sie zwar arbeiten, was den Cha-
rakteren jedoch nicht sonderlich helfen diirfte.

\‘ lzﬂsgmmﬂ Sind die Charaktere schnell und begeben
sich noch in der Nacht zum Tatort, in der sie die Aufgabe
erhalten haben, wird der Blutgeruch noch immer prasent
sein, wenn auch schwach, da nur wenige tropfen Surgoss
Gier entkamen, doch ein Vampir diirfte ihn selbst ohne
Auspex wahrnehmen.

Ansonsten ist schon etwas Suche, das heist Wahrneh-
mung + Aufmerksamkeit (Schwierigkeit 8), erforderlich
um die getrockneten Tropfen auf dem hoélzernen Boden
aufzuspiiren. Anhand der Tropfen ist es moglich, heraus-
zufinden, wo der Mord geschah, auflerdem konnte je-
mand auf die Idee kommen, wenn einige Tropfen den Bo-
den erreichten konnten einige auch die Kleidung des Ti-
ters beschmutzt haben. Und es ist allgemein bekannt, wie
schlecht Blut zu entfernen ist, insbesondere mit den Me-
thoden des 13. Jahrhunderts.

@Q%@Qﬂ Sollten die Charaktere auf die Idee kommen,
die Familie zu befragen, ob sie etwas gehort oder gesehen
hatten, werden sie nur wenig Glick haben. AuSerdem miis-
sen sie das schon geschickt anstellen, da die Familie ja noch
nichts vom Tod des Seilers weif3.

Lediglich der Sohn wird bemerken, dafi sein Bar ver-
schwunden ist, der ihm vom Vater geschenkt wurde.

Y <mbsm§mg Eine besonders griindliche Durchsu-
chung der Hitte wird jedoch etwas zutage (Verzeihung:
zunacht) bringen, wenn wirklich aufmerksam gesucht wird,
dazu sind 4 Erfolge bei einem Wurf auf Wahrnehmung +
Aufmerksamkeit (Schwierigkeit 8) noétig. Denn in einer
Ecke des Raumes kann ein winziger Aschefaden gefunden
werden, so dinn, daff er praktisch unsichtbar ist. Noch
wihrend man ihn betrachtet wird die Asche fast vollstindig
von einem winzigen Luftzug verweht.

Beachtet man nun die Wand tiber der Asche, wird man
dort ein kleines bemaltes Brett finden, das recht unge-
schickt angenagelt wurde. Hinter dem Brett ist ein Haar
eingeklemmt, dessen grofiter Teil jedoch urspringlich dar-
aus herunterhing und in der Sonne zu Asche verbrannte.

Das Haar ist blond fast golden und bei vergleichen kann
es nur Maria Surgoss gehoren. Dieses Haar ist ein ziemlich
sicherer Beweis, wenn auch nur sehr schwer zu finden.
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Fanden die Charaktere bisher keine Beweise, wird ihnen
keine andere Wahl bleiben, als die Alibi der méglichen Té-
ter aufs genauste zu Uberprifen.

Bei Vampiren, die selten Gesellschaft haben und ihre Zeit
normalerweise allen und verborgen in ihren Zufluchten ver-
bringen, sollte die Hoffnung nicht allzu grof sein.

Naturlich konnten die Charaktere auch die Blutstropfen
gefunden haben und geschluBfolgert haben, daf} etwas da-
von auch die Kleidung des Téaters verunziert.

U@%ﬂiﬁi Das ist eine Sackgasse. Kein Kainit, auBer Maria
Surgoss und Beatrice d’Ouvron besitzen eines und diese
beiden behaupten lediglich, die fragliche Nacht zusammen
verbracht zu haben.

Wahrend Surgoss perfekt ligt und dies lediglich mit Aus-
pex 4 herausgefunden werden konnte, was ebenfalls nur
dann als Beweis gilt, wenn eine Vertrauensperson des Prin-
zen das bestatigt. Und prompt stehen wir vor einem altbe-
kannten Problem. Die einzigen die das konnten sind ent-
weder dem Prinzen nicht vertrauensvoll oder aber die Ver-
déchtige.

Beatrice dagegen ist eine ziemlich schlechte Lugnerin,
und dafl sie lugt kann leicht herausgefunden werden —
Wahrnehmung + Empathie (Schwierigkeit 7). Solange ih-
re Erzeugerin jedoch dabei ist, wird sie stur bei dieser Ge-
schichte bleiben. Und Surgoss ist nicht so toricht ihr naives
Kind alleine zu lassen.

In Wahrheit jedoch war sie, wie schon hiufiger die ganze
nacht allein in Surgoss Zuflucht, nachdem ihre Erzeugerin
sie frith abends verlassen hatte und erst kurz vor Sonnen-
aufgang zuriicklkehrte.

g il Wenn die Charaktere von jedem verlangen, die
Kleidung vorzulegen, die er/sie letzte Nacht trug, ist das
immerhin anfangs vielversprechend.

Protestierend aber gehorchend wird jeder seine Kleidung
vorliegen, wobei natiirlich Surgoss ein anderes Kleid als je-
nes vorlegt, das sie am fraglichen Abend trug. Da die Torea-
dor unzihlige Kleider besitzt und niemand einen Uberblick
uber ihre Garderobe zur Tatzeit hatte durfte dies nachzu-
weisen den Charakteren schwerfallen.

Um so verwirrender sollte sie auch stimmen, dafl an den
Kleidern von Simon Alaches und Bernhard sehr Wohl Blut-
spuren zu finden sind, aber was soll man bei Vampiren auch
anderes erwarten.

%%aus&weﬁsmﬁmg Eine Durchsuchen des Kleider-
schrankes von Maria Surgoss wird dagegen Erfolg bringen,
jedoch nur wenn man einige Stunden opfert, um sich durch
die Berge von Stoff und Draht zu wiihlen. AufSerdem wird
Surgoss dagegen mit aller Schirfe protestieren und Seve-
rus sich nur dann fir die Charaktere einsetzen, wenn sie
wenigstens ein Indiz fir ihre Schuld gebracht haben.

Als solches gelten die Eindriicke des Nachthemdes, wenn
Alaches sie bestatigt, Surgoss Liige, wenn Alaches sie besti-
tigt oder wenn man Beatrice dazu bringt, vor dem Ventrue
die Wahrheit zu sagen.

Der Nachteil der Blutspuren sind natirlich, dafl sie fiir
einen Vampir nichts allzu seltenes sind. Surgoss wird be-
haupten, einfach einmal gekleckert zu haben, was auch
moglich sein konnte. Lediglich Alaches wiére in der Lage
zu bestatigen, daf es sich um das Blut des Seilers handelt.

Altbekanntes Problem, keine Losung dafiir in Sicht!

&@ié 0@@0’2&?‘5@@? Auferdem kann die grob geschnitzte
Figur eines Biren gefunden werden. Das sollte jedoch nur
dann Anlafl zur Spekulation sein, wenn der Junge tiber den
Verlust seines Baren sprach.

Dann jedoch kann der Bir zu einem Beweis werden, da
die gesamte Familie wissen wird, dafl der Bar vom Seiler ge-
schnitzt wurde und eigentlich auf dem Kaminsims zu ste-
hen hitte.

@pﬂog

%@M ist Sicher als @agw
D

Wenn die Schuld Maria Surgoss offensichtlich scheint,
kommen die Charaktere in ein Dilemma. Sie ist immer-
hin nach Severus die méachtigste Kainiten in Prag und den
Charakteren sollte das noch einmal verdeutlicht werden.
Wenn sie also die Schuld der Toreador beweisen, haben sie
zwar ihre Pflicht getan, sich jedoch eine méchtige Feindin
geschaffen.

Severus wird die Beweise sichten und dann der Toreador
vor den versammelten Kainiten Prags eine Riige erteilen.

In Zukunft wird die Toreador die Charaktere auf gesell-
schaftlicher Ebene in der Luft zerreilen und einen bestin-
digen Strom an bosartigen Geriichten in die Welt setzen
und daftr sorgen, dafl man ihnen ein gewisses Mafl an Be-
achtung schenkt.

0

Die Charaktere haben sich immerhin einen kleineren Ge-
fallen seitens Severus verdient, wihrend jedoch ihr Status,
dank Surgoss Verleumdungen, auf einen Wert unter 3 sin-
ken wird.

Den Gefallen bei Severus konnen sie auch einfordern,
um eine eigene Doméne zu erhalten. Severus wiirde dem
zustimmen und ihnen die Mine als Doméne geben.

Jorsagen

Naturlich konnten die bei ihren Anstrengungen, den oder
die Schuldige zu finden versagen, oder sie behaupten ein-
fach, versagt zu haben. Zum einen wird ihr Status sinken,
fiir Surgoss bleiben sie eine Gefahr und Severus wird zu
drastischeren Mafinahmen greifen, indem er einfach pau-
schal alle Kainiten bestraft, indem er sie zwingt alle ihre
Ghule, Gefolgsleute und ihren Einflul unter den Sterbli-
chen vollig aufzugeben.

ie Chbrori Sos @wi@eﬁ :‘@Mes



Alle in Frage kommenden Kainiten werden gezwungen
ihre Kontakte zu Sterblichen abzubrechen. Das schlief3t
Ghule und Freunde mit ein. Nattrlich betrifft dies weder
ihn selbst noch Maria Surgoss oder Simon Alaches, die au-
Ber Zweifel stehen.

[§§§u§g wi§ DBalrg

Da es sich um Kainiten handelt konnten die Charaktere
nattrlich auch in aller Stille zu Surgoss gehen, ihr von ih-
ren Beweisen berichten und vorschlagen einen anderen zu
beschuldigen. Vielleicht zum Preis eines Gefallens. Surgoss
wird darauf eingehen, wenn die Charaktere alle Beweise die
auf sie deuten, vernichten und durch andere ersetzen.

Das Ziel sollte ein unliebsamer Kainit sein, der kein
schrecklicher Feind sein wird, denn das wird er in Zukunft
fir die Charaktere sein. Es bieten sich lediglich Bernhard
oder Vater Johannes an, da Beatrice von Surgoss nicht Siin-
denbock akzeptiert werden wird. Doch auch die beiden
sind als Feinde nicht sonderlich erstrebenswert. Bernhard
wird den Charakteren, wenn tiberhaupt nur noch auf Ge-
heil Severus Informationen geben. Doch sollten sie sich
vor gefihrlichen Liigen in Acht nehmen.

Vater Johannes dagegen, auf den die Charaktere die
Schuld lenken sollten, um spéter der Chronik noch mehr
Tiefgang zu verleihen, wird das scheinbar tiberhaupt nicht
interessieren, spiter jedoch werden die Charaktere heraus-
finden, was sie sich damit antaten.

Der Beschuldigte, wahrscheinlich Bernhard oder Vater
Johannes, wird gezwungen alle Kontalkte zu Sterblichen ab-
zubrechen. Aufierdem muf er Alaches ein wenig seines Blu-
tes uiberlassen.

Beides wird zwar von den beiden getan werden, doch
werden sie im Stillen Rache schwéren.

Auch bei dieser Losung haben sie sich einen kleineren
Gefallen seitens Severus und einen grofien seitens Surgoss
verdient.

@ev &@mig Sar @c@%«ze@i

Welche Losung die Charaktere auch gewéhlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. Unleben miissen. Das
ist das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 1 fiir jeden Hinweis den sie finden

1 5 fiir Identifizierung der Schuldigen

T 2 fiir geschicktes Vorgehen bei der Suche
t 2 fir gutes Rollenspiel

1+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 15 sein.

@@i@@m

Es kann am Ende dieses Abenteuers nattirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

T 1 geistiges Attribut um 1 Punkt
1 2 Fihigkeiten um 1 Punkt

T Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

1 Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden:
¢ Severus (kleiner Gefallen): Beherrschung bis 3, Prasenz bis 3, See-
lenstirke bis 1 und Stirke bis 1

¢ Surgoss (kleiner Gefallen): Auspex bis 3, Geschwindigkeit bis 1,
Prisenz bis 3 und Verdunkelung bis 2

¢ Surgoss (grofier Gefallen): Auspex bis 4, Prisenz bis 5 und Verdun-
kelung bis 3

¢ Korperliche Disziplinen dirfen bei Anwendung gesteigert werden
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Es wire falsch zu behaupten, die Zeit, die ihr seit dem Tod des
Seilers verbrachtet, ware ruhig und erholsam gewesen.

Nerborgen in euren Zufluchten, in stindiger Angst vor den
Haschern der Inquisition und natiirlich jenen, die thr mit eurem
Handeln verérgertet, habt ihr die vergangenen Wochen fast unge-
nulzt voriiberziehen lassen. Vor allem der Zwang der Nahrungs-
aufnahme, frither ein Akt kdrperlicher und geistiger Erneuerung
und Freude ist zu einem hastigen Blultrinken Yerkommen, stets
beherrscht Yon der Sorge, Yon niemandem beobachtet zu wer-
den und auf keinen Tall hinweise zuriickzulassen.

Langsam beginnt der quélende Hunger nach Blut sich tief in
euch hineinzufressen, da es schon zu lange her ist, seit ihr euch
das letzte mal solange ndhren konntet, bis ihr zur Génze gesil-
tigt wart. Doch auch Langeweile dréngt sich langsam durch den
Mantel aus Vorsicht und Angst hindurch. Und stets lauerte das

Tier, bereit jeden noch so kleinen Moment der Schwiche auszu-
nutzen und die Kontrolle {iber euch zu tibernehmen.

Eine Kombination, die, Wie ihr Wipt, sehr gefdhrlich werden
kann. Wer sich langweilt, geht Risiken ein. Und Wer in diesen
Zeiten der Not Risiken eingeht, spielt mit seinem Unleben als
Einsatz. Darum ist die Nachricht, die Alaches euch tibersendet
auch so verlockend. Denn sie Verspricht nicht nur neue Wiirze in
euer Unleben zu bringen, sondern auch diesen Tremere auf eu-
rer Liste derer zu wissen, die euch einen Gefallen schuldig sind.

Zigert nicht, denn Simon Alaches, Regent des zweilen Zirkels von
Haus und Clan Tremere verlangt eure Hilfe.

Kommt, so schnell ibr es vermdgt zum befestigten Turm der Hafen-
stadt. Und Gnade euch, sollle diese Botschaft von fremden Augen gese-
ben werden!
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‘ r,ass Gesdhehen soll

In diesem Akt, der ungefihr 2 Monate nach dem vorheri-
gen spielt, wird sich Simon Alaches an die Charaktere wen-
den, auf daB sie ihm einige Dinge bringen sollen.

Es liegt nun an ihnen, ob sie dies tun, und wie gut sie ihm
diese Gegenstinde besorgen kénnen. Doch nattrlich ist es
damit nicht getan, denn ihr Handeln kann ihnen Maria
Surgoss zur Freundin oder zur Feindin machen.

&@c& “irefjon

Simon Alaches erwartet die Charaktere ungeduldig in sei-
ner Zuflucht, dem in der Botschaft genannten Turm der
Hafenstadt. Sind sie angekommen bittet er sie wortkarg
hinein, bietet ihnen absolut nichts an, nicht einmal einen
Platz zum sitzen. Und wehe jenem, der nicht mindestens
tiber Status 3 verfiigt und sich ohne Aufforderung nieder-
lalt. Erst wenn die Ttr gut verriegelt ist und sie sich alle in
den Tiefen des Turms befinden, beginnt Alaches mit seiner
Rede.

L Hort mir gut zu! Ich habe eure Ermittlungen des letzten Mo-
nats aufmerksam verfolgt und feststellen konnen, daf ihr nicht vol-
lig unfihig seid, verborgene Dinge zu finden. Daher auch mein
Angebot. Thr sollt fiir mich einige belanglose Kleinigkeiten beschaf-
fen, die, wenn iiberhaupt, nur ideellen Wert besitzen und ansonsten

asdbafion vor Y

nicht mehr als Tand oder villig nutzlos sind. Ich wiirde es selbst
tun, doch meine Pflichten verbieten mir derart Zeitvertreib. Den-
noch ist es wichtig, daf} ich die Materialien bis spdtestens in drei
Niichten erhalte.

Wenn die Charaktere annehmen, wird ihnen der Treme-
re ein Pergament Giberreichen, worauf er beschreibt, welche
Dinge er benétigt. Danach sind die Charaktere entlassen.

?@eﬁmwyg% Rleires <X

Die Ingredienzen, die der Tremere benoétigt, sollen ihm bei
einigen Ritualen helfen. Er will es durchfithren, um sich
endlich eines kleinen Problems zu entledigen, von dem Ma-
ria Surgoss leider weifi. Und dafiir benotigt er die Hilfe der
Charaktere, da er selbst an einige der Dinge nicht gelangen
kénnte.

f”@:}ag “Lroblom Ses @.@Emm{ !@Iaeﬁrzs

Simon Alaches zeugte ein Kind, bereits vor Jahren, zur Zeit
als er nicht in Prag seine Zuflucht besaf8. Er unterlief es bis
auf den heutigen Tage das Kind nach Wien zu bringen, um
es offiziell in den Clan einzuftihren, da es ihm eigentlich
nur als Studienobjekt seiner Thaumaturgie dienen sollte,
wobei er den Pfad des Blutes direkt an ihm erprobte und
so in diesem die Meisterschaft erreichte.

dheinnis



Aus einem dufierst ungliickliches Zufall bekam die To-
reador das erbarmliche Kind, daf} er in Ketten in seinem
tiefsten Keller halt, zu Gehor und dank ihre Schnelligkeit
und beeindruckenden Beherrschung der Priasenz auch zu
Gesicht.

In einem Akt der zeitweiligen Liebe zu der Toreador, fiir
den sich Alaches um so mehr schiamt, da er allein auf Pri-
senz zuriickzufithren ist, gestand er ihr seine Tat und die
Folgen, namlich seinen Aufstieg in den zweiten Zirkel der
Mysterien.

Surgoss liachelte nur und lief seitdem kein Wort tiber das
illegitime Kind tiber ihre Lippen kommen, doch ihre Blicke,
die sie ihm zuwirft, machen ihm deutlich, daf} sie ihn v6llig
in der Hand hat. Etwas was ftr den Tremere inakzeptabel
ist. Auerdem wird es langsam schwierig zwei Méuler zu
stopfen. Und das Kind in Starre hungern zu lassen ist we-
gen der Gerdusche, die es in der Raserei ausstofien wird,
wohl nicht klug.

Er plant also das Kind zu pfihlen, damit er es problem-
los vernichten kann, Maria zum Schweigen zu bringen und
alles hinter sich zu lassen.

Dafiir will er folgende Rituale durchftihren:

1 Schaft der verspiateten Ruhe, da er nicht besonders be-
wandert ist im Umgang mit Waffen und er so sicher
sein will, dafl der Pflock auch das Herz trifft.

1 Ablenkung des holzernen Verhingnisses, fur den Fall,
daf3 der Pflock in die Hand des Kindes kommen sollte.
Unwahrscheinlich, aber man will ja gertistet sein.

t Schutzzeichen gegen Kainskinder, da man ja etwas pa-
ranoid ist.

1 Binden des Verleumderischen Zunge, damit Surgoss
keine Gertichte oder Tatsachen dartiber in die Welt
setzen kann.

t Vires Aquirit Eundo, um Binden der Verleumderischen

Zunge zu verliangern, bis alle Beweise vernichtet wer-
den konnte und nur noch Aussage gegen Aussage ste-

hen wird.
@@ @«m&

Simon Alaches benétigt:

t einen groferen Holzscheit aus Eberesche

* mehrere kleinere Holzscheite aus Eichenholz

1 einen grofien Beutel voller Holzsplitter

t ein maoglichst genaues Abbild von Maria Surgoss
t eine Locke ihres Haares

t ca. 1 m einer diinnen schwarzen Seidenschnur
t+ 5 Unzen Schwefel

t eine Sanduhr

Bei Fragen, nach Gegenstianden wird Simon Alaches nichts
weiter als schnippische Bemerkungen machen. Nur wenn
einer nach dem Grund fiir das Bild und die Haarlocken von
Surgoss fragt wird der Tremere ein traumerisches Licheln
aufsetzen, etwas von wundervollen Augen murmeln und
dann schlagartig wieder ernst werden und betonen, dafl das
niemanden etwas anginge.

@egeﬁaﬁmg

Auch wenn es sich um einen Tremere handelt so schei-
nen die einzelnen Bestandteile doch tberraschend harm-
los. Und selbst wenn man die typisch kainitische Paranoia
hinzurechnet, diirften die Charaktere keine Angst davor
haben, dem Tremere einen Gefallen zu erweisen, der sich
ja schon bald auszahlen konnte.

Sollte gar ein Tremere in der Gruppe sein sollte, diirfte
fir ihn das Erringen von Gunst um so bedeutsamer sein,
insbesondere, da er nicht die Wahl haben wird, Alaches
Forderung nach Unterstiitzung abzuschlagen.

Es folgt nun eine kleine Beschreibung, wie man mogli-
cherweise an die Ingredienzen herankommen kann. Die-
se Beschreibung dient selbstverstindlich nur dem Meister,
werden doch die Spieler ihre eigenen, ganz besonderen Me-
thoden haben, zu erhalten, was sie wollen.

“%Olé Am einfachsten dirfte das Holz aufzutreiben
sein. Dabei gibt es die verschiedensten Méglichkeiten von
Brennholz stehlen bis hin zum Fillen eines Baumes, wobei
letzteres wohl viel Aufwand bedeutet und vor allem Auf-
merksamkeit auf sich ziehen kann, wihrend ersteres nie-
manden wirklich storen wird.

Schwieriger diirfte das Identifizieren von Ebereschen-
bzw. Eichenholz sein. Dafiir ist ein Wurf auf Intelligenz +
Krauterkunde (Schwierigkeit 7) bzw. Intelligenz + Uberle-
ben (Schwierigkeit 8).

Ist man erst soweit, sollte das Beschaffen etlicher Holz-
splitter eigentlich ebenfalls erledigt sein.

%Iﬁﬁv Sehr viel schwieriger sollte das Beschaf-
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fen eines Abbildes von Maria Surgoss sein. Dennoch gibt
es verschiedene Moglichkeiten. Falls einer der Charaktere
kiinstlerisch begabt sein sollte, kann er das Bild selbst ma-
len — Geschick + Handwerk (Schwierigkeit 8) bzw. Ge-
schick + Malerei (Schwierigkeit 6).

Ansonsten konnte man die Toreador noch um ein Bild-
nis bitten, von denen sie selbstredend etliche besitzt, die
sie jedoch nur dann herausgibt, wenn der Fragende mit ge-
ntgend Hoflichkeit vorgeht und einen guten Grund hat. In
Anbetracht der Tatsache, dafl es sich um eine selbstherr-
liche Toreador handelt, gentigt bereits das Heucheln von
Bewunderung.

Selbstverstindlich konnte man auch Beatrice d’Ouvron
bitten, das Bild zu besorgen, was diese auch tut, wenn man
sie nur nett darum bittet und logische Griinde vorbringt.
Auch gilt reine Bewunderung wieder als zuléssig.

Vom Eindringen in ihre Zuflucht sollte jedoch abgesehen
werden. Sie ist praktisch immer dort und wiirde aufs Au-
Berste ungehalten reagieren.

ie Chbrori Sos @wi@eﬁ :‘@Mes



\Oﬁﬁ@ Das durfte am schwierigsten von allen
Dmgen zu beschaffen sein, denn wenn man Surgoss nach
ihrem Haar fragt, wird sie sich selbstverstandlich wundern
und Bewunderung bringt hier niemanden weiter.

Bei diesem Problem ist Phantasie gefragt. So kénnte ei-
ner der Charaktere, im Idealfall ein Toreador, behaupten
eine neue Frisur wiirde sie noch schéoner machen. Da das
Haar am nichste Abend ohnehin wieder so ist wie zur
Zeit, hitte sie bei einem Versuch nichts zu verlieren. Und
schon hitte er freien Zugang zu dem wundervollen Haar
der Schonen.

Die kurze Haarstrihne, die sie vielleicht im letzten Aben-
teuer gefunden und dann tatsichlich aufgehoben haben,
wird Alaches jedoch nicht gentigen.

) ) % aéeﬂ Die Seidenschnur ist wieder leichter
zu beschaffen, Wenn man iiber Ghule oder andere Gefolgs-
leute verfiigt, die tagsiiber agieren kénnen, kann sie ganz
normal erworben werden.

Muf man sich jedoch nachts darum kiimmern, kann
man in das Haus des Schneiders eindringen, was nicht
ungefihilich ist, da es Aufmerksamkeit auf sich ziehen
kann und keinerlei Spuren zuriickbleiben diirfen. Schlief3-
lich kénnte es Severus als Zuwiderhandlung gegen seine
Anordnungen betrachten.

Ganz einfach wire es jedoch ein teures Kleidungsstiick
mit schwarzer Seide aufzutreiben und dann mit Sorgfalt

einen Faden aufzutrennen. Dazu ist ein Wurf auf Ge-
schick + Handwerk (Schwierigkeit 7) oder Geschick + Fin-
gerfertigkeit (Schwierigkeit 6) notig.

@d}m}e Auch Schwefel wird nicht leicht zu finden
sein, schlieBlich, wird niemand dies mehr 6ffentlich anbie-
ten. Zu grof} ist die Gefahr als Ketzer oder Hexe verleumdet
zu werden.

Wer tiber die richtigen Kontakte verfiigt, was unwahr-
scheinlich ist, kann in erwerben, ansonsten muf} er irgend-
wie beschafft werden.

Unter Umstidnden kann ein Silberschmied helfen oder
ein anderer Arbeiter der Umgang mit dem Erz aus der Mi-
ne hat, wer sich jedoch nicht sorgsam danach erkundigt,
kann sich sehr leicht in den Fingen der Inquisition wieder-
finden.

@@an&d}} Dies wird wiederum sehr einfach sein. Ei-
ne Sanduhr ist das am hiufigsten benutzte Zeitmefinstru-
ment und wird, wenn auch teuer, iberall zu erstehen sein,
wenn man tagsiiber einen Gefolgsmann damit beauftragen
kann.

Doch auch ansonsten diirfte es nicht schwerfallen. Ande-
re Kainiten kénnten um eine solche Sanduhr gebeten wer-
den und praktisch jeder gepflegte Haushalt hoheren Stan-
des besitzt mindestens eine.

5'%" Fpilog
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Wenn man seine Pflicht erfullt und die Materialien dem
Tremere zukommen l4Bt, wird dieser sich dankbar zeigen
und die Charaktere wissen, daf} sie sich einen Gefallen bei
ihm verdient haben. Alaches wird seine Rituale durchzie-
hen, sein Kind vernichten und Surgoss mit dem Ritual be-
legen, so daf} sie ihn nicht verleumden kann, bis es ihm
gelungen ist, alle Beweise und auch Hinweise seiner Tat zu
beseitigen.

Simon Alaches schuldet den Charakteren jeweils einen
kleineren Gefallen. Sollte einer von ihnen ein Tremere sein,
durfte er um einen Zirkel der Mysterien aufsteigen, solange
er noch ein Lehrling unterhalb des 6 Zirkels der Mysterien
ist.

Daftr haben sie es sich jedoch bei der Toreador ver-
scherzt, wenn sie erst davon erfihrt, wofiir die Dinge
dienten, die sie sammelten. Und das wird sie! Die Torea-
dor ist nicht dumm und wird die Beteiligung der Charak-
tere herausfinden, was diese ihren Zorn einbringen wird.
Die Toreador wird sie bei Surgoss anschwirzen und sozial
untragbar machen.

Die Charaktere werden sich damit abfinden miissen, dafl
ihr Status um 1 Punkt sinkt und sie nur noch dann zu
kainitischen Veranstaltungen eingeladen werden, wenn sie
mindestens tiber Status 3 verfigen. Denn Surgoss Einflufl

-@ﬁﬁgm&eﬁgm

bei Severus ist erschreckend grofi und kein Ritual hindert
sie daran, die Charaktere zu verleumden.

Q@Q%ﬁg@ﬂ

Die Charaktere konnten versagen, was ihnen kaum Nach-
teile einbringt, jedoch wird der Tremere sie als unfahig be-
trachten und jeder Tremere in der Gruppe kann seine nich-
ste Beforderung dahinschwinden sehen.

Nur die Tremere der Gruppe erhalten klare Nachteile,
denn sie werden von nun an als Versager gebrandmarkt
werden und an Rang verlieren. Mindestens einen Zirkel der

Mysterien.
JuG wRd @emg

Ebenso kénnten die Charaktere sich denken, dafl Alaches
ein falsches Spiel spielt und daff die Haarlocke kaum zu
Bewunderungszwecken dient, dirfte bei einem Clan, der
so bertichtigt ist wie dieser, klar sein.

Es ist also moglich sich mit Surgoss zusammenzutun und
ihr alles zu berichten, was ihnen einen kleinen gefallen der
Toreador einbringen, sie jedoch bei Alaches in Ungnade
stiirzen wird.

Wenn sie Maria Surgoss einweihen wird diese sich dank-
bar zeigen und bei Severus ein gutes Wort einlegen, was
den ersten Schritt zu einem Statusgewinn bedeuten kann.
Auflerdem haben sie sich einen kleineren Gefallen verdient.

DY



Andererseits ist es nicht gut den Zorn eines Tremere auf R s
feigerr

sich gezogen zu haben. Und dieser wird sich rachen.

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
@ E@? L. 4;@% gert werden, wenn auch nur begrenzt.
= eF reis 80? ad?:f t 1 gesellschaftliches Attribut um 1 Punkt
Welche Losung die Charaktere auch gewdhlt haben, mit t 2 Fihigkeiten um 1 Punkt
den Folgen werden sie leben, bzw. Unleben miissen. Das

ist das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie t Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
leiden. messen des Meisters
Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-

T Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.

te:
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
t 1 fur jedes Ingredienz, das sie finden steigert werden:
¢ Alaches (kleiner Gefallen): Auspex bis 2, Beherrschung bis 3, See-
1 2 fiir geschicktes Vorgehen bei der Suche lenstirke bis 1 und Stérke bis 1

¢ Alaches (kleiner Gefallen bei Tremere): Thaumaturgie bis 3 (Pfad
des Blutes bis 3, Lockruf der Flammen bis 2) oder 2 Ritualstufen

1 2 fir gutes Rollenspiel
¢ Surgoss (kleiner Gefallen): Auspex bis 3, Geschwindigkeit bis 1,
Prisenz bis 3 und Verdunkelung bis 2

t+ X Meisterentscheid w ) .
¢ Surgoss (grofier Gefallen): Auspex bis 4, Prisenz bis 5 und Verdun-

. . . . . . . kelung bis 3
Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge- g

samt jedoch nicht mehr als 15 sein. ¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden
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Erneut verstrich einige Zeit, seit ihr das lelzte mal in die Handlun-
gen der anderen Kainiten verwickelt Wworden wart, und eigentlich
deutete nichts darauf hin, daf die Zeit des mit V3lliger Verbor-
genheit so teuer erkauften Triedens endet.

Doch diesmal reift euch kein Bote mit schriftlicher Nachricht
aus eurer lethargie, sondern die sanfte Stimme von Beatrice
d’'Ouvron, die unmittelbar Yor eurer Zuflucht auftaucht und vor
dem strdmenden Regen nur den Schutz ihres v3llig durchweich-

ten Umhanges besilzl. Und auch wWenn sie nicht mehr friert, so
tragen ihre Nervositdt und ihre Unsicherheit dazu bei, daf sie fast
einen durchfrorenen Eindruck macht, selbst wenn sie als 1.eiche
derartige Probleme lingst nicht mehr hat.

Verwaschene Spuren einiger blutiger Trinen sind die einzige
Farbe in ihrem kalkweifen Gesicht und ihre Lippen beben vor
Angst, als sie euch erblickt.

@&dum
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Wieder ungefihr 4 Monate nach dem dritten Akt, im April
des Jahres 1261, wird die jingste Kainitin in Prag, Beatri-
ce d’Ouvron, die Charaktere um Hilfe zu ersuchen, ihr bei
ihrer Hoffnungslosen Liebe zu helfen.

Es liegt nun in der Hand der Charaktere, wie sie sich
entscheiden, und diese Entscheidung kann Folgen fiir das
Madchen, ihre Erzeugerin und natiirlich ihren eigenen ge-
sellschaftlichen Status in der Gesellschaft der Kainiten ha-
ben. Denn die junge Vampirin hat sich ausgerechnet in ein
Mitglied der Inquisition verliebt.

@@% @mﬁeﬁ

Die junge Toreador scheint duflerst schiichtern und in ih-
ren Zigen zeigt sich deutlich ihre Angst. Dabei scheint ih-
re Angst vor den Héschern der Inquisition nur noch hin-
ter der vor den Charakteren zuriickzustehen, immerhin ist
sie ein junges Kiithen, seit Monaten von ihrer Erzeugerin
schikaniert und mit saimtlichen Regeln der Etikette geplagt.
Und ihre Angst vor Monstern, die sich vom Blut lebender
Wesen ernihren, ja auch wenn sie selbst ein solches Mon-
ster ist, ist grof.

Sie wird, trotz des stromenden Regens, erst dann die Zu-
flucht des charismatischsten Charakters betreten, wenn sie
hereingebeten wird. Sie mufite bei Maria Surgoss auf die
harte Tour lernen, wie man sich héflich und damenhaft
verhilt. Und sie lernte auch, welche Strafen es nach sich
ziehen kann, es einem Untoten gegeniiber an der gebote-
nen Hoflichkeit mangeln zu lassen. Dies gepaart mit ihrer
Unsicherheit 148t sie bedauernswert wirken, als versuche
sie verzweifelt, eine Rolle auszuftllen, in die sie gezwun-
gen wurde, ohne zu wissen, wie sie das vollbringen soll.

asdbiafion vor~Romar vor b

Thre Stimme ist duflerst leise, wenn auch wunderschén
und sicherlich kénnte sie eine ausgezeichnete Sangerin
werden, solange sie nur ihre Schiichternheit ablegen kénn-
te.

,Ich bitte Euch, verzeiht mein Eindringen in Eure Zuflucht und
Euer Leben... oh, ich meine... Verzeihung!

Bitte, schickt mich nicht gleich wieder fort, ich weif nicht, an
wen ich mich sonst wenden konnte. Und meine Erzeugerin darf
nicht erfahren, daf ich allein fortgegangen bin.“

%@a%&%ﬁ%

Sind die Charaktere nicht absolut herzlos und sollten sie
das Madchen nicht sofort wegschicken, wird sie ihnen dann
dankbar ihre Bitte vortragen.

Beatrice, die vor gerade 10 Monaten den Kufl empfing,
hat sich bis auf den heutigen Tag noch nicht an ihr Unleben
gewohnen konnen. Daran ist ihre Erzeugerin und strenge
Lehrerin nicht unschuldig, die das Kind Nacht um Nacht
alle moglichen Regeln der Sittlichkeit rezitieren 14t. Den-
noch versucht sie es Surgoss recht zu machen, was nicht
verwundert, bedenkt man die emotionale Abhingigkeit,
die das Kind besitzt.

Nun jedoch hat sie ein Problem, von dem ihre Erzeu-
gerin nichts erfahren darf. Sie wiirde bestraft werden und
schlimmer noch, ihr Liebster, ein junger Schreiber, der sich
im Dienste der Inquisition befindet und von dem sie nur
seinen kirchlichen Namen, Bruder Markus, kennt, wiirde
wohl ebenfalls ein schreckliches Schicksal ereilen.

Beatrice entdeckte bei einer ihrer seltenen Gelegenhei-
ten, die Zuflucht Surgoss zu verlassen, damit sie das Jagen
lerne, einen jungen Moénch. Auch wenn sie sein Gesicht
nur kurz sah, begegneten ihr seine Augen und zumindest
sie verfiel in augenblicklicher verzehrender Liebe zu ihm.



Sie glaubt dhnliches auch in seinen Augen gesehen zu ha-
ben, kann dies jedoch nicht mit Sicherheit sagen.

Nun bittet die junge Toreador, ihr zu helfen. Sie weif,
daB sie den Sterblichen eigentlich nie wiedersehen sollte,
erst recht, da er der Inquisition angehort, doch ihre Liebe
zehrt sie auf. Sie wiirde den jungen Mann so gerne wenig-
stens noch ein einziges Mal sehen. Vielleicht sich mit ihm
unterhalten. Einige wenige Worte nur.

Sie schrieb einige Zeilen und bittet nun die Charaktere
sie dem jungen Ménch zukommen zu lassen.

e@%@m(&%@r@m spredhen

Die Charaktere konnen das natiirlich ablehnen und die
junge Toreador zu ihrer Erzeugerin zurtickschaffen, die ih-
nen dankbar sein wird, daf8 sie das Kind vor sich selbst
gerettet haben und Beatrice streng bestrafen wird. Davon
geht dieser Akt jedoch nicht aus.

Viel mehr kénnten die Charaktere versuchen, dem Mad-
chen das auszureden, was sie als vergeblich herausstellen
wird. Vielmehr, wenn sich die Charaktere zu ablehnend zei-
gen, wird sie wieder gehen, nur um ihren Liebesbrief selbst
auf anderen, sehr direkten Wegen ihrem Herzallerliebsten
zukommen zu lassen. Sie wird dabei zwar nicht so téricht
vorgehen, daf} sie sich verraten wird oder gar die Existenz
der Kainiten, doch der Monch wiirde bestraft werden und
man wiirde nach dem Maid suchen, dal von bosen Gei-
stern verblendet wurde und einen Diener Gottes auf die
falschen Wege lenken will.

Um Schadensbegrenzung betreiben zu kénnen, sollten
die Charaktere also annehmen und dem Méidchen versi-
chern, sie wiirden eine Begegnung arrangieren.

@ew @ri@i

Das Madchen tberreicht den Charakteren den Brief, den
sie schrieb, bittet sie noch, nach der Ubergabe auf ein Ant-
wortschreiben des jungen Moénches zu warten, und wird
dann wieder eilig zu ihrer Erzeugerin zuriickkehren, die
nicht merken darf, daf§ sie unerlaubt die Zuflucht verlas-
sen hat.

@ﬁaﬁaﬂ Dies ist der Inhalt des Briefes, falls die Charak-
tere so indezent sein wollen, und ihn lesen:

Gelicebter,

Verzeiht diese Zeilen, die ich Euch schreibe, auch wenn Thr mich
wohl kaum kennen kinnt. Doch ich kann meine Gefithle nicht zu-
riickhalten, so droht doch mein Herz zu zerspringen. Ich bin gefan-
gen in Liebe nach Euch und verzehre mich.

Ich bin nicht mehr als ein armes Weib, kaum der Kindheit ent-
sprungen, und doch lief mich der Herr schon jetzt sein grofites
Geschenk an den Menschen erleben. Meine Liebe, die Euch allein
gilt.

Ich weiff um Euer Geliibde und glaubt mir, nichts liegt mir fer-
ner, Euch versuchen zu wollen. Doch erlaubt mir diese Torheit und
stimmt einem Treffen mit mir zu, damit ich wenigstens eine Begeg-
nung mit Euch habe, an die ich mich voller Liebe erinnern kann,
wenn wir uns wieder scheiden. Denn mehr wird weder mir noch
Euch je gestattet sein.

Wenn ihr mir dieses Gliick gestatten wollt, dann lafit mich Eu-
re Entscheidung wissen. Ubergebt Eure Nachricht jenen, die Euch

diesen Brief zukommen liefen. Es sind vertrauensvolle Hinde und
er wird mich mit Sicherheit erreichen.

In EWIGER Licbe, die einzig Eure
Beatrice d’Ouvron

“@ag @l&g@l Diese Zeilen sind auf einem duflerst teu-
rem Papier geschrieben, die Tinte von nicht geringerer Giite
und der Brief ist mit Siegelwachs verschlossen.

Wenn die Charaktere jedoch nicht aufpassen und den
Brief ohne kurze Betrachtung weitergeben, konnte es zu
Komplikationen kommen. Denn ihrer Hast hat Beatrice
den einzig schnell erreichbaren Siegelstempel benutzt, der
verfiigbar war. Jener, den Maria Surgoss benutzte, als sie
noch personliche Miazene war. Dieses Siegel ist in Prag
nicht unbekannt und auch wenn Surgoss selbst seit Jahr-
zehnten nicht mehr in Erscheinung trat, so wird sie doch
mit dem Siegel in Verbindung gebracht werden.

Sollte der Brief also einfach so dem Moénch tibergeben
werden, wird Surgoss von Beatrice Handeln und der Betei-
ligung der Charaktere erfahren.

i@oﬁeng&n@e

Die erste Bitte Beatrice an die Charaktere war es, ihrem
Geliebten den Brief zu tiberbringen und dann auf ein Ant-
wortschreiben zu warten.

Ftr Vampire bedeutet das, in die Hohle des Lowen vor-
zudringen, um sich vielleicht einen Gefallen zu verdienen.
Doch Beatrice ist bisher weder einflufireich noch anderwei-
tig wichtig, als daf} ein Gefallen von ihr besonders gewich-
tig wire. Aber vielleicht sind sie tief in ihrem toten Inneren
noch menschlich genug, eine solche Bitter dennoch zu er-
filllen. Vielleicht aber sind sie so berechnend, daf} sie mit
der Einlosung ihres Gefallens warten wollen, bis aus Bea-
trice eine etwas einfluireichere Kainitin geworden ist.

Aber dennoch sollten sie auch nicht vergessen, dafl das
was sie aufs sich nehmen werden, nicht ungefihrlich ist
und sie direkt auf heiligen Boden fithren wird, in die Néhe
von etlichen Menschen, die durchaus von Wahrem Glau-
ben durchdrungen sein konnten.

@t’fe Sos X r Y

Nun, zuallererst mufl man herausfinden, wo der Angebe-
tete aufzufinden ist, denn die verfiigbaren Informationen
sind spérlich: Bruder Markus im Dienste der Inquisition
als Schreiber. Aber man kann damit arbeiten.

%ﬂf@?ﬁuﬂﬁ Wenn man sich etwas erkundigt, am ein-
fachsten mittels sterblicher Diener wihrend des Tages, wird
jeder einem freundlich, wenn auch eingeschiichtert mittei-
len, daf jeder Inquisitor und sein Gefolge in den Zellen der
Monche untergebracht sind, die der Kirche angehoren.

Die genaue Unterkunft eines jungen Mannes namens
Bruder Markus kann jedoch niemand der einfachen Bevol-
kerung Prags benennen.

o brorif Ses @wi@eﬁ :‘@Mes



“i 9 269 @%W@b@ﬂb@.& Die Monchsunterkiinfte liegen im
sogenannten Kirchenhaus, das zwischen Friedhof und Kir-
che erbaut wurde und selbstverstindlich nur durch eine
einzige Pforte betreten werden kann, die tagsiitber von dem
Monch Pfortner bewacht und des Nachts abgeschlossen ist.

Das Haus selbst ist einstockig, besitzt jedoch einige Kel-
lerrdume, die als Lagerort fir Wein und Speisen dienen. Es
durfte nicht schwer sein, dort einzubrechen, auch wenn es
durchaus einiges an Mut erfordert, als Untoter in die Hal-
len der Inquisition einzubrechen.

%@k&iwﬁe Wie jeder Monch wird auch Bruder Mar-
kus seine regelmiBigen Gebete abhalten und die Messen
besuchen. Und in Anbetracht seiner Arbeit wird er dies so-
wohl sehr frith morgens als auch sehr spit am Abend tun.
Die Charaktere konnten also dort auf ihn treffen, doch
wird er wihrend seines Gebetes von Wahrem Glauben er-
fullt sein, und sie wahrscheinlich als Monster erkennen,

wenn sie ihn zu unvermittelt storen.

Nun gilt es noch, den Brief heil zu tiberbringen und viel-
leicht sogar noch eine Antwort mit zuriickzunehmen. Da-
fir gibt es die verschiedensten Moglichkeiten:

r@ Qt’BlMBQ Der einfachste Weg ist der des sterblichen
Boten, falls einer der Charaktere einen Gefolgsmann ha-
ben sollte. Dieser kann des Tages zum Kirchenhaus treten,
offentlich nach Bruder Markus fragen und ihm den Brief
tiberreichen. Ebenso problemlos wird er die Antwort erhal-
ten und zuriickkehren kénnen, nur um seinem Herrn dies
bei Sonnenuntergang zu berichten.

, Yampir  Natilich konnen die Cha-
raktere auch selbst die Botschaft tiberbringen, was jedoch
etwas schwieriger zu bewerkstelligen sein durfte.

@mﬁ Sieaé%mﬁomb’eﬂ

Legen die Kainiten selbst Hand an, werden sie des nachts
in das IGrchenhaus kommen miissen, was sich als deutlich
komplizierter erweist. Der einfachste Weg dorthin diirfte
der durch die Katakomben Prags sein. Dafiir jedoch muf
man mit Bernhard auf gutem Fufl stehen.

Sollten die Charaktere in einem vorigen Abenteuer den
Zorn des Nosferatu auf sich geladen haben, wird dieser sich
nattirlich nicht weigern, ihnen den Zugang zu den Kata-
komben zu weisen, er wird ihnen lediglich mitteilen, dafl
sie dort unten ihren Weg selbst finden miissen, und sie in
der Falle haben.

@«%’sﬁ i Sor 2

< & g f olger  Ist Bernhard jedoch nicht erzirnt,
W1rd er sie zu einem alten Brunnen in der Schlucht geleiten,
der hinabgestiegen werden mufl — Kérperkraft + Sportlich-
keit (Schwierigkeit 7) — was wegen des glitschigen Seils in
einer unsanften Landung im Schlamm enden kann.

3. @ﬁr - @dc %@;{ei&mﬁeﬁaﬂ

Bernhard selbst wird nicht mit ihnen kommen, schlief3-
lich drfen sie sich schon gliicklich schitzen, dafl er ihnen
den Weg gewiesen hat. Dafiir jedoch driickt er ihnen eine
grob gekritzelte Skizze der Katakomben in die Hand und
zeigt ihnen, wo sie in den Keller des Kirchenhauses ein-
dringen konnen.

Die Karte ist so schrecklich gezeichnet, dal man schon
gutes Licht oder Auspex bzw. Gestaltwandel 1 besitzen
muf}, um sie bei dem schummrigen Licht tiberhaupt ent-
ziffern zu konnen.

U@@zwmgm Sollten die Charaktere keine Karte besitzen,
oder sie wegen Lichtmangels nicht entziffern kénnen, wer-
den sie sich in den Katakomben verirren, sollten sie sich
den Weg nicht genau einpriagen — Geistesschirfe + Szene-
kenntnis (Schwierigkeit 9). Gelingt dies nicht, werden sie
plotzlich irgendwo sein, nur nicht da wo sie glauben, daf
sie sein sollten.

Dennoch kann der Ausgang leicht gefunden werden.
Denn das Gebet der Ménche, ist immer spéit abends und
frith morgens einmal zu héren. Um sich danach zu orien-
tieren mufl man ein ziemlich gutes Gehér haben — Wahr-
nehmung + Aufmerksamkeit (Schwierigkeit 8). Der Riick-
weg zum Brunnen ist schwerer zu finden — Geistesschér-
fe + Szenekenntnis (Schwierigkeit 9, 7 wenn der Weg ein-
gepragt wurde).

6@@@@? Die Charaktere werden bei ihrer Wanderung un-
weigerlich auf das Ergebnis der Brutteiche Bernhards sto-
Ben. Ratten die bis zu den Knien reichen und abartig stin-
ken.

Nur wenn Bernhard freundlich gestimmt ist, werden die
Ratten sich zurtickziehen.

Ansonsten jedoch steht dem Kliingel eine ziemlich unan-
genehme Wanderung durch die Katakomben bevor, denn
auch wenn Bernhard es nicht darauf anlegt die Kainiten zu
toten, so denkt er, daf} sie ein paar Wunden und Abschiir-
fungen verdient haben. Immer wieder wird ein Rudel Ghul-
Ratten auftauchen, die Charaktere tiberrennen, ihnen ein
paar Verletzungen zuftigen und dann verschwinden. Dies
endet erst, wenn die Kleidung der Charaktere vollig zer-
fetzt ist und sie alle wenigstens verwundet sind.

Die Werte der Ratten sind auf Seite [22] unter Dramatis
Personae zu finden.

@BQF die g@;,@@bﬁ@l’ Genielen die Charaktere nicht die
Gunst des Nosferatu konnen sie den Weg tiber die Décher
wagen, anstatt sich durch die Kanalisation zu tasten. Doch
auch hier werden sich ihnen so einige Probleme offenba-
ren. Sogar gefahrlichere Probleme, als die Kanalisation sie
bereithélt.

Das Schlafquartier ist von sterblichen Kirchendienern
bewacht und auch wenn deren Glauben an Gott nicht ge-
festigt genug ist, um sie zu einer Gefahr zu machen, so
konnten sie die Vampire doch entdecken. Und der daraus
resultierende Alarm konnte verheerend enden.

Wenn die Vampire sorgsam sind, kénnen sie einige Dach-
schindeln l1osen und dabei unbemerkt bleiben, was einen
Wurf auf Geschick + Heimlichkeit (Schwierigkeit 7) no-
tig macht. Ist dies gelungen konnen sie in den Dachstuhl



Idettern und von dort tber die Treppe nach unten zu den
Zellen.

Die Werte der Kirchenwachen sind auf Seite unter
Dramatis Personae zu finden.

@@Qﬂ@ﬂ

Sind die Charaktere erst in das Kirchenhaus vorgedrun-
gen werden sie moglichst gerduschlos in das Erdgeschof
kommen miissen, ohne jemanden zu wecken — Geschick +
Heimlichkeit (Schwierigkeit 6).

Oben angekommen stehen sie nun nattrlich vor dem
Problem, daf} sie nicht wissen, in welcher Zelle genau Bru-
der Markus schlift. Es 1aBt sich zwar auf sechs Tiiren ein-
schrinken, da alle anderen mit Namen versehen sind und
nur die Inquisitoren in den Géstezellen schlafen werden.
Doch ab da gilt es ausprobieren, was natirlich problema-
tisch ist, da sie selbst Bruder Markus nie gesehen haben.
Sie wissen lediglich, daf es sich um einen jungen Moénch
handelt, wohl um die 14 bis 16 Jahre, da es sich ja um
einen Schreiber handelt.

t Zelle 1: Der personliche Gehilfe des Grofiinquisitors,
der zur Zeit in Prag seine Urteile fallt. Dieser éltere
Monch schlaft, dennoch sollte man sehr leise wieder
gehen, um ihn nicht zu wecken — Geschick + Heim-
lichkeit (Schwierigkeit 7).

1 Zelle 2: Das ist die Zelle des Angebeteten. Eine junger
Monch, die Schreiberutensilien ruhen sorgsam einge-
packt auf einer Kiste und er selbst schlift den tiefen
Schlaf des geplagten Schiilers.

1 Zelle 3: Ein Monch, der nicht zur Inquisition gehort,
und sich auf einer Pilgerreise nach Jerusalem befindet.
Der Pilgerstab und das Schnarchen machen eine Iden-
tifizierung leicht.

t Zelle 4: Der Raum eines Inquisitors und Schreibers.
Dies ist der Meister des Jungen. Auch er ist fast 45
Jahre alt und sein langer Bart sollte Irrungen vermei-
den lassen.

1t Zelle 5: Diese Zelle steht leer.

1 Zelle 6: Hier wohnt zur Zeit ebenfalls ein Mitglied der
Inquisition. Ein junger Mann, der auf dem Weg zum
Amt des Inquisitors ist. Unter diesem verbirgt sich je-
doch ein Scharlatanerist, der versucht der Inquisition
zu entkommen, indem er ihr beitritt.

Er jedoch kann eine ernste Gefahr fiir die Kainiten
sein. Er wirkte ein duflerst schwaches Ritual, dafl ihn
weckt, wenn jemand seine Zelle betritt und er kann
Kainiten erkennen. Wenn die Charaktere seine Zelle
betreten, wird er erwachen und glauben, sie wollten
sich an ihm laben. Er wird also vor lauter Angst um
Hilfe schreien, wenn die Charaktere nicht schnell ein-
greifen. Kénnen sie ihn am Schreien hindern, wird er
ihnen versprechen, niemandem von ihrer Anwesenheit
zu berichten, wenn sie ihn leben lassen und nicht ver-
raten. Dieses versprechen wird er tatsichlich halten,
da er durch den Verrat nichts gewinnen, aber sehr viel
verlieren kann.

20
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Haben die Charaktere die richtige Zelle gefunden, wer-
den Sie ein Antwortschreiben erhalte, daf} sie der Verfasse-
rin dieser wohlmeinenden Zeilen tiberbringen sollen. Denn
selbstverstindlich wiirde er mit Freude dieses Wesen mit so
erfulltem Herz antreffen, doch wird er es nur einmal wagen.

a,\%@ﬁéaﬁ Sollten die Charaktere auch diesen Brief lesen
wollen (sie sollten sich wahrlich schéimen) ist er hier nie-
dergeschrieben:

Junge Maid,

Diese Zeilen schreibe ich Euch, dankend jenen, die ihr mir an-
gedeihen liefet. Ich mag mich tiuschen, doch glaube ich in Eu-
ren Worten jene junge Dame wiederzuerkennen, die mir nahe des
Kirchplatzes ins Auge fiel. Ich erinnere mich an langes, dunkles
Haar, eine Haut so glatt und hell wie Elfenbein und Augen, er-
fiillt von Feuer und Anmut.

Auch mich verzehrt das Verlangen nach einem Treffen mit Euch,
doch kann ich mir kaum vorstellen, wie das moglich sein sollte. Ich
werde schon bald, wenn meine Ausbildung erst abgeschlossen ist,
meine Geliibte ablegen, und mir ist es strengstens untersagt, ohne
Begleitung die Mauern dieses Gotteshauses zu verlassen.

Dennoch hoffe ich, daff wir uns in unbeobachteter Stunde einmal
treffen konnen, auf daff wir unserer torichten Licbe zollen kinnen,
was unsere Herzen uns abverlangen. Doch nichts ldge mir ferner,
als euch in Sorge und Ungemach zu stiirzen, darum verneint diese
Bitte, wenn ihr das Wagnis fiir zu grof erachtet.

Doch seid Euch fiir immer meine Verehrung eingedenk.
Bruder Markus Nathan Alrippa.

q@a@mge %ﬁi@ﬁe

Haben die Charaktere diesen Brief erhalten ist es nicht
schwer, wieder zuriickzukehren, es sei denn natiirlich, sie
haben auf dem Hinweg bereits zuviel Aufmerksamkeit er-
regt. Wenn sie natiirlich nicht selbst zum Angebeteten gin-
gen, so wird der geschickte Gefolgsmann ihnen diesen ge-
ben. Nun mu$ er jedoch Beatrice d’Ouvron tibergeben wer-
den, was die Charaktere vor eine entscheidende Wahl stellt.

Sie kénnen ihr den Brief vorenthalten und ihr sagen, ih-
re Liebe wiirde nicht erwidert. Das wird Beatrice zwar in
Tranen ausbrechen lassen und sie in groe Trauer stiirzen,
doch alles wire gerettet. Sie wire den Charakteren dank-
bar, wiirde sich in den schweren Zeiten wieder vollig auf
ihre Erzeugerin verlassen und somit etwas Frieden haben.
Das ganze Geschehen hitte wohl keinerlei negatives Nach-
spiel.

Die junge Kainitin wird die Charaktere sogar als sehr
freundlich in Erinnerung behalten, schlieBlich taten sie, um
was sie bat, konnen sie doch nichts dagegen tun, daf} ihre
Liebe nicht erwidert wurde.

o brorif Ses @wi@eﬁ :‘@Mes



Sie konnten zwar den Brief an Beatrice ibergeben, jedoch
dabei sogleich versuchen, ihr dieses Treffen auszureden.
Gehen sie dabei geschickt vor, wird sie zwar duferst traurig
sein, jedoch verntnftig bleiben und den Sterblichen weder
treffen noch weiter kontaktieren.

Die Folgen wiren die gleichen wie bei ,,Ohne Liebe®.

Bl "Rl

Sind sie jedoch nicht tiberzeugend, wird die junge Kaini-
tin das Treffen irgendwie selbst arrangieren und dabei der
Inquisition in die Hande laufen. Sie wird dabei zwar nicht
den Endgiltigen Tod finden doch das Nachspiel wird weder
fiir sie noch fir die Charaktere besonders erbaulich sein.

e
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Nattrlich konnen die Charaktere auch einfach ihrer Bitte
nachkommen, und das Treffen arrangieren. Doch ist gerade
dabei duBerste Vorsicht geboten und das sollte den Charak-
teren auch deutlich gemacht werden. Denn die Inquisition
ist ein gefahrlicher Gegner.

D @Bm’mc@m Sor “Bhwort

Folgen die Charaktere der Guten Tat und organisieren sie
das Treffen, ist auch das nicht kinderleicht. Schwierig ist es
natiirlich, Beatrice zu informieren, da diese, gut verborgen,
in Surgoss Zuflucht wohnt und selbige nicht von solcherlei
Planen begeistert sein wird.

oo, .
@i]l;l@ll Die Charaktere konnten Surgoss eine Aufwar-
tung machen, was mit Schmeichelei oder gesellschaftli-

(R
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Haben die Charaktere dieses irrsinnige Unternehmen ab-
gelehnt und sofort Surgoss tiber das Handeln ihres Kindes
eingeweiht, wird diese Beatrice hart bestrafen, indem sie sie
nichtelang einsperrt und ihr tiber mehrere Wochen hinweg
nur wenige Tropfen Blut pro Nacht zukommen lafit. Gera-
de genug, daB sie nicht in die Starre fallt und sich mehr-
mals der Hungerraserei hingeben mufl. So soll die junge
Toreador lernen, dafl sie ein Monster ist, daf} sich einem
Sterblichen keinesfalls in solcher Weise nihern sollte und
daf} in ihr keine Liebe mehr existiert.

Den Charakteren gegeniiber wird Beatrice erkalten und
sie noch weit mehr furchten, als sie dies schon zuvor tat.
Doch tief in ihr beginnt auch ein gewaltiger Haf} auf die
Charaktere zu keimen und tiber die nichsten Jahrhunderte
hinweg zu wachsen. Doch dies werden die Charaktere wohl

3. @ﬁr - @dc ;%%ei&eﬂsdéaﬂ

cher Kompetenz einfach zu erledigen sein miifite. Sie wer-
den auch Beatrice antreffen und konnen ihr den Brief zu-
stecken. Sich mit ihr offen zu unterhalten sollte schwierig
sein, aber man konnte sie zu einem spéteren treffen bitten.

) Sormadl  Man kann natiirlich auch, wenn man wichtig
genug ist, ein Treffen mit Beatrice fordern, sollte dabei je-
doch mindestens Status 3 besitzen. Auflerdem sollte der
Grund wichtig sein, damit Surgoss dies tiberhaupt gestat-
tet.

“%@iﬂiﬁ@ﬁ Es ist fast unmoglich, ungebeten Surgoss Zu-
flucht zu betreten und noch dazu ebenso ungesehen mit
der jungen Beatrice wieder daraus zu entkommen. Aber
wenn die Spieler einfallsreich sind...

@as @@WQHSI@@@?K

Das Treffen wird schwer zu organisieren sein, doch haben
die Spieler viel Freiheit. Nun kénnen sie wahrscheinlich
den Jungen Moénch und Beatrice leichter benachrichtigen
und beide werden tun, was die Charaktere vorschlagen.

Die beiden werden sich wihrend des Treffens erst rich-
tig ineinander verlieben und wihrend der Ménch sich ent-
schlieft, sein Geltibde nicht abzulegen, sondern statt des-
sen eine Schreibstube zu er6ffnen und Beatrice zum Weibe
zu nehmen, wird diese die Charaktere fragen, was man tun,
mufl um die Erlaubnis zu erhalten, ihn zu einem Kainiten
zu machen.

Jetzt wiren die Charaktere angeraten dem ein Ende zu
setzen. Severus wird so etwas niemals erlauben, ebenso-
wenig wie Surgoss. Diese Liebe wird und mufl ungliicklich
enden. Und leider sind die Charaktere die Boten dieser
schlechten Nachricht.

erst viel, viel spéter erkennen. Und dann wird sich zeigen,
daf nichts ungesithnt bleibt, in dieser Welt der Dunkelheit.

Die Charaktere haben sich bei Surgoss einen kleineren
Gefallen verdient und haben in ihren Augen an Respekta-
bilitit gewonnen.

ASRGAR

Wenn Beatrice alles in die eigenen zarten Hinde nimmt,
wird sie unweigerlich der Inquisition in die Hande fallen
und die Charaktere haben versagt. Es wird sowohl Surgoss
als auch Severus praktisch ihren ganzen verbleibenden Ein-
fluB in der Welt der Sterblichen und vor allem der Kirche
kosten, um das Kind zu retten und den angerichteten Scha-
den mehr oder weniger wieder gutzumachen.

Sowohl Beatrice als auch die Charaktere werden bestraft
werden. Beatrice, wie es schon bei ,Pflicht’ beschrieben
wurde, nur noch etwas lianger, die Charaktere, indem man
ihnen fir 1 Monat jeden ersten Tag in der Woche die linke

2



Hand abschliagt und sie verpflichtet alle ihre Kontakte zu
Sterblichen und auch ihren Dienern abzubrechen.
Der Status der Charaktere wird zudem noch um einen

Punkt sinken.
&ug RO Q@em@

Gelingt das ganze Unternehmen und kénnen die Charak-
tere all diese Narreteien der Liebe noch rechtzeitig aufhal-
ten, ehe Beatrice und der Monch sich zu nahe kommen
und die junge Toreador gar etwas torichtes ausspricht oder
der Mensch zu genau beobachtet, haben sie Beatrice Dank-
barkeit und sogar die des jungen Monches, der mit viel
Hingabe zu einem Kontakt ausgebaut werden konnte.

Beatrice selbst wird sich den Charakteren verpflichtet
fihlen und ihnen immer wieder versichern, daf8 sie diese
Schuld eines Nachts zuriickzahlen wird. Einen groen Ge-
fallen haben sie sich von ihr verdient, doch leider gibt es
praktisch nichts, wie Beatrice den Charakteren diesen in
naher Zukunft zuriickzahlen kann.

&@ev &%@wis dr g@%m{jf

Welche Losung die Charaktere auch gewahlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

1t 4 fir das Uberbringen des Briefes

+ 3 fir das Uberbringen der Antwort

t 4 fir ein originelles Einrichten des Treffens
t 3 fiir gutes Rollenspiel
t+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 15 sein.

@.@feigevn

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1+ 1 Attribut um 1 Punkt
t 2 Fihigkeiten um 1 Punkt

T Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

t Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden:
¢ Surgoss (kleiner Gefallen): Auspex bis 3, Geschwindigkeit bis 1,
Prisenz bis 3 und Verdunkelung bis 2

¢ Surgoss (grofier Gefallen): Auspex bis 4, Prasenz bis 5 und Verdun-
kelung bis 3

¢ Beatrice kann keine Disziplin lehren, so gut versteht sie die Krifte
des Blutes noch nicht

¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

@ amalis §@m@wﬂa@

Diese groRRen, geghulten Tiere greifen als Gruppe von 5 bis 10 Tieren an, sind jedoch nur aggressiv, wenn Bernhard feindlich gesonnen ist. Sie werden sich zuriickziehen, sobald die

@hulratten

Charaktere alle zumindest verwundet sind.

Korperkraft Wahrnehmung
Geschick Intelligenz
Widerstandsfahigkeit Geistesscharfe
Aufmerksamkeit Heimlichkeit
Ausweichen

Handgemenge

Willenskraft [ 1 Jelele)elelelele)

Gesundheit OK -1 -5 AuRer Gefecht

Bigyiplinen
Starke [ Jelelele}
AW affen Schaden RW SF M
BiRR KK (T)
Rirchenwache

00000
[ Jelelele)
00000
00000
v Riigtong
Schlag: 0 Nahkampf: 0 SchuBwaffen: 0

Normale, gut ausgebildete Wachleute, die im Umgang mit dem Schwert geschult sind, jedoch auch mit Pfeil und Bogen umzugehen verstehen.

Korperkraft Charisma
Geschick Manipulation
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild
Aufmerksamkeit Nahkampf
Ausweichen Projektilwaffen
Einschiichtern
Handgemenge
Willenskraft 00000 OCOO00
Waffen Schaden RW SF M
Schwert KK +3 (T)
Kurzbogen 2(T) 60 1

00000 Wahrnehmung 00000
00000 Intelligenz 00000
00000 Geistesscharfe 00000
00000 Gesetzeskenntnis 00000
00000 Nachforschungen 00000
Alter 31
Riistung Ringpanzer
Schlag: 2 Nahkampf: 3 SchuBwaffen: 2 Behinderung: 1
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Wie sooft in den lelzten Jahren, Vergeht die Zeit der Untitigkeit
nur langsam, die sich nur insoweit Yon der Starre unterscheidet,
daf ihr euch des Nachts in euren Zufluchten bewegt, stets in Sor-
ge, nun doch noch von der Inquisition entdeckt zu Werden. Das
Chaos auf den Strafen hat sich nicht, wie erwartet allméhlich ge-
lindert, wenn man geduldig abwartet, sondern sich immer weiter
verschlimmert. Inzwischen haben selbst einzelne Bewohner der
Stadt aufgehdrt, sich des nachts in ihren Hiitten und Hausern
vor den Monstern, die durch die Gassen wandeln, zu fiirchten.
Bedngstigend klingen die wiitenden Rufe nach Vergeltung und
Rache.

Die Teuer der Scheiterhaufen, Wo Hexen, Magier, Vampire
und auch arme Sterbliche, die zuviel von den Dingen wuften,
die sie nach Ansicht der Kirche und der anderen ™Menschen, bes-
ser nicht hitten Wissen sollen, Yerbrannten, brennen noch immer.
Die Flammen Verzehren jeden, der auch nur andeutungsweise
einen Hinweis auf eine Verbindung zu etwas Ubernatiirlichem
besitzt und gerade die Kainiten sehen mit Schrecken, Wie das
Teuer den endgtiltigen Tod in ihre Reihen bringt.

In Prag gibt es inzwischen kaum noch Ghule. Jene, die nicht
der Inquisition oder dem Wiiten der Bevdlkerung zum Opfer fie-
len, Wurden Yon ihren untoten Herren zurlickgelassen, zu grof3
war die Gefahr einer Entdeckung. Ihre Raserei und die Sucht
nach dem Blut der Kainiten trieb die so alleingelassenen Ghule
nur noch schneller in den Tod durch geheiligte Hand, doch dafiir
konnten sie wenigstens ihre Herren nicht linger gefahrden.

Darum wundert euch die Botschaft, die ihr cines Abends
pldtzlich in eurer Zuflucht vorfindet um so mehr. Wer kann sie
hierhergebracht haben? Andere Kainiten wagen sich schon lange

TS
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g@ag gesdheher soll

Dieser Akt, der im Juni des Jahres 1262, etwas tiber ein
Jahr nach dem vierten Akt, handelt kann auf zwei Arten
vollzogen werden.

Entweder die Charaktere stehen gut mit Bernhard, dann
benotigt er tatsichlich ihre Hilfe beim Wiedererlangen des
Bildes, da er sich nicht aus seiner Zuflucht wagt. Haben die
Charaktere jedoch im Zweiten Akt ,Der Henker” ihn be-
schuldigt, der Morder zu sein, ist dies alles eine Finte, um
die Charaktere in Ungemach, ja echte Gefahr zu bringen.

Ist Bernhards Sorge echt, so miissen die Charaktere den
wahren Dieb des Bildnisses finden. Haben sie sich jedoch

arsdhaffer vor

nicht mehr auf die Strafe, jeder Gefolgsmann, der um die Zu-
fluchten der Untoten Wufte, ist langst seiner Erinnerung beraubt
oder getdtet wWorden, meist beides.

Doch die Bedeutung dieser Wenigen, krakeligen Zeilen sind
um so wWundersamer:

Seid gegriifl,

Ich, schreibe diese Zeilen, da ich dringend eurer Hilfe bedarf. E ¢ilt
und ich kann nichl selbst fun, was nélig ist, um zu verbindern, dap die
Sterblichen womdglich von unserer Existenz erfabren.

Ich babe einst, vor iiber 70 Jabren, ein Bild gemalt. Es war ein Filter
meiner damaligen Wul und Hoffnungslosigkeit. Keines der Bilder; die
man Aupenstebenden offenbaren darf, obne dap sie erkennen kinnen,
was jenseils des Schlerers der nacht verborgen unler ibnen wandell.

Ls war ein Abbild von meiner selbst, vor und nach der Verwand-
lung, die der Fluch Kains mir angedeiben liep. Ich babe damals weder
meine Héplichkeit noch die eindeuliy kainifischen Ziige, welche der Kufp
in mir bervorbrachle, auf diesem Bild verborgen. Am schlimmsten je-
doch ist, dap die Farbe, die ich benutzle, um das Blul auf diesem Bild
Seskzuballen, Falsdchlich mein eigenes unlotes Blut war.

Nun war dieses Bild verschwunden, als ich beule Abend aus mei-
nem Schlaf erwachle. Und die Zeit driingt. Wer auch immer dieses Bild
nabm wupte nicht nur um die Lage eines meiner Verskecke, er konnte
sogar eindringen, obne dabei der Yernichtung oder wenigstens der Star-
re anbeimzufallen. Und das ist angesichls der Sicherbedlsvorkebrungen,
welche ich in memen Zufluchlen Ireffe, durchaus etwas duperst Unge-
wdibnliches

Lilt in die Schlucht, dort wo der zerfallene Brunnen stebl und steigh
binab. Ich werde euch erwarlen.

B

Qdictum

Bernhards Zorn zugezogen, wird er die Vampire demiitigen
und ihnen einen Bruch der Maskerade anhéngen, auf daf
sie bestraft werden, fiir ihr Handeln.

AT %@ﬁ@ﬁ birler SI%é%nﬁ%eﬂ

Hier nun die beiden Méglichkeiten, worin dieser Akt sei-
nen Ursprung hat. Spricht Bernhard die Wahrheit und be-
notigt er tatsichlich die Hilfe der Charaktere? Oder ist alles
Liige und er tut dies nur, um ihnen zu schaden.



Das Bild, dal der Nosferatu in einem seiner unzihligen
Verstecke aufbewahrte, ist verschwunden. Der Dieb, ein
ehemaliger Ghul Severus, der verstofien wurde, versucht so,
seine Sucht nach Vita zu befriedigen, indem er einen Kai-
niten erprefit. Natirlich hat Severus ihm den gréfiten Teil
seiner Erinnerung genommen, doch es gelang nicht voll-
stindig und als die Gier nach Vite den Ghul fast in den
Wahnsinn trieb, kam ein Teil der Erinnerung zurtick. Dar-
unter auch die Namen der Kainiten und dieses eine Ver-
steck des Nosferatu, wo er diesem gelegentlich etwas Blut
bringen mufte, da dieser seine Katakomben ja kaum noch
verlie und es unterlie zu jagen. Das Blut war die Bezah-
lung, die er fur einige Informationen an Severus einforder-
te.

Er stahl das Bild, von dem er glaubte, es sei dem Nos-
feratu sehr wichtig und hinterlie eine Botschaft in der
er verlangt, daff dieser ihm einen Kelch voller Vite neben
dem kleinen Tor des alten Friedhofes zurtickzulassen habe.
Wenn demjenigen, der den Kelch holen wird, auch nur ein
Haar gekriimmt werde, wiirde er daf Bild dem Groflinqui-
sitor zukommen lassen.

Er will den Kelch von einem Gassenjungen holen lassen,
wobei er selbst nicht allzu weit entfernt warten wird, um
das Geschehen zu beobachten. Er ist nur noch ungeniigend
mit den Fihigkeiten der Kainiten vertraut, so daf} er sie
als besonders starke und schnelle Wesen, mit dennoch nur
menschlichen Fahigkeiten einschitzt. Daher wird er nicht
allzu lange warten, sondern den Kelch schnell an sich brin-
gen und die Vite mit gierigen Schlucken die Kehle hinab-
stirzen lassen.

Naturlich wird er das Bild nicht zurtickgeben, sondern
das jede dritte Woche einmal durchziehen bis er aufgehal-
ten wird.

g

Das Bild ist nicht wirklich verschwunden, der Nosferatu
hat es lediglich in ein anderes Versteck gebracht, jedoch ei-
ne Nachricht statt dessen zurtickgelassen. In gut verstellter
Handschrift steht dort ebenfalls, daf3 er einen Kelch Vite
neben dem kleinen Friedhofstor zuriicklassen soll, oder das
Bild werde dem Grofiinquisitor tibergeben.

Das einzige Ziel dieses Manovers ist es, die Charak-
tere zu bewegen zum diesem Friedhofstor zu gehen, wo
der Nosferatu kurz vor deren Ankunft ein altes Weib bis
zur Bewufitlosigkeit aussaugte und liegenlief}, wobei er das
Aussehen des Anfiithrers der Charaktere angenommen hat-
te.

Er wird von Ferne beobachten bis die Charaktere in der
Nihe der Frau sind, dann wird er diese Frau, mit Telepa-
thie aufwecken. Sie wird trage erwachen, den Charakter
erblicken und sofort laut zu kreischen beginnen, wobei sie
nur noch von Untoten, Vampiren und Teufeln spricht.

Es ist nicht gedacht, daf} die Frau entkommt, doch sollen
die Chal:aktere vor Severus so dastehen, als hitten sie sich
in aller Offentlichkeit zu erkennen gegeben.

2
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Das Versteck des Nosferatu liegt in den Katakomben, je-
doch nicht weit von jenem Brunnenschacht, den sie be-
reits aus dem vorherigen Buch kennen kénnten. Der Inhalt,
der von wertlosem Plunder bis zu Kostbarkeiten reicht, ist
wabhllos hingestellt, jedoch lediglich eine alte, morsche Staf-
felei liegt zerbrochen auf dem Boden. An die Wand dane-
ben ist mit Kreide geschrieben worden:

Ich weiff um viele deiner Geheimnisse, Kreatur. Wenn du nicht
willst, daf ich dieses Bild dem Grofinquisitor iibergeben lassen,
vielleicht mit einem Hinweis, wo er mehr derartiges finden kinnte,
dann bringe einen Kelch, gefiillt mit deiner Vitee zum kleinen Tor
des alten Friedhofes. Ich warne dich, versuche nicht mich mit dei-
nen Spielerein zu hintergehen. Ich bin nicht so dumm, selbst dort
aufzutauchen und sollte irgend etwas geschehen, was mich beunru-
higt, bendtige ich den Kelch nicht linger. Und du wirst ein hartes
Unleben haben.

Der Ghul wird einen befreundeten Sterblichen, um den die
Kainiten kein Wissen besitzen, bitten, fiir ihn den Kelch
zu holen.

Bei diesem handelt es sich um einen armen Bettler, der
nicht weif}, was er fiir den Freund da riskiert. Er tut es trotz
seiner Bedenken, dieser konne einem teuflischen Pakt ver-
fallen sein. Doch sein Mut reicht nicht soweit, ihn zu ver-
raten. Und seine Bedenken wischt der Ghul stets mit einer
Handbewegung zur Seite.

Wenn die Charaktere den Sterblichen einfach nieder-
strecken oder foltern, wird er erschrocken, wihrend des To-
des endlich die Welt ohne Schleier gesehen zu haben veren-
den, jedoch nicht ohne seine Seele demiitig dem Herrn zu
empfehlen, verenden und schlieflich als Todesalb, an den
Kelch gefesselt wiederzukehren, im Glauben er konne sein
Seelenheil erst finden, wenn er von seiner Siinde reingewa-
schen wurde, und das Blut vergossen ist. Unter der Folter
(sei sie nun korperlich oder geistig) wird er seinen Freund
verraten.

Folgen sie ihm jedoch, da er das Blut nicht gierig hin-
abstiirzt, sondern es fast angeekelt zu seinem Haus tragt,
konnen sie mit Leichtigkeit den Ghul finden, der dort be-
gierig auf die Vitae wartet.

Der Ghul selbst wir die Charaktere erkennen und bei ih-
rem Anblick sofort zum Schwert greifen, wobei jedes Waf-
fenklirren die Wachen auf den Plan ruft. Den Charakteren
bleibt also nur wenig Zeit, den Ghul auszuschalten.

Nalige

Der Nosferatu wird den Charakteren heimlich vorauseilen,
um die bewuftlose Frau mittels seiner Verdunkelung vor ih-
ren Blicken zu verbergen. Sind diese nahe heran, wird er die
Frau wecken, und verdunkelt davoneilen, im Wissen, den
Charakteren einiges an Problemen aufgehalst zu haben.
Wie die Charaktere mit dieser, hoffentlich sehr verwir-
renden Situation umgehen, ist ihre Sache. Sie sollten die
Frau nur schnellstens fangen und irgendwie dazu bringen,
nicht weiter herumzukreischen. Sie ist schliefllich ein wan-
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delnder Maskeradebruch, was Severus nicht gerne sehen
wird.

Ganz egal wie damlich sich die Charaktere anstellen,
Bernhard wird die Frau aufhalten, bevor sie die Inquisiti-

on auf den Plan ruft, indem er sie erneut bewuftlos schligt
und wegschafft.

Egal wie gut sie das Geschehene vertuschen werden, Se-
verus wird davon erfahren und die Charaktere werden kei-
nen guten Stand haben.

@pﬂo
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. eabrf)en Sind die Charaktere Bernhard zu Hilfe geeilt
und haben den Ghul entweder getétet oder zurtick zu Se-
verus gebracht, stehen sowohl Bernhard als auch Severus
in ihrer Schuld.

Beide schulden ihnen einen Gefallen, Severus einen klei-
neren, Bernhard einen grofieren und der Status von jedem
Charakter wird um einen Punkt, maximal jedoch auf 4,
steigen.

““nge Haben die Charaktere die Frau schnell eingefan-
gen und irgendwie dazu gebracht die Sache zu vergessen
oder eine sehr gute Erklarung geliefert, wird Severus tiber
ihr Versagen hinwegsehen und Bernhard zufrieden sein.

Es kostet sie pro Charakter einen kleineren Gefallen bei
Severus.

LIrSagen

Q@GQVYZQE’ Ist es ihnen nicht gelungen den Ghul dingfest
zu machen oder liefern sie den falschen als den Ubeltiiter,
wird Bernhard aufler sich vor Zorn sein.

Auch wenn niemand auch nur ein boéses Wort verliert,
sind die Folgen sptirbar. Jeder Charakter verliert ein Punkt
Kontakte, Herde oder Verbiindete, je nach Vorhandensein
nach dieser Prioritit.

Bernhard hat seine Mittel, um das Vertrauen von Sterb-
lichen in andere zu schwichen.

ﬁgﬁg@ Haben sie es nicht geschafft die Frau aufzuhal-
ten und Bernhard konnte beweisen, wie sie versagt haben,
wird Severus aufler sich vor Zorn sein.

Die Charaktere verlieren alle einen Punkt Status, und
missen alle Kontakte zu Sterblichen abbrechen. Thre Do-
manen werden ihnen aberkannt und sie nun nur noch in
der Schlucht jagen.

=3 aﬁrﬁm Wenn die Charaktere ein falsches Spiel trei-
ben und Beweise gegen einen anderen Kainiten oder Ghul
falschen, wird Bernhard spétestens in drei Wochen bei der
nichsten Drohung die Wahrheit erfahren und den Schuldi-
gen selbst ausfindig machen. IThre Handlung wird die Cha-
raktere jedoch keine Freunde unter den Untoten machen.

3B - Das Wiis

Die Charaktere verlieren 1 Punkt Status und die negati-
ven Folgen, die denen bei Versagen gleichkommt.

\‘@Z@E Gelingt es den Charakteren den Spieff umzudre-
hen, und Bernhards Verrat zu beweisen, oder jemand an-
derem glaubhaft die Schuld zuzuschieben, wird dieser von
Severus bestraft. Der Bestrafte wird fortan nicht gut auf
die Charaktere zu sprechen sein. Auch hier bote sich als
Ziel wieder Vater Johannes an.

Aber natiirlich ist dieser Weg gefihrlich, denn insbeson-
dere unschuldig angeklagte Vampire sind wahrhaft rach-
stichtige Wesen.

@ev @mig Ser @@%xe@f

Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 2 fiir Nachforschungen

+ 2 fiir das Entdecken des Sterblichen
+ 3 fiir das Entdecken des Ghuls

t 3 fir gutes Rollenspiel

1+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 10 sein.

@@i@i@em

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1 1 Attribut um 1 Punkt
1 1 Fihigkeit um 1 Punkt

t Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

1 Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden:
¢ Severus (kleiner Gefallen): Beherrschung bis 3, Priasenz bis 3, See-
lenstiirke bis 1 und Stiirke bis 1

¢ Severus (grofer Gefallen): Beherrschung bis 5, Prisenz bis 5, Aus-
pex bis 3
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¢ Bernhard (kleiner Gefallen): Stirke bis 1, Tierhaftigkeit bis 2, Ver-
dunkelung bis 3

¢ Bernhard (groBer Gefallen): Tierhaftigkeit bis 3, Verdunkelung bis
5, Auspex bis 4

¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

e (@Emmk s wigen t\‘@wes



Lorolog

Wochen streifen durch das Verdorrte land, das ihr Wohl ,die
Zeit* zu nennen pflegt, und welche jedoch keine Besserung zu
bringen scheint.

Ganz im Gegenteil, alles scheint sich zum Schlechteren zu
wenden. Die Sperrstunde Wird nun mit aller Gewalt durchge-
setzt und ein jeder, der des nach Einbruch der Dunkelheit noch
auf den Strafen oder in den Gassen Prags aufgegriffen Wird, dem
blithen Kerker und Folter, sollte er in den Augen der Inquisitoren
ein Mal des Teufels tragen.

Immer mehr dringt euch die Inquisition in den Schatten und
bedroht das Unleben eines jeden Kainiten in Prag und sogar dar-
tiber hinaus.

Das jedoch ist nicht die einzige Sorge. All die Sterblichen, die
ihr noch zu euren Verbiindeten oder zumindest Marionetten zdhl-
tet, jedoch nicht durch ein Blutsband oder die unheiligen Krifte
der Kainiten an euch gefesselt Waren, entziechen sich eurem Ein-

flup. Und es wire mehr als tdricht, diesen Kontakt wiederherzu-
stellen, denn die Scheiterhaufen der Inquisition lecken begierig
nach eurem Blut.

Fiir Wen dies bereits schlimme Botschaften sind, der soll er-
fahren, dap es noch schlimmer kommen kann. Die lelzte Bot-
schaft, die Vater Johannes den anderen Kainiten {iberbrachte,
wohl in einem seiner seltenen Momente geistiger Klarheit, ver-
spricht das Ende der Kainiten in Prag:

Der Grofinquisitor bal nach Hagen, dem Jiger gerufen. Dieser,
selbst in Kreisen der Kainiten, beriichligten Geifel aller Unlofen und
anderer Wesen des Ubernatiirlichen. Er; der er mit unfeblbarem Gespiir
die Nachfabren Kains aufzuspiiven vermag und sie mil seinen Mannen
schrecklicher Folter und letztendlich dem Endgiilligen Tod iiberanhwor-
rel.

Prag ist zu dieser ungliicklichen Stunde Wirklich ein Priifstein,
der nur die gerissensten Kainiten bestehen 14pt.

& e
& Sichum

g@% geschoben soll

Als ein Vorgeschmack auf das Ende des ersten Teils dieser
Chronik beginnt dieser Akt im Mérz 1263.

Das Leben der Kainiten in Prag wird nun zur Hélle. Die
Jager werden zu Gejagten. Das Schicksal entgleitet ihren
manipulierenden Hianden und alles was sie sich erarbeite-
ten, stiirzt ins Chaos, den die Inquisition verursacht.

Severus wird ,seine“ Stadt aufgeben, Surgoss, wird ge-
meinsam mit ihrem Kind aus Prag, ja dem ganzen Land
fliehen, um dem Endgiiltigen Tod zu entgehen. Alaches und
Bernhard werden es ihr gleichtun. Und Vater Johannes ver-
schwindet von der Bildfliche, in dem Moment, in dem Ha-
gen der Jiger die Stadt betritt.

Hagen, dem Jager, gelingt es irgendwie, all die machtigen
Toten aufzuspiiren und er wird sie jagen, wie sie die Men-
schen jagten. Und ebenso unbesiegbar soll er erscheinen.

@%aﬂﬁm@
Eines Abends taucht Bernhard, der als Bote Severus dient,
in den Zufluchten der Charaktere auf und tberbringt ih-
nen die Nachricht des Ventrue, daf} sie alle Kainiten sich
zur mitternichtlichen Stunde in dessen Zuflucht einfinden
sollten. Er zwinge jedoch niemanden auch wirklich zu er-

asdbiafion vor~Romar vor b

scheinen, doch die Nachrichten, die er zu verkiinden habe,
wiirden doch wohl fiir alle Kainiten Prags von dufierstem
Interesse sein und wer fehle, bestrafe sich damit nur selbst.

Zur besagten Zeit werden dann alle bekannten Kaini-
ten in der Zuflucht Severus auftauchen und die Charaktere
werden an ihrem Verhalten erkennen, dal niemand davon
sonders gliicklich war, wihrend der Sperrstunde seine mehr
oder weniger sichere Zuflucht zu verlassen, nur um hierher
zu kommen und die Angst wird sich insbesondere im Ge-
sicht der jungen Toreador zeigen und, wenn man daraus
lesen konnte, im Gesicht des Nosferatu Bernhard.

Surgoss zum Beispiel tridgt die Kleidung einer armen
Frau mit zerrissenem Kleid, Kopftuch und lediglich Sanda-
len und taucht vollig verdunkelt auf, etwas was sie norma-
lerweise nie tut. Auch ihr Kind trigt bauerliche Kleidung
und sieht einem verangstigten Welpen nicht unihnlich.

Alaches sieht man, dank seiner blassen Haut und dem
gelegentlichen vernebelten Blick eines Kainiten, der sein
Tier mit aller Macht bekampft, deutlich an, wie wenig Blut
er in seinem Koérper tragt.

Bernhard taucht ebenfalls verdunkelt auf, ist jedoch
noch dazu in die Lumpen eines Leprakranken gehtllt, die
so intensiv nach Krankheit riechen, dafl weder Mensch
noch Kainit ihm naher als zehn Schritt zu kommen ver-
mag.
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Allein Vater Johannes trigt zur Feier des Tages die Robe
eines Bischofs, samt Stab und Bibel, ist aber wenigstens so
weise, den Weg in verdunkeltem Zustand zu tiberbriicken.

Sobald Severus auftaucht, stehen ihm die Sorgen in das
Gesicht geschrieben:

Ach rief euch zusammen, um euch folgende Botschaft zu bringen.

Prag ist fiir uns verloren. Die Sterblichen, die diese Stadt iiber-
haupt erst mit meiner Hilfe errichten konnten, wenden sich gegen
ihren rechtmdpigen Herrscher. Nichts kann den toben Mob davon
abhalten, uns zu jagen und zu vernichten, selbst wenn wir uns in
die Schatten der Legenden zuriickziehen.

Ich habe beschlossen, aus diesem bitteren Kelch nicht linger zu
trinken. Wenn es einen von Euch nach der Herrschaft iiber diese
Stadt geliistet, so hat er meinen Segen, wenn auch nicht meinen
Neid.

Unsere Zeit in dieser Stadt ist voriiber. Ich rate einem jeden
von Euch, sich in die hintersten Winkel seiner verborgendsten Zu-
flucht zu verbergen, bis dieser Wahnsinn von den Nebeln der Zeit
verschluckt wurde.

Bis dahin will ich mich zuriickziehen, nicht nur aus der Regent-
schaft sondern aus der Stadt. Es wird von nun an sinnlos sein,
sich mit seinen Problemen an mich zu wenden, doch dafiir mogt
ihr meinen Segen haben, meine Gesetze nach eigenem Gutdiinken
zu dndern.

Das war es, was ich Euch mitzuteilen hatte. Es wire vermessen,
Euch ein Lebewohl zu wiinschen, darum will ich mich mit diesen
Worten verabschieden:

Einmal sind wir bereits gestorben, lafit uns auch diese Priifung
tiberstehen. Sie kann kaum schlimmer sein, als der Tod!“

%&g@nﬁ @ﬂﬁnﬂﬁ

Nach dieser Ankiindigung werden noch einige Nachte ins
Land ziehen, ehe sich schlieBlich Vater Johannes Prophe-
zeiung bewahrheitet und Hagen der Jager in Prag erscheint.

Niemandem wird dies verborgen bleiben, laufen doch die
Menschen des Tages krakeelend und feiernd durch die Stra-
Ben und am Marktplatz wird verkiindet, dal Hagen, der
Jager, den finsteren Méchten, die Prag bedrohen, ein Ende
setzen wird.

Vampiren ohne treue Gefolgsleute, mag dies vielleicht
entgehen, doch wohl kaum die Anschlige die tiberall zu
finden sind. Auf ihnen wird nach Gefolgsmannen fir Ha-
gen gesucht, ein Amt, daf grofziigige Besoldung und dazu
noch Gottes Segen verspricht.

Ein jeder ist in heller Aufregung, einfache Menschen,
weil sie erwarten, dal Hagen ihnen ihre Angste nimmt,
wissende Menschen, da sie fiirchten, daf} er sie verurtei-
len kénnte und die Méchte jenseits der Menschen, da sie
nicht wissen, was sie von dem Jéager halten sollen, von dem
auBer Vater Johannes noch einer der ihren gehort hat.

Auferdem prangt in tibergrofien Lettern, dafl die Stadt-
tore fur jedermann, gleich welchen Standes geschlossen
blieben, bis die Teufelsbrut in Prag ausgerottet sei.

C@é%ageﬂs
Bereits am Tag seiner Ankunft beginnt Hagen mit seiner
Aufgabe. Er lafit Menschen zusammentreiben, die er der
Ketzerei verdachtigt, geht mit zwei Priestern durch Prag
und schmiert mit Limmerblut einen gebrochenen Kreis an
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die Turen der Hauser, die er fiir mogliche Horte des Bosen
halt.

Noch am selben Tag werden von den Gardisten die Be-
wohner aus diesen Hausern gebracht und in die Kerker ge-
worfen.

Des Nachts jedoch, beginnt erst der wahre Schrecken,
den Hagen verbreitet. Mit einem schwarzen Kreuz in der
Hand geht er durch die Stralen, gefolgt von seinen Fackel-
tragern. Jedesmal wenn er ein Haus auch nur kritisch be-
trachtet, wird es von diesen fluchend in Brand gesteckt.

Auch wenn er dabei scheinbar wahllos vorgeht, so ist das
Ergebnis Hagens Arbeit doch erschreckend effektiv. Jeder
verstofiene Ghul, jeder Gefolgsmann, sie alle landen bereits
am Tag von Hagens Ankunft in den Kerkern.

Und gezeichnet wird jedes Haus, in dem Angehorige und
Verwandte dieser Menschen lebten.

Am erschreckendsten ist jedoch die Ausbeute der fana-
tischen Fackeltrager. Jedes Haus, in das ein Vampir jemals
seinen Fuf setzte, findet sich als Opfer der gierigen Flam-
men.

Doch dabei geht Hagen langsam voran. Nur in der néhe-
ren Umgebung des Doms a8t er die Hauser niederbrennen.
Doch jede Nacht arbeitet er sich weiter vor. Zuerst durch
die Stadtmitte, dieser folgt der Hafen, dann die Mine und
als letztes die Schlucht. Doch auch das Kloster und die bei-
den Burgen bleibt von Hagens Kampf gegen das Bose nicht
verschont, doch diese werden als letztes von ihm und sei-
nen Gefolgsménnern besucht.

Der gefirchtete Hagen ist in Wirklichkeit niemand anderes
als Vater Johannes, der Malkavianer, der schon seit Jahr-
zehnten in Prag weilt und nun unter der Maske des He-
xenjagers und in den Klauen seines Wahnsinns schreckli-
che Verwustungen in Prag anrichtet. Des Tages schliipft ein
sterblicher Ghul des Malkavianers in die Rolle des Hagen,
denn dank seiner Fihigkeiten in den Disziplinen Auspex,
Beherrschung, Priasenz und Irrsinn kann der Vampir die-
sem die richtige Mischung aus Erinnerung, Hingabe und
Wahn eintrichtern, um diese Rolle so perfekt zu spielen,
daB er von sich selbst glaubt, Hagen, der Jager zu sein.

Nachts jedoch, wird der Malkavianer selbst zu Hagen,
um dann als gefurchteter Hexenjiger durch die Strafien
ziehen und alle in seiner Nihe werden von seinem Wahn
angesteckt. Diese Tatsache sollte den Charakteren jedoch
tunlichts vorenthalten werden, da sie dies erst am Ende des
nachsten Aktes erfahren sollen.

g@mﬂﬂen& ﬁ@gaeﬁk

Es folgt nun eine grobe Beschreibung der Geschehnisse der
folgenden Nachte. Dabei ist es moglich, daf die Charaktere
bereits recht frith von Hagens Haschern gefangen werden,
oder aber, daf} sie bis zur letzten nacht ihren Jigern ent-
kommen kénnen.

Jedoch spatestens in der letzten Nacht werden sie gefan-
gen werden und sich in Hagens Folterkammer wiederfin-
den. Sterben sollen die Kainiten in keinem Fall, denn ein
Entkommen ist ja aus der Stadt gar nicht moglich, was der

ie Chbrori Sos @wi@eﬁ :‘@Mes



Malkavianer sehr wohl weif3. Die diversen Waffen der Ha-
scher werden nur gebraucht werden, um die Vampire zu
verletzen, vielleicht zu pflocken, jedoch nicht mehr. Lieber
opfert der Wahnsinnige ein paar Dutzend seiner ihm hori-
gen Anhénger.

@1@ | Rl

Kaum werden die Charaktere erwacht sein, sollten sie
durch das Schreien und Kreischen von etlichen Sterbli-
chen beunruhigt werden. Trotz der spaten Stunde werden
noch immer Menschen, die unter dem Verdacht der Ketze-
rei oder Teufelsanbetung stehen, zu den Kerkern getrieben.
Auch die ersten Flammen in der Nihe des Doms erhellen
den Nachthimmel.

Da keiner der Charaktere eine Zuflucht in der Stadtmit-
te besitzen sollte, besteht diese Nacht noch kaum Gefahr.
Hagen und seine Mannen brennen nur einige Hiuser die-
ses Bezirks nieder und verschonen noch die anderen Teile
der Stadt.

Ganz anders jedoch sieht es in den Gemiitern aus. Ein
einziger Ghul, der um die Unmenschlichkeit seines Herren
weif}, wird panisch, mit schweren Verbrennungen, zu des-
sen Zuflucht stirmen und diesen um Hilfe anflehen. Wenn
sie ihm nicht gewahrt wird, wird er drohen, den Vampir
zu verraten, doch viel mehr kann er nicht tun, sollte ihn
ein Blutsband an seinen Domitor binden. Dennoch sollte
es etwas zur Anregung erster Panik unter den Charakteren
beitragen.

Alle anderen Ghule, die er kannte (und auch die, die er
nicht kannte), wurden in die Kerker geworfen oder ver-
brannten in ihren Hiusern, wenn sie sich weigerten, her-
auszukommen. Er selbst sei entkommen, indem er sich in
ein brennendes Haus gestiirzt hatte, um den Gefolgsman-
nern Hagens zu entkommen.

Das Schlimmste jedoch sei, daf auch die unwissende Fa-
milie solcher Diener der Untoten nicht verschont werde.
Der Ghul wisse nicht wie, aber Hagen finde jeden, der ir-
gendeine Verbundenheit zu den Kainiten oder deren Ghu-
len aufweise. Und ein jeder lande in den Kerkern.

Eine Flucht sei letztlich unmoglich, denn seit dem
Schliefien der Stadttore nach Hagens Ankunft sei die Stadt
vollig abgeriegelt.

@Qt’ ! %‘E’%%aeb @@eﬁmﬁm Tatsachlich ging Hagen und

seine Manner bereits am Tag durch ganz Prag und lief alle
wissenden Diener der Kainiten, auch solche, denen dieses
Wissen mittels Beherrschung geraubt worden war, einker-
kern. Auch die Hauser ihrer Familien wurden in ganz Prag
gekennzeichnet.

Verwunderlich mag sein, wie Hagen dieses Wissen er-
langt hat. Wie auch immer, die Zufluchten der Charaktere
und auch aller anderen Vampire blieb unbehelligt.

Lediglich mit dem Niederbrennen von Héausern geht Ha-
gen langsam, dafiir aber mit duflerster Griindlichkeit vor.
Und dies geschieht nur des Nachts.

“Die 2 Wl

In der 2. Nacht wird kein Diener, kein Kontakt, ja nicht
einmal mehr die Herde etwas mit den Kainiten zu tun ha-
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ben wollen, wenn sie jemals auch nur irgend etwas abson-
derliches bemerkt haben sollten (wenn ihr Goénner auffillig
blaBl war, sie wissen, daf3 er ihr Blut trank, sie einer Rase-
rei beiwohnen durften, er in ihrer Anwesenheit Diszipli-
nen anwandte oder dhnliches). Aus den Kerkern hallen die
gequilten Schmerzensschreie der Gefolterten wihrend die
Straflen absolut leer sind. Selbst an Orten wo sich die Bett-
ler oder Trunkenbolde zu finsterer Stunde getroffen haben
ist jeder verschwunden. Jedes Haus ist verriegelt und ver-
schlossen, wobei sich die Angst vor den Verdammten und
vor Hagens Haschern etwa in der Waage halt.

Die Front der brennenden Hiuser kommt naher und
wurde der letzte Ghul nicht in der Zuflucht verborgen, so
ist auch er langst in den Kerkern gelandet.

QA 2 %&Cﬁ r@@ﬁl’@@ﬁ@ﬂ Noch immer bleiben die

Zufluchten der Kainiten unbehelhgt doch nun ist die ge-
samte Stadtmitte ,gereinigt’. Jedes Haus, dafl ein Vampir je
betrat wurde niedergebrannt.

Nachts ist alles verbarrikadiert und selbst Wachen ste-
hen nur an den Toren, dafiir jedoch eine besonders starke
Besetzung, die jedem verbietet, die Stadt zu verlassen.

Sie haben Befehl, jeden, der das Tor des Tages durch-
schreiten will, Hagens Mannern zu bringen und jeden, der
es des Nachts tun will, niederzuschlagen und entweder so-
fort in die Kerker zu bringen, oder ab zu téten und seinen
Leichnam dann Hagens Méannern zu bringen.

“Die 3. Rl

Die Charaktere werden zu Beginn der dritten Nacht nach
Hagens Ankunft einen wahren Schrecken erleben. Jeder,
wirklich jeder, der jemals mit ihnen oder einem anderen
Kainiten zu tun hatte, wurde in den Kerker geworfen.

Auf dem Marktplatz brennt noch immer ein gewaltiger
Scheiterhaufen, auf dem die im Kerker verendeten oder ge-
standigen gemeinsam verbrennen. Die Luft ist schwer und
schmeclkt bitter, und tiber ganz Prag liegt ein Film leicht
oligen Rufies und der tible Gestank verbrannten Fleisches.

Doch das wirklich Furchtbare ist nicht das, sondern dafl
an der Tur jeder Zuflucht mit Blut und Ruf ein gebroche-
ner Kreis geschmiert wurde.

Do 3. Wadhl Bfredion Ab der dritten Nacht ist
es vorbei mit der triigerischen Sicherheit. Jede Zuflucht in-
nerhalb Prags wurde gezeichnet und wird frithestens am
nichsten Tag, durchsucht und jeder Bewohner sofort in die
Kerker geworfen.

Jeder Charakter, der diese unmifiverstindliche Warnung
ignoriert, und weiter in seiner Zuflucht verbleibt, wird am
nachsten Morgen ein unsanftes Erwachen erfahren und
von grobschlachtigen Méannern in eine schwere Kiste ver-
frachtet, deren Deckel man vernagelt und die dann in die
Kerker verfrachtet wird. Bei absoluter Dunkelheit wird er
dann in eine Zelle geworfen, wo er einige Zeit unbehelligt
verbringen darf, bis auch die restlichen Charaktere gefan-
gen wurden.

Aus der Zelle gibt es keine Moglichkeit der Flucht. Es
existiert kein Fenster und die Tur ist aus dicken Bohlen
und mit schweren Stahlreifen verstarkt. Die gesamte Zelle
ist mit Stroh ausgelegt und seltsamerweise liegt darunter,



tber dem eigentlichen Stein ein Boden aus Brettern. Dies
dient lediglich, den Vampir am erzeugen von Feuer zu hin-
dern, denn es wiirde ihn vernichten, Stunden bevor, die
Tur nachgébe, wenn sie dies tiberhaupt tite. Leider gibt es
dort auch kein Blut.

Mit dem Niederbrennen der Hauser, die durch Vampire
entweiht wurden, ist Hagen bereits durch den ganzen Ha-
fen gezogen und auch Alaches Zuflucht ist verloren.

=2, )3
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Wo auch immer sie den Tag verbracht haben, egal welche
Sicherheitsvorkehrungen sie getroffen haben, wenn sie er-
wachen, wird am Eingang der geschmierte gebrochene Kreis
zu sehen sein. Die bereits ,gereinigten’ Teile der Stadt, sind
fir sie nicht zu betreten, denn dort stehen hunderte von
Mainnern mit Fackeln, die jeden in Brand stecken, der es
wagt, den Fufl iber die Grenze zu ,geweihtem Boden“ zu
setzen. Keine Disziplin ist dabei von groem Nutzen, denn
seltsamerweise scheinen die Manner Verdunkelung durch-
schauen und Prisenz und Beherrschung widerstehen zu
konnen.

Selbst wenn es den Charakteren gelingt, doch durchzu-
brechen, werden sie dort keinen Schutz vor dem Tag fin-
den. Etliche Héauser sind verbrannte Ruinen und Wachen
ziehen des Nachts und Tages durch die Gassen und schaf-
fen jeden, dessen Nase ihnen nicht pafit, zu Hagens Man-
nern. Um ihnen zu entkommen, werden sie wieder in die
,ungereinigten’ Teile Prags flichen miissen, wohin man ih-
nen nicht folgt.

Langsam sollten die Charaktere sich in die Ecke gedrangt
fithlen und sich gezwungenermaflen in der Schlucht ver-
kriechen missen, um dem endgtiltigen Tode zu entgehen.

Ei@@v 4 “Rad! oz&ge@m@ﬁm Weiterhin gilt das Glei-
che wie die Nacht zuvor fiir den Toren, der die Warnung
miflachtet. Er findet sich bald in der selben Zelle, wie sein
Kamerad.

Hagen und seinen Mannen ziehen brennend durch die
Mine und jede dort existierende Zuflucht findet ihr Ende

in den Flammen.
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Immer weiter in die Ecke gedrangt, ist der Tag so unsicher
geworden wie die Nacht. Zufluchten sind rar gesit. Und
wie jeden Abend, prangt das Zeichen des gebrochenen Krei-
ses an der Tur.

Hagens Mannen brennen immer mehr Héuser, Scheu-
nen und Stille nieder und es gibt niemanden mehr, dem
man noch trauen kann. Jeder, der in irgendeiner Weise ab-
sonderlich ist, wird in die Kerker geworfen, verraten von
ehemaligen Freunden und manchmal gar von der eigenen
Familie. Aber wenigstens davor missen die Charaktere kei-
ne Angst haben, auer sich selbst haben sie keine Freunde
und keine Familie.

Des Nachts sind die Stralen, durch die nicht gerade die
Fackeltriger ziehen, vollig leergefegt. Blut ist ein seltenes
und kostbares Gut und jedesmal, wenn man trinkt, spielt
man mit seinem Unleben.
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Die Menschen beginnen aus irgendeinem unverstindli-
chen Grund, méchtige Disziplinen zu durchschauen und
werden immun gegen geistige Beeinflussungen, wihrend
gleichzeitig ihr wahrer Glaube an Kraft und Intensitat zu-
nimmt.

é@w 5. @%@djﬁ @@aﬁmaﬁm Weiterhin gilt das Gleiche
wie die stets fiir den Toren, der die Warnung mifachtet. Ex
findet sich bald in der selben Zelle, wie sein Kamerad.

Allein die Schlucht ist der letzte Zufluchtsort fir Kaini-
ten, und auch dorthin werden die Fackeln getragen.

Doch Hagen und seinen Gefolgsleuten gelingt es nicht
in einer einzigen Nacht die ganze Schlucht auszuriuchern,
denn hier sind die Gassen eng und viele Hauser das Ziel.
Schliefllich war hier das Hauptjagdgebiet der meisten Kai-
niten.

Aber den letzten freien Charakteren bleibt nur noch eine
Nacht.

@ii@ 6. é@gae@f

Die sechste ist auch gleichzeitig die letzte Nacht dieses
Wahnsinns. Hagen hat in fast einer Woche ganz Prag aus-
gerduchert. Kein Gefolgsmann, kein Diener, nicht einmal
die Herde blieb den Charakteren. Bei ihren vielen Fluchten
haben sie wohl alles verloren, was sie besaflen und noch ist
es nicht vorbei. Nun, da Hagen auch in den letzten Winkel
von Prags Armenstadt vordringt, gibt es nichts mehr, wohin
man sich wenden kann. Immer weiter gejagt, von Fackeln
und Feuern werden sich die Charaktere in einer Gasse ohne
weitere Fluchtmoglichkeit finden, wiahrend Hagens Min-
ner sie einkesseln. Aber sie werden die Kainiten nicht an-
greifen, und sich nur verteidigen, aber darauf bedacht, sie
nicht zu sehr zu verletzen aber keinesfalls entkommen zu
lassen.

Nach einiger Zeit in der Falle, tritt schlieBlich ein grofer,
stattlicher Mann mit beeindruckendem Kérperbau und ed-
ler Kleidung vor. Auch wenn die Charaktere ihn wohl nie
gesehen haben, sollte klar sein, daf} sie nun Hagen, dem Ji-
ger, gegentiberstehen. Jeden Charakter tiberkommt ein selt-
sames Gefiihl des deja vus. Als hitten sie das Gesicht schon
einmal irgendwo gesehen, doch wo bleibt ihnen verwehrt,
denn schlieBlich sollte keiner von den Charakteren Aspex
6+ besitzen, womit allein die Maske der Verdunkelung des
Malkavianers zu durchschauen wire.

LIhr seid also die letzten der Teufel, die ich von dieser Welt ban-
nen werde. Diese Welt Gottes, hat lange genug unter der Tyrannei
Eurer dimonischen Brut gelitten.”

Dann werden die Charaktere mit Fackeln und Waffen in
holzerne, verstarkte Kisten getrieben, nicht grofier als ein
Sarg, die von auflen verschlossen werden, und selbst grofi-
ter Kraftanstrengung widerstehen.

@@erﬁer

Wie auch immer die Charaktere hierher gekommen sind,
ob nun durch térichtes Ausharren in identifizierten Zu-
fluchten oder weil sie bis zur letzten Nacht ausharrten, sie
landen immer in der mit Stroh und Holzboden ausgeleg-
ten Zelle, deren Tir einigen Gewalten widerstehen kann.
Sie werden in dieser Zelle einige Néchte ausharren, bis der
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erste von ihnen einen kritischen Mangel an Blut aufzeigt.
Erst dann wird die Tur geoffnet und sie werden einzeln
von Hagen und drei seiner Vertrauten in die Folterkammer
gebracht.

Niemand sonst ist anwesend wahrend Hagen dem De-
linquenten die Gerdtschaften der Folter vorstellt (Eiser-
ne Jungfrau, Dauemschrauben, Brandeisen, Schandesel
uvm.).

LIch kann dich und deiner elenden Brut sehr viel Schmerzen
zufiigen. Oh ja! Ich kenne viele eurer Geheimnisse. Zum Beispiel,
daf ihr nicht so einfach sterbt, wie normale Menschen. Und das
bedeutet, ich kann sehr viel mehr mit euch machen, als ich es mir
bei einem Menschen erlauben konnte. Warum also erzihlst du mir
nichts von euch. Euch und eurer Art. Ich will wissen, was euch so
mdichtig macht. Was sind eure Krifte und was sind eure Schwii-
chen.”

Ganz egal was oder wieviel die Charaktere erzihlen, Ha-
gen wird nicht zufrieden sein. Er wird ihnen erst die Klei-
dung vom Leib reifien lassen und sie dann foltern. Und
er weif ziemlich gut, wie man dabei vorgehen muf. Jeder
einzelne von ihnen wird den heiflen Kufl des Brandeisens
schmecken, die Schmerzen, die wohl plazierte Nagel unter
Hand- und Fufinigel bereiten kénnen. Selbst durchbohrte
und mit Geduld aufgeschlitzte Zungen, hindern ihn nicht.
Es wichst ja alles so schon wieder zusammen.

Bt st Sicer als @aﬁger

Es gibt keine unterschiedlichen Moglichkeiten, diesen Akt
zu uiberwinden. So bitter es ist, die Charaktere werden in
den Kerkern landen und Hagen wird sie foltern, sie aus-
fragen tber alles, was sie Uiber die Kainiten und ihre Art
wissen. Und er wird wohl alles erfahren, selbst wenn er es
in Wirklichkeit lingst weiB, ist es doch allein der Akt der
Folter, die Schreie der Opfer und ihre Hilflosigkeit, was Ha-
gen solche Befriedigung verschafft.

Doch noch ist es nicht an der Zeit, dafl die Charak-
tere herausfinden, wer sich hinter der Maske des Hagen
in Wirklichkeit verbirgt. Dies soll ihnen erst im nichsten
Akt Kklar werden, auf dafl ihr Hafl gegen den Jager um so
grofer und heifer lodert.

Ein Ausbruch aus dem Gefangnis ist wihrend der Zeit in
welcher dieser Akt spielt, ebenfalls unméglich, wurde doch
dafiir Sorge getragen, daf selbst die erstaunlichen Krifte,
die einem Vampir zu Gebote stehen konnen, keine Flucht

erlauben.
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Schmerz und Qual, das ist es, was sie so lange und intensiv
erdulden miissen.

5. @H -*ageﬂ, Sors @ag&v

Jedem Opfer wird pro Folter ein Willenskraftwurf geneh-
migt. Jedesmal steigt die Schwierigkeit um 1 bis zum Maxi-
mum von 10. Die Anfangsschwierigkeit hingt vom Wesen
des Charakters ab. Ein empfindliches Wesen wie Kind oder
Bonvivant hat zu Beginn eine Schwierigkeit von 8, ein eher
rauhes Wesen wie Rebell oder Richter hat eine Schwierig-
keit von 7 und ein regelrecht gewaltitiges Wesen wie Uber-
lebenskiinstler, Masochist oder Monster eine Schwierigkeit
von 6. Gelingt dem Spieler dabei kein einziger Erfolg, ver-
liert der Charakter einen Willenskraftpunkt. Sind auf diese
Weise irgendwann alle Willenskraftpunkte verbraucht, ist
der Wille des Untoten gebrochen und das Opfer tut und
sagt alles, was Hagen wissen will, um nicht mehr leiden zu
miissen.

Die Opfer werden normalerweise nach stundenlanger
Folter (3 verschiedenen Folterungen) in die Zelle zurtick-
gebracht und ein neuer Delinquent gesucht. Nach jedem
so verbrachten Nachtwerk werden 10 Ratten in die Zelle
geworfen, an deren Blut sich die Charaktere laben kénnen,
was ihnen jedoch kaum mehr Nutzen bringen wird, als in
der nachsten Nacht kriftig genug zu sein, um die Folterung
wieder erleben zu konnen.

Insgesamt wird Hagen die Charaktere jedoch nur 7
Nachte lang foltern oder aber frither aufhoren, wenn der
Willen von allen gebrochen wurde.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 1 fir jede in Freiheit verbrachte Nacht

t 3 fiir charaktergetreues Verhalten wihrend der Folter
(niemand kann ihr auf Dauer widerstehen)

1 3 fiir gutes Rollenspiel

1t X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 12 sein.

@@M@m

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1 1 Fihigkeit um 1 Punkt

1 Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden:

¢ Korperliche Disziplinen durfen bei Anwendung gesteigert werden
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Hap!

Was ihr in den Letzten Néchten lerntet war reiner HapB. Hap
und unendlicher, selbst den Willen cines Unsterblichen verzeh-
render Schmerz.

Ihr habt viel erlebt, seit ihr Yor so langer Zeit aus der Welt
der Lebenden in die Welt der Untoten tratet. Doch die Lektion
die ihr Yon diesem dreimal Verdammten Hagen lerntet War Viel
gewaltiger als alles zuvor.

Er flihrte euch zu euren eigenen Abgriinden. Er zeigle euch,
dap sich auch ein Unsterblicher den Tod herbeisehnen kann. Wie
t13richt waren Severus Worte, als er sagte, einmal wiret ihr be-
reits gestorben, und was kime kdnne kaum schlimmer als der
Tod sein.

Dies hier war schlimmer als der Tod! Tausendmal schlimmer!

Aber cinen Tehler beging Hagen. Er hat euch nicht endgtiltig
getdtet. Und dieser verhidngnisvolle Tehler wird sein Schicksal

besiegeln. Denn auch wenn ihr ihm nun nichts mehr erzihlen
kénnt, und er auch die schreckliche Tolter seit tiber einer Nach-
ten nicht mehr wiederholt, seid ihr doch noch nicht vernichtet.

Er mochte euren Willen gebrochen haben, er mochte eure
Kdrper verletzt und geschindet haben, aber noch seid ihr auf
dieser Welt. Und euer Hap gibt euch die Kraft, die der Schmerz
euch raubte. Euer Wille kehrt zurlick, der Wille, Hagen ebenso
zu qudlen und zu brechen, wie er euch gebrochen hat.

Doch spiirt ihr auch, dap Hagen noch mehr tat. Die Mensch-
lichkeit in euch, wenn auch noch nicht geschwunden, so héangt
sie doch an einem seidenen Taden. Die Qual der Tolter weck-
te das Tier, das tief in euch haust und in dem finsteren Erbe,
das das Blut Kains in euch wachrief, antwortet etwas auf euren
Schrei nach Rache! Wenn das ™Monster in euren Seelen erst her-
vorbricht wWerdet ihr euch langsam an das Tier Verlieren.

@&dum
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Dieser Akt schliefit direkt an den vorhergehenden im Mérz
des Jahres 1263 an.

Die Charaktere, noch immer arm an Blut und gefangen
in Hagens Kerker wird die Flucht gelingen, sowohl aus dem
Kerker der Inquisition als auch aus Prag, der Stadt, die sie
seit Jahren beherbergte. Aber zuvor werden sie das Geheim-
nis um Hagens erschreckenden Erfolg beim Aufspiiren der
Trager von Kains Fluch ergriinden und dessen wahre Iden-
titat erkennen.

Doch es bleibt ihnen verwehrt in zur Strecke zu bringen,
schlieBlich soll Hagen als Ziel ihres unendlichen Hasses,
noch einige Zeit ihre ganz private Geiflel sein. Nicht nur
daf, der getreue Diener Hagens, denn er sich in diesem Akt
erwihlt, werden die Charaktere ihm in die Arme treiben.

<Sheib w e@@de

Die Vampire befinden sich noch immer, seit ihrem letz-
ten Aufenthalt in der Folterkammer, in der Kerkerzelle und
konnten sich, dank einiger unvorsichtiger Ratten, immer-
hin einen Blutvorrat von keinesfalls mehr als 5 Blutpunk-
ten pro Vampir halten. Sie konnten ebenso ihre temporéare
Willenskraft immerhin bis zur Halfte regenerieren.

asdbiafion vor~Romar vor b

Es ist moglich, dafl ein Charakter sein Wesen in rach-
stichtigeres verdndert, jedoch regenerierte derjenige, der
dies tun will, nur maximal 2 Punkte Willenskraft und ihm
bleibt es auch fir den Rest dieses Aktes verwehrt, seine
Willenskraft zu regenerieren, bis er schlieBlich am Ende des
Aktes sein neues Wesen verinnerlicht hat.

Auflerdem sollte der Meister bedenken, welche
Schrecken die Charaktere erlebt haben, und es ist durch-
aus moglich, da ein sehr menschlicher Vampir ein wenig
seiner Menschlichkeit verliert. Ebenso aber ist es aber auch
durchaus moglich, wenn auch duferst unwahrscheinlich,
daB ein relativ unmenschlicher Vampir einen geringen Teil
seiner Menschlichkeit zuriickgewinnt, wenn er durch die
Erlebnis der Folter sein Gewissen wiederfindet.

Jeder, der voller inbrunst nach Rache schreit, soll-
ten einen Gewissenswurf (Schwierigkeit: die momentane
Menschlichkeit; liegt die Menschlichkeit unter 4 ist der
Warf iiberhaupt nicht notwendig) ablegen miissen, um zu
sehen, ob er sich seine Menschlichkeit erhalten kann. Cha-
rakter, die jedoch in der Folter eine Sithne sehen (wie un-
wahrscheinlich dies auch sein mag) sollten am Ende dieses
Aktes seine Menschlichkeit steigern diirfen.
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Mitten in der Nacht, die Charaktere sind bereits seit ei-
nigen Stunden wach, werden von auferhalb der Tir Ge-
rdusche zu ihnen dringen. Anfingliche Furcht ist unnotig,
als sie die Tir schlieBlich langsam 6ffnet, wird dort nicht
Hagen oder einer seiner unbeeinflufibaren Folterknechte
stehen, sondern ein alter Mann. Sein Haar ist grau und
dinn und die Haut welk und krank. Das Alter ist unschéitz-
bar, liegt aber keinesfalls unter 60 Jahren.

Hastig, mit unverstandlicher Stimme, da man ihm einst
die Zunge herausrif}, versucht er den Charakteren verstiand-
lich zu machen, daf er ihnen helfen will. Er wird es jedoch
nur tun, wenn sie ihm einen schnellen, angenehmen Tod
gewdhren, indem einer von ihnen sein Blut nimmt. Auf die-
se Weise, so glaubt er, wiirde er ewig in ihnen weiterleben,
ohne seine Seele zu verlieren.

Wird ihm das versichert, wird er sie in den grob gemauer-
ten Gang fiihren, den sie bereits kennen, jedoch nicht in die
Folterkammer, sondern in einen anderen, kleinen Raum,
offensichtlich eine andere, aber deutlich kleinere Zelle.

In ihr liegen vier Wachen und der Alte gibt den Cha-
rakteren zu verstehen, sich ihre Kleidung und ihre Schwer-
ter zu nehmen. Wihrend dies geschieht erklért er ihnen in
schwer verstindlichen Worten, dafl das Westtor zwei Stun-
den nach Mitternacht fiir einen Inquisitor ge6ffnet wird,
der zum Kloster berufen wurde. Wenn es ihnen gelange
mit diesem hinauszugelangen, wiren sie frei.

Die Leichen der Wichter sollen sie zuriick in ihre Zel-
le legen, und in Brand stecken, was dank des Holzes und
Strohs gut funktionieren sollte, auf daff jeder denke, die
Vampire seien vernichtet. Dann, so erklart der Alte, wa-
re es Zeit, ihm sein Leben zu nehmen, und ebenfalls den
Flammen zu tibergeben.

Weigern sie sich aus irgendeinem Grund, dies zu tun,
wird er mit verstimmelter Stimme nach den Wachen krei-
schen.

Der Rest der Flucht wird jedoch erst richtig schwierig. Sie
dirfen niemandem zu nahe kommen, schlieBlich sind sie
nicht wirlklich menschlich und ihr Blutvorrat ist begrenzt.
Um sich also sicher herausschleichen zu kénnen, miissen
sie mehrere Etagen des Kerkers nach oben schleichen und
jeder Wache der sie begegnen aus dem Weg gehen, oder
sehr gut schauspielern.

Die Art des Kerkers sei hierbei der Phantasie des Mei-
sters Uiberlassen und sollte einige kritische Momente, je-
doch keinesfalls allzu grofien Schwierigkeiten bereithalten.
Schliefilich sind erstaunlich wenige Wachen in den Ker-
kern. Und diese scheinen die unheimliche Fihigkeit, Diszi-
plinen widerstehen zu kénnen, verloren zu haben.

@ag gereiRighe %@v&g

Haben die Charaktere den Kerker hinter sich gelassen und
sind in den Schatten Prags untergetaucht, offenbart sich
ihnen ein schreckliches Bild. Fast ein viertel ganz Prags
ist in den Flammen Hagens vergangen. Hiuser von Arm
und Reich wurden gleichermafien verbrannt und von je-
dem Ort, wie sie einen Tag verbrachten sind nur noch die
Grundmauern tibrig. Ihr gesamter Besitz sind die gestohle-
nen Kleider und Waffen der Wachen.
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Auch die Menschen litten unter Hagens Reinigung. Fast
alle Bewohner der Schlucht wurden hingerichtet und die
Biirger der Unter- und Mittelschicht leben in der Angst, je-
derzeit der Hexerei angeklagt zu werden. Nicht notig also
zu erwihnen, dafl hier niemand einem Fremden hilft. Erst
recht nicht wenn er die Kleidung einer Kerkerwache trigt.

Die Zeit ist knapp, denn sie haben ldngstens eine Stun-
de, bis der Inquisitor Prag verlassen wird. Also sollten sie
dorthin eilen und im Verborgenen warten, bis dieser sich
dem Tor nihert.

Seltsamerweise gibt es bis dorthin keinerlei Probleme,
wenn sich die Charaktere nicht zu offensichtlich verhalten.
Der Inquisitor kommt ptnktlich mit sechs Mann Gefolge,
allesamt in die Kutten der Inquisitoren gehtllt am Tor an.
Und als schulde ihnen der Teufel selbst noch einen Gefal-
len, treten just, bevor das Tor geodffnet wird, zwei von ihnen
zur Seite, um im Schatten einer Seitengasse den Druck von
ihre gequilten Blase zu nehmen. Diese still zu Gberwalti-
gen und sich ihrer Kutten zu beméichtigen sollte kein Pro-
blem darstellen. Ebensowenig einen oder zwei andere vom
Gefolge dorthin zu locken, wenn man ihnen in der Kutte
zuwinkt.

Zuviel Zeit bleibt ihnen jedoch nicht, denn ist das Tor
erst offen eilt der Inquisitor mit seinem Zug hindurch und
jeder Zogernde wird laut aufgefordert sich zu sputen. Das
Tor bleibt schlieflich nur fiir wenige Minuten ge6ffnet.
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Haben sie erst das Tor durchschritten, sollte es den Cha-
rakteren nicht weiter schwerfallen, sich vom Inquisitor und
dem restlichen Gefolge abzusetzen. Schliefilich sind diese
alle unbewaffnet und da nur auf dem Weg zum Kloster
nicht sonderlich aufmerksam.

Doch noch bevor sie sich weit entfernen konnen, wird
ihnen vom Stadttor plotzlich die nur allzu bekannte Stim-
me Hagens zurufen:

LIhr elenden Narren! Glaubt ihr denn tatséichlich ihr kinntet
mir entkommen?

Wit ihr denn wirklich nicht, wer ich bin? Wipt ihr nicht, wes-
sen Hap ihr geschiirt habt, seid ihr in Prag aufgetaucht seid?“

In diesem Moment wird die Gestalt Hagens zerflieen
und statt seiner steht nun Vater Johannes, der Malkavia-
ner auf der Mauer und blickt verachtlich auf die Charak-
tere herab. Die Wachen neben ihm schreien auf, und wol-
len sich auf ihn stiirzen, aber allein eine Geste des Kainiten
laBt sie innehalten und sich dann plétzlich gegenseitig ab-
schlachten.

Mit einem wahnsinnigen Funkeln in den Augen spricht
er weiter.

,Seit ihr in Prag seid, habt ihr meine Pline vereitelt. Ihr habt
Severus kleines Problem gelost, habt all die kleinen Verwirrun-
gen zwischen Surgoss und Alaches beseitigt, die ich mit mithsamer
Hand schiirte. Alles, wozu ich Jahrzehnte brauchte, um es aufzu-
bauen, habt ihr innerhalb weniger Monate zunichte gemacht.

So leicht werdet ihr mir nicht entkommen. Ich bin noch nicht
mit euch fertig. Wenn ihr glaubt, eure Flucht wiire nicht geplant
gewesen, dann schaut einmal her!™

Der Mann, den die Charaktere ausgesaugt zu haben
glaubte, und dessen Leiche in den Flammen verzehrt wer-
den sollte, erscheint plétzlich neben ihm, sein AuBeres ver-
kohlt, doch kaum von den Flammen angegriffen. Doch der
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Alte hat nicht mehr den bittenden, harmlosen Blick den er
zuvor hatte. Jetzt ist sein faltiges Gesicht verzerrt von Zorn
und Haf.

,Ach weiff nicht, wer von euch sein Blut hat, aber allein der ist
Schuld an dem was nun geschicht. Denn seine Macht kommt allein
aus dir.”

Mit einem Satz springt der Alte, weitaus behender, als
er aussieht, von der Mauer, bricht sich beim Sturz etliche
Knochen, steht aber mit verwinkelten Beinen wieder auf
und stakt mit verzerrten Schritten auf die Charaktere zu.

,INicht doch, mein Kind! Nimm diese!“

Der Malkavianer deutet auf den Inquisitor und sein Ge-
folge, die dem Schauspiel bisher entsetzt zusahen. Vollig
hilflos beobachten sie, wie er Alte ihnen langsam niher-
kommt und dann einen nach dem anderen von ihnen in
Stiicke reif3t.

Wenn die Charaktere dazwischen gehen, wird der Alte,
nicht aufhoren die Mianner zu toten, bis sie alle verendet
sind. Dann erst wird er sich wirklich wehren, den Endgiil-
tigen Tod sollte der Alte jedoch keinesfalls erleiden.

Die Werte des Alten sind auf der nichsten Seite unter
Dramatis Personae zu finden.
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Egal ob die Charalktere nun angreifen oder nicht, der Alte
wird versuchen, die aus der Stadt gegangenen Inquisitoren,
so grausam wie moglich zu téten. Greifen sie ihn nicht an,
wird er die Vampire nicht behelligen, da Vater Johannes ali-
as Hagen es ihm verbietet.

Bekampfen sie ihn jedoch, wird der Alte, bevor er in Star-
re fallt oder gar den Endgiiltigen Tod erleidet plotzlich ver-
schwinden. Wenig spater wird er wieder neben seinem Er-
zeuger erscheinen.

»Nun lauft schon fort, meine Kinder. Erfreut euch eurer gelie-
henen Existenz. Und vergeft niemals, daf ich euch jage. Ich werde
euch finden, wo immer ihr euch verkriecht. Ich werde eure Pline so
zerstoren, wie ihr die meinen zerstirt habt.

Mein Prag ist nun vernichtet. Ich habe iiber zwei Jahrhunderte
gebraucht um alles so zu erschaffen, wie es war, doch nun ist es
zunichte. Freut euch iiber diesen kleinen Erfolg, denn nur um mich
an euch zu richen, habe ich meine wundervolle Stadt geopfert.”

Mit einem irrem Lachen wird Vater Johannes und mit
ihm der Alte von der Mauerzinne verschwinden und die
Charaktere bleiben allein mit ihrem Hafl und ihrer Angst.
Schliellich ist Prag fiir sie verschlossen und die Wildnis
beherbergt etliche Gefahren. Doch welche Wahl aufier der
Flucht haben sie denn?

g
Der Nosferatu wird den Charakteren heimlich vorauseilen,
um die bewuftlose Frau mittels seiner Verdunkelung vor ih-
ren Blicken zu verbergen. Sind diese nahe heran, wird er die
Frau wecken, und verdunkelt davoneilen, im Wissen, den
Charakteren einiges an Problemen aufgehalst zu haben.

Wie die Charaktere mit dieser, hoffentlich sehr verwir-
renden Situation umgehen, ist ihre Sache. Sie sollten die
Frau nur schnellstens fangen und irgendwie dazu bringen,
nicht weiter herumzukreischen. Sie ist schliellich ein wan-
delnder Maskeradebruch, was Severus nicht gerne sehen
wird.

Ganz egal wie damlich sich die Charaktere anstellen,
Bernhard wird die Frau aufhalten, bevor sie die Inquisiti-
on auf den Plan ruft, indem er sie erneut bewufitlos schlagt
und wegschafft.

Egal wie gut sie das Geschehene vertuschen werden, Se-
verus wird davon erfahren und die Charaktere werden kei-
nen guten Stand haben.
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Und es flieft dennoch in Stromen. Hagen hat sich als Va-
ter Johannes offenbart und den Charakteren ewige Rache
versprochen und diese durfte beidseitig sein.

Ob sie nun Schuldgefiihle plagen oder nicht, Ein Fand ist
erschaffen. Ein Feind der ihnen noch viel Schmerz bereiten

konnte.
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Entkommen aus Hagens Folterkammer haben sie nun er-
kannt, wer ihnen wirklich das Unleben zur Holle machen
will.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 3 fur eine gut geplante und durchgefithrte Flucht aus
dem Kerker

t 2 fiir ein geschickt angestelltes Entkommen aus Prag

6. @H -S{f{@es@\%@&g@s %@m

T 3 fiir gutes Rollenspiel
t X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 8 sein.
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Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1 1 Fihigkeit um 1 Punkt

T Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

1 Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden:

¢ Korperliche Disziplinen durfen bei Anwendung gesteigert werden
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Erst vor wenigen Stunden erschaffen wurde der Alte von Vater Johannes bereits konditioniert, um Beherrschungsversuche gegen ihn zu erschweren. AuRRerdem ist er vollig dem
Wahnsinn verfallen und hért ausschlief3lich auf die Stimme seines Erzeugers oder dem Wiiten des Tieres.

Clan: Malkavianer

Erzeuger: Hagen, der Jager

Korperkraft
Geschick
Widerstandsfahigkeit

Aufmerksamkeit
Ausweichen
Einschiichtern
Empathie
Handgemenge

Menschlichkeit

Blutpunkte

Auspex
Irrsinn
Stérke
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Prag ist fiir euch verloven.

In seinem Wahnsinn und seinem grundlosen Rachebediirfnis
zerstérie Valer Johannes, oder Hagen, die Stadt.

Nur um euch zu schaden muften Hunderte Yon Menschen
qualvoll sterben. Und noch scheint seine Rache nicht beendet,
sein Jagd nicht vortiber.

Aber noch lief er euch ziehen. Er gab euch eure Freiheit zu-
rlick, Wwarum auch immer, und beging damit seinen nichsten Feh-
ler.

Auch wenn ihr zurzeit nicht mehr als euer nackles Unleben
besitzt, und die Kleidung, die ihr am l.eibe tragt, so seid ihr nicht
besiegt. E-s muf3 euch lediglich gelingen die nichste Stadt zu er-
reichen, grop genug, um euch Zuflucht zu gewdhren. Solange die
rasenden Wolflinge und die anderen Bewohner der Wildnis euch
diese Gunst gewdhren, ohne euer Unleben zu beenden, werdet
ihr einen Weg finden, zu einstiger Stirke zuriickzufinden.

Der Wunsch nach Rache beherrscht euren Geist, doch ist es
nicht die blinde, selbstzerstérerische Rache, die die Sterblichen
motivieren mag. Ihr kdnnt einen Plan ersinnen, der Jahrhunderte

umfassen kann. Was bedeutet schlieflich Zeit fiir einen Kaini-
ten. Es wird die Nacht kommen, in der ihr langsam beginnen
kdnnt, Hagens elendes Unleben zu einer einzigen Hdlle zu ma-
chen, die selbst sein verwirrte Verstand nicht zu ertragen Ver-
mag. Und Wenn ihr dieses Spiel mit gentigend Ausdauer und
Umsicht spielt, wird er eines Nachts auf Knien zu euch gekro-
chen kommen, um euch anzuflehen, ihm sein Yerdorbenes Unle-
ben zu nehmen. Und dann kann eure Rache erst richlig beginnen.

Doch bis dahin ist es noch ein langer Weg. IThr seid in der
Wildnis. Allein unter Raubtieren, die sich nichts sehnlicher Wiin-
schen, als euch die Klauen in das Fleisch zu schlagen und eure
Uberreste in der Sonne brennen zu sehen. Euer Einflup ist ge-
schwunden, eure Stadt verloren.

Und in dieser Zeit der Hexenverfolgung und Inquisition muf
man beginnen, sich auf ein anderes Vorgehen zu besinnen, um
M™Macht zu erlangen, ohne sich der Gefahr der Entdeckung preis-
zugeben.

Aber all dies hat Zeit, bis es euch gelungen ist, die gefahrliche
Wildnis hinter euch zu lassen.
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Wihrend des Frithlings, im Mérz 1263 anno domini ver-
lassen die Charaktere Prag.

Die Zeit der Charaktere ist knapp, schlieflich haben
sie langstens noch eine halbe Nacht, ehe die Sonne am
Himmel steht, und sie besitzen nun keine sichere Zuflucht
mehr.

Dieser Akt geht davon aus, dal zumindest nicht alle
Charaktere Gestaltwandel derart gut beherrschen um mit
der Erde verschmelzen zu konnen, und demnach die Son-
ne zu einer wirklichen und unmittelbaren Bedrohung wird.

Auflerdem hausen die Wolflinge in den Waildern. Sie
sind stark und sie lieben nichts mehr, als ein paar wyrm-
verseuchten Kadavern den Kopf vom Hals zu schrauben.

Aber sie werden Graubart, einem Gangrel begegnen, der
sie sicher nach Westen fithren kann, doch sein Preis ist
hoch. Schliellich weif} ex, wie gering die Moglichkeiten der
anderen Kainiten sind.

arsdhaffer vor
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Bis zu diesem Zeitpunkt sollte wohl keiner der Kainiten be-
sondere Plidne tiber Flucht geschmiedet haben. Auerdem
benotigen sie hochstwahrscheinlich dringend Blut und ei-
ne Zuflucht vor der Sonne.

Was liegt da naher, als sich zur alten Silbermine zu fliich-
ten. Ein tiefes Loch im Boden, mit unzahligen Gidngen und
Kammern, und ein paar Arbeitern kommt doch eigentlich
nur wie gerufen.

Die Mine selbst ist seit tiber drei Monaten immer we-
niger bearbeitet worden, aber seit Hagen in Prag das Regi-
ment schiirte, ist sie praktisch tot. Schliefillich war es auch
den Arbeitern nicht erlaubt, die Stadt zu verlassen, eben-
sowenig, wie es den Erztrigern erlaubt war, sie wieder zu
betreten.

Wenn die Charaktere also bei der Mine ankommen wer-
den sie in den Baracken, die eigentlich als Zwischenlager
und Stall fiir die Zugtiere dienen sollten, schlafende Mi-
nenarbeiter finden, die darauf warten, daf} die Tore endlich
wieder ge6ffnet werden.

Die Mine selbst ist leer, da es sich so tief unter der Erde
nicht unbedingt angenehm hausen laft.



Es sollte also keinerlei Problem darstellen, sich etwas
Blut zu nehmen und dann in die tieferen Stollen der Silber-
mine einen sicheren Ruheplatz zu finden. SchlieBlich wird
frithestens in einer weiteren Woche die regulire Arbeit wie-
der aufgenommen werden, da alle Zwischenlager bei der
Mine randvoll mit abgetragenem Silber und Gestein sind.

Draubart %%amm@mmﬁ

Mehr als einen Tag Ruhe sollten sich die Charaktere in der
Silbermine jedoch nicht génnen, schlieflich ist es unsicher,
ob nicht irgendwann doch vielleicht ein Arbeiter herunter-
kommt, um nach dem rechten zu sehen. Und Hagen kénn-
te sich auf die Suche nach ihnen gemacht haben, was er
jedoch nicht tun wird.

Dennoch sind sie des Tages absolut hilflos und das sollte
sich baldigst andern.

Was bleibt ihnen also anderes tibrig, als auf eigene Faust
weiterzuziehen, vielleicht aus den Stillen ein paar Pferde
zu stehlen, die jedoch nur dann ruhig mitkommen wer-
den wenn jeder Charakter entweder tiber Reiten, Tierkun-
de oder die Disziplin Tierhaftigkeit verfiigt. Aufierdem han-
delt es sich dabei nur um relativ wertlose Zugtiere, die zwar
zum Reiten genutzt werden koénnen, jedoch weder beson-
ders schnell noch ausdauernd sind.

Wie auch immer sie weiterkommen, irgendwann werden
sie plotzlich ein lautes, schnaufendes Gerdusch wahrneh-
men, und beeindruckender Eber mit tiefschwarzem Fell, ro-
ten Augen und gebleckten Hauern wird ihnen in den Weg
springen.

Doch noch ehe alles eskaliert wird sich der Eber vor den
Augen der Charaktere in einen grofien, hiinenhaften Mann
verwandeln, dessen Haare und Bart lang und grau sind. Al-
les an ihm ist wild und drohend, sein Gebaren voller Wut
und Gewalt. Er ist nur mit einem ledernen Lendenschurz
und einer Kette aus langen Wildschweinhauern bekleidet.
Das Besondere an diesem Mann jedoch sind die tierhaften
Zuge, die tiberall zutage treten. Seine Ohren sind spitz und
behaart, seine Arme stark behaart und seine unteren Eck-
zihne verliangert und treten sogar aus dem Mund hervor.

Herrisch und mit einem gebaren, daff alles andere als
freundlich ist, wird er vortreten und sich als Graubart Hau-
erschmuck vom Clan Gangrel vorstellen.

Sich seiner Uberlegenheit vollig bewuBt wird er die Cha-
raktere anfahren, was sie in seinem Revier zu suchen hit-
ten, und das es nicht gut fiir sie wére, hier zu bleiben. Wolf-
linge wiirden den Wald bewohnen und einer ihrer heiligen
Orte sei nicht weit. Also ein mehr als gefahrliches Refugium
fiir arglose Kainiten.

Nach ein wenig Herabsetzung der Clans der anderen (so-
lange kein Gangrel unter ihnen ist, denn diesen wird er so-
gar nach Art der Gangrel in Aufzihlung seiner Taten will-
kommen heiflen), bietet ihnen Graubart an, sie sicher zur
nachsten ausreichend groffen Stadt zu fithren. Er sorge fiir
einigermafen sichere Zufluchten auf dem Weg und etwas
mehr Hoffnung keinem Wolfling zu begegnen. Er garantie-
re jedoch nicht fiir ihre Sicherheit, sollte etwas derartiges
dennoch eintreten. Dafiir schulden sie ihm jedoch einen
groferen Gefallen.

Die Werte von Graubart Hauerschmuck sind auf Seite [40]
unter Dramatis Personae zu finden.

Der Gefallen, den Graubart fiir seine Hilfe fordert ist un-
bedingt einfach zu erfullen und kann den in der Stadt Si-
cherheit suchenden Vampiren ihr ersten Nachte unter den
fremden Kainiten deutlich erschweren.

Er verlangt von den Charakteren, dafi sie ihm den Kopf
eines Feindes bringen. Eines sterblichen Mannes, den er
selbst nicht erreichen kann, da er in der sicheren Gebor-
genheit einer Stadt weilt und dort auf Graubart eine Blut-
jagd ausgerufen wurde. Warum diese Blutjagd ausgerufen
wurde, verschweigt Graubart zufrieden grinsend.

Der Mann sei ein Sterblicher und trage den Namen Tobi-
as von Sternenbronn. Zudem gehore er der obersten Sicht
der Adelsklasse in jener Stadt, wohin er die Charaktere
bringen werde. Wie dieser Tobias von Sternenbronn ster-
be, das ist Graubart vollig egal, solange er nur seinen Kopf
erhilt. Und natiirlich miissen die Gesichtsziige noch er-
kennbar sein, er will keinesfalls eine zerquetschte, fleischi-
ge Masse erhalten, denn so kénnten ihm die Charaktere ja
jedes beliebige Opfer vorsetzen.

Erst wenn ihm die Charalktere dies zusagen, wird der
Gangrel sie fithren.
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In der ersten Nacht wird Graubart die Charaktere nur we-
nige Kilometer weit zu einer verlassenen Jagdhiitte fiih-
ren, sie dort unter den grofen Tisch scheuchen und etliche
Decken, Laken und Ttcher tber sie legen, bis er sich sicher
ist, daf} kein Lichtstrahl zu ihnen dringen kann. Dann rit
er ihnen noch sich nicht weiter zu bewegen und versinkt
selbst drauflen in der Erde.

Insgesamt dauert die Reise zu Fufl mindestens 2 Monate,
sind sie zu Pferd 1 Monat, in denen Graubart ihnen zwar
immer eine Zuflucht bieten kann, die jedoch stets unge-
miitlich ist. Die besten darunter sind noch die tiefen Hoh-
len, die sie mit anderen Tagschlafern teilen mussen.
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Doch wihrend der Reise lauert so mache Gefahr auf die
kleine Gruppe, vor denen sie selbst der Gangrel nicht ab-
solut schiitzen kann. Welche der Meister den Charakteren
aufbiirdet hingt ganz allein von seinem Wohlwollen ab.

@i’émfﬁ@ﬁ Als die Charaktere eines Abends erwachen
stellen sie erschrocken fest, dafl der winzige Eingang der
Hohle, die sie als Zuflucht nutzten, Tagstiber von einem
Erdrutsch verschiittet.

Die Hohle selbst ist so niedrig, daf sie hochstens auf den
Knien arbeiten kénnen und die Erde nur schwer wegschau-
feln konnen.

Das eigentliche Problem liegt aber nicht an der aufzeh-
renden Arbeit sondern an der Tatsache, dal sie mit die-
ser Erde auch einen ganzen Stamm héchst aufgeregter und
zum Angriff bereiter Waldameisen in die Hohle schaufeln.

Wenn es ihnen nicht gelingt diese irgendwie in Schach zu
halten wo bei Tierhaftigkeit eigentlich das einzige Mittel ist
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und sehr gut ausgespielt werden sollte, damit es wirkt, wer-
den sie Ameisen tber sie herfallen und an jeder moglichen
und unméglichen Koérperstelle zubeifien.

Die Ameisen verursachen dabei keinen Schaden aber, je-
der so zugerichtete mufl ein Wurf auf Selbstbeherrschung
(Schwierigkeit 7) gelingen, oder er féllt in Raserei. Keine
schone Vorstellung eine verschiittete Hohle, kaum grofier
als ein Sarg, mit einem rasenden Vampir zu teilen.

J dll@t’ﬂ Diesen Tag verbrachten die Charak-
tere in einer bauféilligen Scheune, in decken eingewickelt
und tief im Stroh und Heu begraben.

Erneut ist jedoch das Erwachen mit Schrecken versetzt.
Kaum schlagt der erste Charakter die Augen auf, hort er
in der Scheune, keine drei Meter von sich entfernt etliche
Menschen aufgeregt miteinander fliistern.

Eine Dutzendschaft von Bauern und Viehziichtern plant
ausgerechnet in dieser abgelegenen Scheune einen Uberfall
auf den Fursten.

Entweder die Charaktere verbringen mindestens 6 Stun-
den in absoluter Bewegungslosigkeit, um die ganze Sache
auszusitzen, oder aber sie jagen den Kerlen, ein ziemlich
aberglaubisches Pack, einen solchen Schrecken ein, daf} sie
Hals tiber Kopf flichen.

Gute Rollenspieler kénnen sich auch in das Gesprich
einmischen und sie von ihrem Vorhaben abbringen oder
aber bestiarken. Wie sie das anstellen wollen, miissen sie
aber selbst herausfinden.

%ﬂ §6rard Von Graubart in einer Senke mit Erde be-
deckt, haben die Charaktere den Tag sicher verbracht. Ge-
weckt werden sie jedoch durch beunruhigendes Prasseln
und Knacken, als wiirde irgend etwas brennen. Und das
Ziemlich laut.

Durch einen ungliicklichen Zufall ist der Wald entziin-
det worden und steht nun in Flammen. Und die Vampire
mitten drin.

Alle Moglichkeiten stehen dem Erzahler offen. Ob er sie,
wenn sie sich einfach nicht rithren ungeschoren davonkom-
men laflt, oder ob sie nur mit heilloser Flucht ihr Unleben
retten kénnen.

Es sollte auf jeden Fall die Angst in den Gesichtern der
Spieler zu sehen sein.

@0 ’Imge Der schlimmste aller Umstéinde ist eingetre-
ten, als die Charaktere auf ein Rudel Wolflinge stofien, wel-
che die Grenzen ihres heiligen Caerns verteidigen. Und das
geschieht ausgerechnet in dem Moment, als Graubart vor-
ausgegangen ist, um eine sichere Zuflucht zu finden.

Im Kampf werden die Vampire den Werwélfen auf jeden
Fall weit unterlegen sein, also miissen sie versuchen ihre
Ko6pfe mit dem Gebrauch von Worten aus der Schlinge zu
ziehen, wenn sie nicht in einem sehr, sehr blutigen Kampf
ihr ewiges Leben riskieren wollen.

Der Meister sei vor diesem Zwischenfall gewarnt. Die
Wolflinge werden verbissen sein, und sollte einer der Cha-
raktere eine Menschlichkeit unter 7 haben oder gar einem
Pfad folgen, es hochstwahrscheinlich gar nicht zu einer Dis-
kussion kommen lassen und sofort mit ihrer Attacke begin-
nen, um diese Diener des Wyrm zu vernichten.

Man sollte diesen Zwischenfall wirklich nur dann ein-
bringen, wenn man den Charakteren zutraut sich tatsich-
lich in Sicherheit diskutieren zu konnen und sie zudem
noch begreifen konnen, welche Gefahr aus einem ganzen
Rudel von Wolflingen ausgeht.

Die Werte der Wolflinge sind auf der nichsten Seite un-
ter Dramatis Personae zu finden.

&@Qag @i@l Ser %iﬁ@

SchlieBlich bringt Graubart sie zu der Stadt, in der sich sein
erklarter Feind, Tobias von Sternenbronn, aufhalt: Wiirz-
burg, die Stadt der Kirchen!

Diese Stadt, mit ihren tiberaus schweren Befestigungs-
anlagen, einem grofien und beeindruckendem Dom, meh-
reren kleineren Kirchen und einer weiteren gerade im Bau,
ist wahrhaft eine Stadt, wie man sie sich nach einer solchen
Reise wiinschen kann. Diese Mauern halten alles drauflen,
was einem Kainiten, abgesehen von anderen Kainiten, ge-
fahrlich werden konnte. Nur diese wahre Vielfalt von Got-
teshiusern konnte ein wenig unangenehm werden.

Nun gilt es jedoch noch, in den Ring der schiitzenden
Mauern vorzudringen, wihrend ihnen Graubart versichert,
an einer markanten Eiche ab nichster Woche jeden Mitt-
woch Abend eine Stunde um Mitternacht zu warten, auf
daf} sie ihm den Gefallen erfillen.

Natiirlich sind die Stadttore geschlossen, aber das Ein-
dringen wird ohnehin erst im zehnten Akt geschehen.

Cpilog

‘&@IM isf Sicker als @g@agger

Sie haben Wiirzburg sicher und ohne bleibende Schiden
davongetragen zu haben, erreicht. Doch nun schulden die
Charakteren dem Gangrel Graubart einen grofien Gefal-
len. Und dieser wird darauf bestehen, daf8 sie ihre Schuld
einlosen, indem sie ihm den Kopf dieses Tobias von Ster-
nenbronn bringen. Andererseits sollte es ja nicht so schwer
sein, den Kopf eines Sterblichen zu ihm zu bringen. Zuvor
jedoch muf} es den Charakteren noch gelingen, diese Stadt
tiberhaupt zu betreten.

Dies wird jedoch erst im nichsten Akt dieser Chronik
zum Tragen kommen, in welchem sie sich ihre neue Hei-
mat verdienen konnen.

f@er %ﬁ?’mig Ser @@%@Ei

Alles ist letztendlich dahingegangen, und doch ist ein neuer
Anfang moglich.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 2 fiir einen guten selbststindigen Reiseplan
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1 2 fiir jedes tberstandene Problem wihrend der Reise t+ 1 Attribut um 1 Punkt

t 3 fiir das Uberstehen der Reise
t 2 Fahigkeiten um 1 Punkt

1 3 fir gutes Rollenspiel

t X Meisterentscheid T Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge- messen des Meisters

samt jedoch nicht mehr als 12 sein.
t Folgende Disziplinen konnen gelernt werden.

ag, L Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
s f@lg@l”ﬂ steigert werden:

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-

gert werden, wenn auch nur begrenzt ¢ Korperliche Disziplinen dirfen bei Anwendung gesteigert werden

. .
@ramatwg @@@mﬂae
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Ein unfreundlicher Gangrel, der zu viel von sich und zu wenig von anderen hélt. Dennoch ist er in Ordnung, wenn auch etwas grob.

Clan: Gangrel KuB: 1187 Generation: 7
Erzeuger: Johann FelsenbeiRBer sieht aus wie: 30, Zige eines Ebers
Korperkraft Charisma 00000 Wahrnehmung 00000
Geschick Manipulation 00000 Intelligenz 00000
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild [ Jelelole) Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit Handwerk Medizin [ Yelolele)
Ausweichen Heimlichkeit Nachforschungen 00000
Einschiichtern Reiten Okkultismus [ I Jelele)
Handgemenge Nahkampf
Sportlichkeit Tierkunde

Uberleben
Menschlichkeit Willenskraft 00000 00000 Gewissen 00000

Selbstbeherrschung 00000
Blutpunkte Mut 00000
Diase Bhife

Gestaltwandel ?? "ﬁ
Seelenstarke
Tierhaftigkeit
Geschwindigkeit
Stérke

) -
Wolfling

Es handelt sich um ein Rudel von jungen, nicht allzu stirmischen Garou, die auf die reisende Gruppe von Vampiren getroffen sind. Der Alpha koénnte, falls die Kainiten klug zu
sprechen wissen und nicht gefahrlich wirken, Giberzeugt werden, sie gehen zu lassen, wahrscheinlich jedoch eher nicht.

Korperkraft 00 (5,7,6,4) Charisma Wahrnehmung ('Y Yelele)

Geschick 0O (3,4,5,5) Manipulation Intelligenz 00000

Widerstandsfahigkeit 0O (5, 6,6,5) Erscheinungsbild Geistesscharfe ('Y Yolele)

Aufmerksamkeit Heimlichkeit Enigmas 00000

Ausweichen Handwerk Linguistik [ Yelelole)

Einschiichtern Nahkampf Medizin 00000

Handgemenge Tierkunde Okkultismus 00000

Instinkt Uberleben Rituale 00000

Sportlichkeit

Zorn Brut Menschling Rang 2

Gnosis Vorzeichen Theurg Alter 18

Willenskraft Stamm Kinder Gaias Totem Einhorn

Crabe Meviuntt Fetische/Talens Stufe CGimosis

Herr liber das Feuer Menschling Fangdolch 3 6
Uberzeugungskraft 1 Menschling Aus Horn bestehend kann der Dolch nach einem gelungenen Angriff aktiviert werden. Gelingt
Geistersprache 1 Theurg das, verdoppelt sich der verursachte Schaden.
Wyrmgespur 1 Theurg Schaden: Korperkraft +1 (schwer heilbar)
Schmerz widerstehen 1 Kinder Gaias Riten Stufe
Wilder Blick ] 2 Menschling Ritus des Bindens 1
Befehligen der Geister 2 _Theurg. Ritus der Talismanzueignung 1
Bertihrung der GroB3mutter 2 Kinder Gaias

prorik Ses @wi@en :@Mes
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Dieses ist eine Beschreibung der Stadt Wikrzburg, seiner unto-
ten Bewohner und Marionettenspicler. Hier soll dem Meister ein

Uberblick {iber die Stadt, das l.eben der Sterblichen Einwohner,
die Kainiten und die verschiedenen Dominen gegeben werden.

@t@ @@ adl wrd Sas @

Am 1. April im Jahre des Herrn 1263 treffen die Charak-
tere in Wiirzburg ein.

Welche Zustinde in dieser Stadt des Mittelalters herr-
schen lafit sich aus zwei Perspektiven betrachten. Aus dem
Blickwinkel der Menschen, die hart arbeiten miissen, um
sich selbst am Leben zu erhalten und denen, die sich an
diesem teuer erkauften Leben laben und ihre untote Exi-
stenz genieflen konnen.

Wirzburg ist zwar eine reiche Stadt, dieser Reichtum ist
jedoch sehr ungleichméBig verteilt.

Wihrend jener Teil Wiirzburgs, wo Adel und Hof behei-
matet sind, die Strafien selbst bei Nacht eine gewissen Be-
leuchtung erfahren, so liegt der grofite Teil jedoch im Dun-
keln und dort dienen auch Straflen und Gassen als Lager
fir Mull und Abfille, da nicht einmal eine unterentwickel-
te KKanalisation existiert.

Daftr jedoch kann sich jeder Bewohner Wiirzburgs sehr
sicher fithlen, schlieBlich patrouillieren regelméaflig Stadt-
gardisten selbst durch die drmsten Teile und jedem Ha-
lunken droht ein unangenehmes Urteil, um durch Ab-
schreckung Wirzburgs Ruf einer ordentlichen Stadt auf-
rechtzuerhalten.

Dies macht es kainitischen Bewohnern gleichzeitig
schwerer und leichter. Die Wirzburger fihlen sich auch
nach Einbruch der Nacht recht sicher und besitzen nicht
die gleiche Paranoia wie die Bewohner Prags. Daftir jedoch
sollte man sehr wohl Acht haben, nicht gerade einer Grup-
pe von Gardisten aufzufallen. Denn diese stellen die Fragen
meist erst, wenn der Delinquent sicher hinter Schlofi und
Riegel sitzt. Und leider warten sie auch dann erst bis zum

Tage.
D @eﬁ Sor =Blerblichen
s@af)leﬂ RO @aﬁeﬂ

Um 650 n. Chr. wurde Wiirzburg als frankischer Herzogen-
sitz gegriindet. Im Jahre 706 wurde die Kirche auf dem Ma-
rienberg geweiht und bereits 742 wurde das Bistum Wiirz-
burg gegriindet. 788 begann schlieflich der erste Dombau.

arsdbafior vor %mn vor “Rbei

Die Hochzeit Friedrich Barbarossas mit Beatrix von Bur-
gund fand 1156 in Wiirzburg statt und 1168 bestitigte
Barbarossa das frankische Herzogtum.

Die vielen Kirchen in Wiirzburg haben die Stadt be-
rihmt gemacht, so z. B. St. Burkard, die romanische Ba-
silka, die 1042 geweiht wurde. Oder der Dom St. Kilian,
ein Hauptwerk der deutschen Baukunst des 11./12. Jahr-
hunderts, deren Bau um 1040 begonnen worden war und
deren Osttiirme erst vor wenigen Jahren, 1237 vollendet
wurden.

Die Festung Marienberg diente um 1000 vor Christus
eigentlich als Fliehburg. 706 wurde hier eine Marienkirche
geweiht und 1200 wurde die Burg gegriindet.

@m@%amﬁ 0OR ;g@%;eﬁm

Wiirzburg, durch dessen Herz der Main flieit ist durch
Minzregal, Zoll-, Fahr- und Stapelrechte eine sehr reiche
Stadt und war haufig Tagungsort des Reichstages.

Die Festung Marienberg dient seit 1253 als Residenz
der Furstbischofe. Wiirzburg ist eine Stadt des Lebens, des
Glaubens und der Hingabe.

@“@k’ g@%@eﬁ Sr %ﬂde%ﬁdgm
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Die Kainiten kamen erst spit nach Wurzburg. Erst um das
Jahr 600 wagte sich der erste Vampir in diese Stadt, denn
die Reise dorthin war voller Gefahren und die Stadt selbst
nicht sehr verlockend. Dies dnderte sich jedoch schlagartig,
als Wirzburg zum Bistum wurde und schon wenig spiter
als reiche Stadt erbliihte.

Etwa seit diesem Jahr begann ein bestindiger Kampf um
die Vorherrschaft der Kainiten in dieser Stadt, den schlief3-
lich Gustav von Giiten im Jahre 1100 fiir sich entschied
und bis heute hilt. Das gelang ihm hauptsichlich dadurch,
indem er alle Konkurrenten aus der Stadt vertrieb, oder sie
ihrer Vernichtung tberlieS. Samtliche anderen derzeit in
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Wirzburg lebenden Kainiten sind deutlich junger als Gu-
stav von Giiten und nur wenige wissen von dieser blutigen
Vergangenheit.

Wie alle Stadte zu dieser frithen Zeit ist nur eine kleine
kainitische Bevolkerung zugegen. Niemand von ihnen be-
sitzt dabei die geballt Macht und das Alter, wie es in Prag
zugegen war, da Wiirzburg noch jung und von nur langsam
wachsender Bedeutung ist.

Dennoch darf keiner der kainitischen Bewohner Wiirz-
burgs unterschitzt werden, denn weder Alter noch die Be-
herrschung mystischer Krifte bedeutet alles. Ein scharfer
Verstand und kompromifloses Handeln kann ebenfalls ge-
fahrlich sein.

Und gerade in diesen beiden Bereichen brilliert der Herr-
scher der Kainiten Wiirzburgs, Gustav von Giiten, denn
seine Blindheit 148t ihn die Welt auf ganz besondere Wei-
se wahrnehmen und gleichzeitig eine distanzierte Position
einnehmen. Mit seiner leiblichen und kainitischen Tochter
Florentine, die ihm nie von der Seite weicht, herrscht er
tber Wiirzburg, sieht durch ihre Augen und agiert durch
ihre Hande.

Die anderen Untoten sollte man natiirlich auch Respekt
zollen, denn keiner von ihnen kann als schwach oder leicht
zu manipulieren gelten.

%ﬁnqnigiﬁon

Wie fast tiberall im Deutschen Reich greift die Inquisition
in Wiirzburg nicht so hart und unbarmherzig durch, wie es
in England oder Franlkreich geschieht. Zwar muf3 man sich
auch hier vor den Anklagen der Hexerei hiiten, doch das
Leben in Wirzburg geht seinen normalen Gang, ohne daf
jeder die Angst spirt, jederzeit in den Kerkern landen zu
konnen.

Dennoch darf die Gefahr keinesfalls unterschiatzt wer-
den. Uberall auf den StraBen der Stadt der Kirchen sieht
man bewaffnete Kirchendiener oder Wachméinner, die fiir
die Sicherheit der betuchteren Bewohner der Stadt sorgen
und in gleicher Weise auch ein wachsames Auge fir un-
christliche Vorginge haben, sollte dergleichen geschehen.

Also ist jeder Vampir in Wiirzburg, wo so mancher Be-
wohner mit Wahrem Glauben zu finden ist, angehalten,
sich so dezent wie nur irgend moglich zu verhalten und
insbesondere bei der Jagd und der Anwendung der Krifte
des Blutes duflerste Vorsicht walten zu lassen.

@i@ @oméﬂeﬂ

Wirzburg wurde von seinen untoten Bewohnern in 4
Stadtbezirke unterteilt. Nattirlich werden diese Untertei-
lungen auch von den Sterblichen vorgenommen, sind je-
doch fiir sie nichts weiter als Beschreibungshilfen. Fiir die
Kainiten stellen diese 4 Bezirke jedoch die unterschiedli-
chen Dominen der Stadt dar und jeder, der es wagt, in
fremdem Jagdgebiet zu wildern, wird hart bestraft werden.

Die Doménen werde alle durch Gustav von Giiten ver-
liehen und konnen einem Kainiten ebenso einfach wieder

entzogen werden. Und da die Jagd in Wiirzburg nicht die
einfachste ist, weifl von Giiten die Macht, die er mit den
Domainen in seiner Hand hilt, sehr wohl zu schitzen.

@‘@w E@m@&r@

Der Burgberg mag zwar das politische und herrschaftliche
Zentrum Wiirzburgs sein, ist jedoch nicht wirklich zentral
gelegen. Dennoch erweist sich der Sitz der sterblichen und
unsterblichen Herrschaft in Wiirzburg als ausgezeichnetes
Jagdgebiet, da eine zweite Mauer diesen Bereich vom Rest
der Stadt abtrennt und somit die Mesnchen des Nachts re-
lativ unvorsichtig auf den Strafien angetroffen werden kon-
nen, fithlen sie sich doch durch die Wachen vor dem Ge-
sindel der Stadt sicher. Dafiir jedoch muf jeder, der hier
jagt ganz besonders darauf achten, keinerlei Spuren seines
Handelns zu hinterlassen und die allesamt recht einflufirei-
chen Opfer nicht zu toten.

Gustav von Giliten nennt diese Domine die seine,
schliefllich stehen hier das Haus des Stadtrates und auch
jene berthmten Bauten, die der Reichstag zu nutzen pflegt,
um sich zu versammeln.

Seine Tochter und er selbst besitzen hier ihre Zuflucht
und niemand anderem ist es gestattet in dieser Doméne zu
jagen.

Q@m’ %@vﬁf

Bekanntermaflen die Domine Gustav Giovannis ist der
Marlkt und der umliegende Teil Wiirzburgs die finanziel-
le Ader der Stadt. Hier bliiht der Handel und hier ent-
stehen auch jene Teile der Birgerschaft, die sich langsam
versuchen durch das Geld, das sie verdienen in den Adel
einzukaufen.

Insgesamt der lebhafteste Teil Wiirzburg und auch nach
Einbruch der Dunkelheit sind noch einige Sterbliche in den
Schenken und Herbergen dieser Doméne anzutreffen.

Ein jeder beneidet den Kappadozianer um dieses Jagd-
revier, daf er sich jedoch mit Gustav und Florentine von
Giten teilen muf.

“Die Wrershasi

Auch Wirzburg, trotz seines Reichtums oder vielleicht ge-
rade deswegen, verfigt tiber eine Armenstadt. Doch anders
als ublich ist hier Verbrechen und Gewalt selten, denn die
Gardisten haben gerade die Unterstadt scharf im Auge.

Kein Wunder also, da3 auler Bern Kronen, dem dies als
Domaine dient, dort sorgenfrei jagen kann.

Als letztes mufl noch der Ring genannt werden, ein etwa
100 Meter breiter Streifen innerhalb der gesamten Stadt-
mauer. Urspringlich die Domine eines Ventrue, der fiir die
Sicherheit der Stadt verantwortlich war, ist sie nun, nach-
dem der Ventrue im Jahre 1249 aus unbekannten griinden
Wiirzburg verliel, niemandem gehorig.

Weder das Unleben noch das Jagen ist im Ring besonders
angenehm, denn die etlichen Wachen, die auf der Stadt-
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mauer und unmittelbar dahinter patrouillieren, verlangen
von jedem Kainiten eine extreme Vorsicht.

Bosicle Wonsler

Lediglich 4 Kainiten fithren in Prag ihr Unleben.

Der ansissige Herrscher ist Gustav von Giten, ein To-
reador, der in Wirzburg den Kufl erhielt und seitdem die
Stadt nicht mehr verlief.

Ihm stets zur Seite sein Kind Florentine von Giiten, so-
wohl seine sterbliche als auch seine kainitische Blutsver-
wandte. Sie ist die einzige Kriicke, die er sich erlaubt, um

seine Blindheit zu kompensieren. Denn dank eines Bluts-
bandes, seiner meisterlichen Beherrschung der Disziplin
Auspex und ihrer Verwandtschaft, ist er in der Lage, durch
ihre Sinne wahrzunehmen.

Auferdem existiert in Wiirzburg der Nosferatu Bern
KKronen, der von Giiten als Exekutivorgan dient und der
Kappadozianer Alfredo Giovanni, der sich ginzlich der fi-
nanziellen Seite der Stadt zugewandt hat.

Diese vier Kainiten hegen untereinander einen recht sta-
bilen frieden, der hauptsichlich auf ihrem Reichtum beruht
und der nétigen Vorsicht, um in dieser Stadt voller Kirchen
und Glaubigen als Untoter seine Existenz genie8en zu kon-
nen.

&@mmaﬁs &%@%OW@

Der Toreador lebt seit seiner Geburt in Wiirzburg und war nicht unbeteiligt daran, daf dieser Ort Stadtrechte und andere Privilegien erhielt. Selbst der Kuf3 konnte seine angeborene
Blindheit nicht heilen und nun ist er véllig auf seine Tochter, die gleichzeitig sein Kind ist, angewiesen, um trotz seiner Blindheit regieren zu kénnen. Er ist ein begnadeter Sanger und

gibt gelegentlich Konzerte vor den anderen Kainiten seiner Stadt.

Clan: Toreador KuR: 1292
Erzeuger: Bernardo sieht aus wie: 22
Korperkraft Charisma
Geschick Manipulation
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild
Aufmerksamkeit Etikette

Ausdruck Handwerk
Ausfliichte Nahkampf
Einschichtern Reiten

Empathie Vortrag
Fuhrungsqualitaten

Menschlichkeit 00000 00000 Willenskraft

Blutpunkte 20

issipliner
Auspex

Geschwindigkeit

Prasenz

Seelenstarke

Tierhaftigkeit

oo .
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Generation: 7
Schwache: blind

Wahrnehmung
Intelligenz
Geistesscharfe

Akademisches Wissen
Finanzen
Gesetzeskennstnis
Linguistik

Politik

Verwaltung

Gewissen
Selbstbeherrschung
Mut

iiuale +Bhie

Die Tochter Gustavs ist ein Engel in der finsteren Welt der Kainskinder. Ihr fehlt die kainitische Verschlagenheit und das Beddrfnis sich auf Kosten anderer nach oben zu arbeiten. Statt
dessen kimmert sie sich rithrend um ihren Erzeuger, der ohne sie verloren ware. Florentine ersetzt ihm seine Augen und tut alles fur ihn. Es ist erschreckend wie gut sie gemeinsam
agieren. Sie muf3 nie ein Wort sprechen, da Gustav das Bild ihrer Augen in ihren Gedanken liest und so sieht. Sie liebt ihn noch abgéttischer als er sie, wobei sie das Blutsband auf sich
nahm, um es ihm zu erleichtern, durch sie zu sehen und zu handeln.

Clan: Toreador KuB: 1109 Generation: 8
Erzeuger: Gustav von Giiten sieht aus wie: 17 Blutsband: zu ihrem Erzeuger
Kérperkraft Charisma Wahrnehmung 00000
Geschick Manipulation Intelligenz [ O
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 'Y Yelole)
Ausfliichte Etikette Akademisches Wissen [ Yolele)e)
Ausdruck Heimlichkeit Gesetzeskenntnis 00000
Ausfliichte Krauterkunde Linguistik [ Yelole)
Empathie Nahkampf Nachforschungen ['Y Jolole)
Sportlichkeit Vortrag
Menschlichkeit Willenskraft 00000 00000 Gewissen 00000

Selbstbeherrschung [ 1 Jelele]
Blutpunkte Mut 00000

Piase 2B

Auspex
Geschwindigkeit
Prasenz
Beherrschung
Verdunkelung
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Als Nosferatu hat es Bern Kronen in Wiirzburg trotz eines Toreador-Herren tiberraschend gut. Gustav von Giiten verachtet ihn nicht und seine Tochter mag ihn sogar irgendwie, kann
seinen Anblick jedoch nicht ertragen. Dafiir jedoch besitzt Wirzburg keine Katakomben, was ihn zwingt sich in einer normalen Zuflucht aufzuhalten, die er weit weniger gut schiitzen
kann. Er ist nicht unbedingt ein Meister im Verkauf von Informationen und wird statt dessen von Gustav als Exekutivorgan eingesetzt, um die Feinde Gustavs zu ermorden oder anders
zu strafen.

Clan: Nosferatu KuB: 1121 Generation: 9

Erzeuger: Gabriel unter den Higeln sieht aus wie: unbeschreiblich

Korperkraft 00000 Charisma Wahrnehmung 00000

Geschick [ O Manipulation Intelligenz 'Y Yelole)

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000

Aufmerksamkeit Handwerk Gesetzeskenntnis ('Y Yolele)

Ausweichen Heimlichkeit Linguistik 00000

Einschiichtern Nahkampf Nachforschungen 00000

Handgemenge Projektilwaffen Naturwissenschaften [ 1 Jole)e)

Sportlichkeit Tierkunde

Szenekenntnis

Menschlichkeit Willenskraft 00000 00000 Gewissen 00000
Selbstbeherrschung 00000

Blutpunkte Mut 00000

+Bhie

Stérke

Tierhaftigkeit

Verdunkelung

Geschwindigkeit

Gestaltwandel

Als einziges Mitglied seines Clans in Wirzburg hat es Alfredo Giovanni noch schwerer als Bern, der fir Gustav immerhin seinen Nutzen besitzt. Er wurde jedoch von seinem
Mentor und Erzeuger aufgefordert die finanziellen Méglichkeiten Wiirzburgs zugunsten der Familie Giovanni auszubauen. Und wahrend er dies tut, darf Gustav von Guten nichts davon
mitbekommen, da er &uBerst ungehalten reagieren wirde.

Clan: Kappadozianer KuB: 1131 Generation: 8
Erzeuger: Martin Giovanni sieht aus wie: 35
Korperkraft Charisma Wahrnehmung 00000
Geschick Manipulation Intelligenz 00000
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit Etikette Akademisches Wissen 00000
Ausfliichte Heimlichkeit Finanzen 000
Einschiichtern Nahkampf Gesetzeskenntnis (Y1)
Empathie Reiten Linguistik 'Y Yeleole)
Fuhrungsqualitaten Vortrag Nachforschungen 00000
Szenekenntnis Politik 00000
Verwaltung 00000
Menschlichkeit 00000 OOO0O0 Willenskraft Gewissen 00000
Selbstbeherrschung 00000
Blutpunkte Mut [ I Jelele]
@I‘\ZSQ 'a;@fufc
Auspex Pfad des Grabes Ruf der hungrigen Toten 1
Mortis Pfad der Asche Zirkel des Zerberus 1
Seelenstarke Die Wasser des Styx 3
Nekromantie
Verdunkelung
g2 ie o Ses Cviger Wivies
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Der seltsame Kainit, der euch nach Wiirzburg brachte, und dem
ihr noch eine Gegenleistung schuldig seid, zog sich langst in die
Schatten des nahen Waldes zuriick, wahrend vor euch die gewal-
tigen, Wehrhaften ™Mauern der Stadt aufragen.

WIiirzburyg ist eine einzige Festung. Genau das, was sich jeder
Vampir Wiinscht, der seit Wochen durch die Wildnis zieht, Wo
jederzeit und tiberall Gefahren lauern, denen er selbst mit seinen
Gaben Kains kaum beizukommen Yermag.

Doch diese Schutz versprechenden ™Mauern stellen zu dieser
Stunde noch ein Hindernis dar. Ganz zu schweigen, daf ihr nicht
WiBt, Wie es um die in Wiirzburg existierenden Kainiten steht.

Ist diese Stadt nun eine noch unschuldige Siedlung Yon ™Men-
schen, bereit von euch gefiihrt zu Werden, oder haben sich langst
andere eurer Art dort eingefunden, um das Blut und die ™Macht
zu geniefen. So angenehm die erstere Vermutung auch Wire,

so hoffnungslos ist sie. Wiirzburg ist bereits jetzt hunderte vYon
Jahren alt und zu hart sind die Positionen der ™acht unter eu-
resgleichen umkampft, als dap dieses Juwel noch unschuldig sein
kdnnte.

Doch das bedeutet, daf ihr euch vorstellen und um Aufnahme
bitten miipt. Kaum leichter als das Uberwinden dieser Mauer, da
ihr ja nicht einmal Wipt, Wo ihr nach den ansissigen Vampiren
zu suchen habt. Und wenn es euch gelungen ist, die Untoten in
dieser Stadt zu finden heifit das noch lange nicht, daf3 man euch
auch willkommen heifen Wird. Zwar mag man euch Gastfreund-
schaft anbieten, aber welchen Preis Wird man als Gegenleistung
verlangen?

Allerdings habt ihr keine andere Wahl, ihr miipt hier euer
Gliick versuchen.

Q (e
CSichum

%@as gsdheber soll

Wie bereits im vorherigen Akt erwihnt, treffen die Cha-
raktere am 1. April im Jahre des Herrn 1263 in, bzw. vor
Wiirzburg ein.

Dieser Akt ermdglicht es den Charakteren in Wiirzburg
ein neues Heim zu finden, die dort ansissigen Kainiten
kennenzulernen und natiirlich ihre Schuld bei Graubart
Hauerschmuck zu begleichen.

Und gerade letzteres kann die Charaktere in ziemlich
grofie Probleme bringen.

&7@;% @mﬁeﬂ

Natiirlich sind die Stadttore zu spater Stunde geschlossen,
aber das Eindringen sollte sich nicht als unmoglich erwei-
sen.

Entsprechende Disziplinen wie Beherrschung und Pri-
senz konnen, bei geschicktem Einsatz Wunder wirken.
Aber auch geschickte Rede und die Forderung nach Gast-
freundschaft sollte die Tore 6ffnen.

Es ist nur darauf zu achten, daf jeder Passierende in das
Wachbuch eingetragen wird, und solche die es des Nachts
tun einen besonders hervorgehoben werden. Man wird sich
also um den Verbleib der Charaktere kiimmern, wenn sie
einfach so in Wiirzburg verschwinden. Ein inszenierter Tod

asdbafion vor Y

oder auch eine fingierte Ausreise sollten dieses Problem zu
aller Zufriedenheit losen.

@@n dar a@m&

Haben die Charaktere erst die Stadt betreten werden sie
sich erst einmal darum kitmmern miissen, andere Kaini-
ten zu treffen, um diesen ihre Anwesenheit kundzutun und
sich vorzustellen. Denn kein Kainit schitzt es, wenn uner-
laubt Fremde Untote in seiner Doméine wandeln, was ein
solches Gebaren im hochsten Mafle gefahrlich und vor al-
lem unho6flich macht.

Die Charaktere wissen nun selbstverstindlich nicht, wo
diese in Wiirzburg residieren und wann oder wo sie sich
vorzustellen haben. Versiumen sie diese gesellschaftliche
Pflicht wird dies durchaus unangenehme Folgen haben.

Also sind Nachforschungen zu beginnen, und andere ihrer
Art zu suchen. Wer sonst sollte ihnen diese Informationen
schlieBlich geben kénnen.

Zum Ziel fihren dabei geduldiges Durchstreifen der
Stadt, was die anderen Kainiten unweigerlich auf den Plan
rufen wird.

Ebenso konnten sie, falls sie in der Lage sind, durch Be-
rithren einzelner Gegenstinde mittels Auspex, versuchen,



einen Kainiten aufzusptiren, der auf der Jagd in diesem Be-
reich der Stadt war. Dies ist fast ebenso zeitaufwendig, da
man viele Versuche benétigt, ehe man etwas interessantes
findet.

Deutlich erfolgversprechender ist das Hinterlassen klei-
nerer Hinweise, damit die Untoten Herrscher Wiirzburgs
sie aufsptiren konnen. Das Hinterlassen von geschriebenen
Botschaften, die nur ein Kainit verstehen kann sollte das
Problem sehr schnell 16sen. Man muf jedoch sehr sorgsam
darauf achten, was diese Botschaften enthalten. Schlief}lich
konnten auch normale Sterbliche darauf stoflen.

,A‘;;.orsfeﬂmg

Der Herrscher der Kainiten in Wirzburg, Gustav von Gu-
ten, hilt stets nur jeden Montag am Anfang eines Mo-
nats Hof, in einem Teil der Bauten, die auch der Reichstag
zu nutzen pflegt. Zu diesen Sitzungen haben alle Kaini-
ten Wiirzburgs die Pflicht anwesend zu sein, um entweder
neue Entscheidungen zu erfahren oder mitzuentscheiden
und gelegentlich auch einem von Gustavs Vortrigen zu lau-
schen.

Vampire mit geringerem Status miissen einen Kainiten
finden, der fur sie biirgt, wobei ein Gruppenmitglied mit
notigem Status ideal wire. Besitzt kein anderer Charakter
einen derart hohen Status wird Alfredo Giovanni gerne be-
reit sein, eine Biirgschaft zu tbernehmen, wodurch sie ihm
schon einen grofieren Gefallen schuldig sind.

Nachdem die Aufnahme geregelt ist, wird Gustav von
Giuten den Charakteren ihre Rechten und Pflichten mit-
teilen:

t keiner von ihnen erhilt eine Domine

t sie erhalten Jagderlaubnis lediglich im Ring und, eine
Nacht in der Woche und zwar dienstags, im Markt

t sie erhalten eine Gemeinschaftszuflucht im Ring, bis
Gustav von Giten anders entscheidet; bis dahin diir-
fen sie sich keine andere Zuflucht aneignen

t jedes Offenbaren Ubernattrlicher Existenz in Wiixrz-
burg lidBt sie alle ihre Rechte verlieren und eine Blut-
jagd wird ausgerufen werden

t es durfen weder Ghule noch Nachkommen gezeugt
werden

t jeden ersten Montag im Monat hat jeder von ihnen
beim Halten des Hofes teilzunehmen

t das Toten von Kainiten ist strengstens untersagt

hratesSeim

Eine Zuflucht zu finden ist gliicklicherweise kein Problem,
immerhin haben die Charakter keine andere Wahl, als die-
se zu nehmen, die man ihnen anbietet.

Der Ring selbst besteht hauptsichlich aus der grofien
Stadtmauer, einer breiten Ringstrale und einigen Hausern.
Die Zuflucht, zu der sie Florentine von Giiten fithren wird

ist die ehemalige Zuflucht des Ventrue und liegt unter ei-
nem teilweise zerfallenen Wachturm.

Der Zugang zum eigentlichen Keller ist hinter einer be-
weglichen Wand gut verborgen und im Innern der Zuflucht
werden die Charaktere sogar noch einen Teil der ehemali-
gen Besitztiimer des Ventrue finden.

Dazu zédhlen ein wertloser Teil einer Pokalsammlung,
zwei schwere Sirge, eine Truhe voller edler Bekleidung
fir Mianner und drei schéne aber nicht besonders wertvol-
le Gemalde, welche die blanken Wiande schmiicken. Man
muf} aber keinen Sarg benutzten, um hier vor der Sonne
geschiitzt ruhen zu kénnen, denn der Raum liegt tief ge-
nug und die treffe fithrt um geniigend Ecken, so daf} kein
Sonnenstrahl bis hierher vordringen koénnte, selbst wenn
die Geheimtiir offen wire.
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Nun gilt es die Schuld bei Graubart Hauerschmuck zu be-
gleichen. Die Charaktere miissen ihm den Kopf von Tobias
von Sternenbronn tibergeben, erst dann sind sie frei, ihr
eigenes Unleben zu fithren.

Zuerst muf also herausgefunden werden, wo dieser Herr
sich aufhalte, was jedoch mit etwas Herumfragen ganz ein-
fach zu finden ist.

Tobias von Sternenbronn ist ein angesehener Adliger und
wohne natiirlich auf dem Burgberg in seinem Anwesen. Er
hat einen nicht zu unterschiatzenden Einfluf bei der Regie-
rung Wirzburgs und besitzt einiges an Reichtiimern.

Jedoch wird man sich erkunden ob sie vielleicht seinen
Sohn Tobias von Sternenbronn suchen, der zurzeit gera-
de ein Amt als Offizier der Stadtgarde innehabe. Nattrlich
wird auch gerne der Weg zu dem Hauptquartier der Stadt-
garde beschrieben.

nal Ser ™
Leider wissen die Charaktere nicht, welchen Tobias von
Sternenbronn der Gangrel Graubart eigentlich gemeint
hatte. Somit stehen ihnen mehre Méglichkeit des Han-
delns offen:

t Sie konnen nun entweder bis zum nichsten Mittwoch
warten, die Stadt verlassen und Graubart fragen, wel-
chen sie denn nun wirklich toten sollen. Dieses Han-
deln kostet nattrlich einiges an Zeit und ist weniger
elegant, dafiir jedoch werden sie die richtige Antwort
erhalten.

t Sie konnten logische Uberlegungen anstellen und
dann den Tobias von Sternenbronn, den sie fiir Grau-
barts Feind halten, téten und seinen Kopf Graubart
bringen, von dem sie tiberzeugt sind, daff Graubart ihn
will. Allerdings konnten sie auf diese Weise auch die
falsche Wahl treffen.

t Sie téten einfach beide Tobias von Sternenbronn, brin-
gen beide Kopfe zu Graubart, der sich dann den rich-
tig aussucht. Damit machen sie zwar nach Graubarts
Ermessen das vollig richtige, handeln sich jedoch den
Arger von beiden Morden ein.

Wie sie sich auch entscheiden, es ist nicht unbedingt ein-
fach. Immerhin geht es um das Leben eines Menschen.

o brorif Ses @wi@eﬁ :‘@Mes



E@ﬁ@l’ @5@1 Haben sich die Charaktere entschieden den

alten Tobias von Sternenbronn zu Graubart zu bringen,
mussen sie erst in dessen Haus vordringen, an seinen per-
sonlichen Mannen vorbeikommen und ihn dann toten.

Hier bleiben dem Meister alle Freiheiten, doch es sollte
beriicksichtigt werden, daf} der Adlige sich absolut sicher
fihlt und die Wachen eher gelangweilt denn wachsam sind.

Dennoch kénnen ein paar Augenblicke voller Aufregung
dem Akt etwas Wiirze verleihen.

/g@ngm&ieﬁe‘@m@eﬁ Auch das Auffinden des jungen To-
bias von Sternenbronn sollte nicht allzu schwer werden. Er
wohnt in einem fur Offiziere separierten Teil der Gardisten-
unterkiinfte, wobei die hier postierten Wachen durchaus
wachsam sein werden. Doch auch diese lassen sich ablen-
ken und es sollte problemlos alles ablaufen, solange man
nicht laut wird.

Wenn sie Graubart am Mittwoch der nachsten Woche den
Kopf bringen, wird er sich gliicklich bedanken, wenn es sich
um den alten von Sternenbronn handelte.

Bringen sie ihm den Kopf des jungen von Sternenbronn
wird er sie fassungslos anstarren, dann laut lachen und sich
selbst verfluchen, dafl er hitte wissen missen, dafl nach
all den Jahren der kleine Balg heranwachsen hatte miissen.
Dennoch wird er die Schuld als getilgt erklaren und einen
groffen Baum zum Opfer seiner Wut machen.

Nattrlich kénnten die Charaktere ihm auch den Kopf
des alten von Sternenbronn bringen, was ihnen den Re-
spekt des Gangrel einbringt, und er nun ihnen einen Gefal-
len schuldet.

pileg
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Graubart wird sich bedanken, die Schuld als getilgt be-
trachten und sich sogar bereit erkldren den Charakteren
noch einen kleinen Gefallen zu schulden. Er ist sogar be-
reit, sie eine Disziplin zu lehren, ehe er sich wieder in die
Wildnis zurtickziehen wird.

Natiirlich wird das Verschwinden des alten Tobias von
Sternenbronn hohe Wellen schlagen und Gustav von Gii-
ten sehr erziirnen. Findet er heraus, dafl die Charaktere
dahinter stecken, was der Meister entscheiden sollte, je
nachdem, wie geschickt sie die Spuren ihrer Beteiligung
verwischten oder tiberhaupt erst solche schufen, sinkt der
Status eines jeden um 1.

Immerhin ist es nicht immer anzuraten den wertvollen
Gefolgsmann eines michtigen Kainiten zu téten.

LIersagen

Bringen sie den falschen Kopf, erklart Graubart die Schuld
dennoch als getilgt, da er nicht gentigend Informationen
gab und er die Charaktere daher nicht zwingen kann, die
Gefahren ein zweites mal auf sich zu nehmen.

Findet von Giiten heraus, dafl die Charaktere hinter dem
Verschwinden oder dem Tod des jungen von Sternenbronn
stecken, wird er das unter den Tisch fallen lassen. Schlief3-
lich hat dies den Alte von Sternenbronn endgtltig in die
Arme des alten Kainiten genbtrieben, der sich jetzt ginz-
lich aufgegeben und allen Ehrgeiz verloren hat.

A ?‘ug uRd %@dmg

Weigern sie sich die Schuld zu begleichen oder versuchen
sie den Gangrel zu vernichten, wird es zum Kampf kom-
men. Entweder vor der Stadt, wenn sie ihn selbst vernich-
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ten wollen oder innerhalb, wenn Graubart in die Stadt ein-
dringt, um sie fur ihren Verrat zu strafen.

Jetzt ist der Meister gefragt, wie er das ausspielen laft.
Graubart ist kein wichtiger NSC und kann gerne den end-
gultigen Tod finden, doch ist er auch ein gefihrlicher Geg-
ner. Der Gangrel ist rachstichtig und jahzornig, und sei-
ne schrecklichen Klauen kénnen durchaus das Leben des
ein oder anderen Charakters fordern. Dennoch sollte der
IKCampf fair sein und kein Charakter sinnlos dahinscheiden.
Andererseits haben sie es ja zum Kampf kommen lassen,
und der Endgiltige Tod kénnte die Folge sein.

@ev &@mig dar ﬁ@gaeﬁf

Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

1 2 fiir ein gut gelungenes Eindringen nach Wiirzburg

t 2 fir eine gut durchdachte Moglichkeit die Kainiten
Wiirzburgs ausfindig zu machen

1 3 fiir das Bringen des richtigen Kopfes
1 2 fiir das Bringen des falschen Kopfes
t 1 fir das Korrigieren des Fehlers

1 3 fiir gutes Rollenspiel

t X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 10 sein.

¥
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Es kann am Ende dieses Abenteuers nattirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1 1 Fihigkeit um 1 Punkt

T Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

t Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden:

¢ Graubart (kleiner Gefallen): Gestaltwandel bis 3, Seelenstirke bis
1 und Tierhaftigkeit bis 3

¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

?@bmwk Ses wigen t\‘@Mes
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Nun also habt ihr Zuflucht in Wiirzburg gefunden. Die Vergan-
genheit liegt weit hinter euch und alles was euch von Prag geblie-
ben ist, sind ¢inige gute und einige sehr schlechte Erinnerungen.
Doch hier, in dieser wundervollen Stadt wird alles ganz anders
laufen, dessen seid ihr euch sicher.

Kein wahnsinniger Malkavianer und sein verdrehter Plan wird
euch aus dieser Stadt vertreiben. Hier werdet ihr euch zu dem
aufschwingen, was ihr Verdient habt, zu den méchtigen Wesen,
die ihr seid.

Zuerst gilt es jedoch, sich unter den anderen Kainiten ¢ine Ba-
sis zu finden. Sich eines gewissen Status zu Versichern, ¢che man
sich tiefer in die Intrigenspiele stirzen kann um ein eigenes Werk
der Macht aufzubauen.

Die Grundlage jeder ™Macht ist EinfluB. Aber dieser kommt
nicht Yon ungefahr. Schon gar nicht wWenn man zu den Untoten
zahlt. Die eingesessenen Kainiten werden nicht aus Herzensgti-
te ithre eigene ™Macht schmilern, nur um euren Einflup wachsen

zu sehen. Alles was ihr bekommen Wollt, miift ihr euch auch
nehmen.

Doch zuallererst bendtigt ihr ein gewisses Vermdgen. Ohne
den schndden ™Mammon ist auf dieser Welt nichts zu gewinnen.
Kainiten présentieren sich selbst nur zu gern mit Besitztimern
und frivolem Prunk. Und welcher Sterbliche lieBe sich mit ein
paar Goldstiicken nicht die Seele abkaufen. Und wer kénnle
euch besser zu einem kleinen Vermdgen Verhelfen, wenn nicht
Alfredo Giovanni, dem der ™Markt als Domine untersteht. Ein
Kappadozianer, ganz allein in dieser grofen Stadt, fernab ande-
rer Angehdriger seines Clans. Sicherlich Ware er tiber etwas Hil-
fe alles andere als undankbar.

Doch noch hat er kein Problem, fiir daf er eure Hilfe bendtige.
Was also liegt dem klugen Vampir néher, als dem Geschiftsmann

erst ein paar kleinere Probleme zu bereiten, die man dann, fiir ¢in
paar kleinere Gefallen, wieder aus der Welt schafft.

& (e
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Es wird Zeit, daf die Charaktere sich von passiven Figu-
ren des Dschihad in aktive Mitspieler verwandeln, um sich
selbst zu einflufreichen Marionettenspielern zu machen.
Aber um das erreichen zu kénnen missen sie auch ein ge-
wisses Risiko eingehen.

Dieser Akt, der direkt nach dem letzten Akt seinen
Lauf nimmt, ist weit freier zu gestalten, als die vorheri-
gen. Schliefllich ist es am besten, wenn die Charaktere den
Kappadozianer von sich aus manipulieren, ihm Schwierig-
keiten bereiten und ihm dann anbieten, fiir einen Gefallen
diese Schwierigkeiten zu lésen, am besten ohne daf8 er je
erfihrt, dafl er den Charakteren tiberhaupt erst seine Pro-
bleme zu verdanken hat.

Geschickt angestellt die Basis fiir wundervolles Rollen-
spiel und eine grandiose Moglichkeit enorme Geldmengen
zu erhalten, doch leicht ist es nicht.

Doch kann es sein, dafl die Spieler erst in die rich-
tige Richtung geschubst werden miissen, ehe sie diesen
Weg einschlagen, also werden hier einige Moglichkeiten
beschrieben, wie man Giovanni einige kleinere Probleme
bereiten kann und wie man sie wieder lost, um ein wenig
Dynamik unter den Spielern zu erzeugen.

asdbafion vor Y

Natiirlich kann auch der ganze Akt tibersprungen wer-
den, sollten die Spieler nicht auf die Belange des Meisters
eingehen wollen. Denn wirklich wichtig sind die hier ge-
schilderten Geschehnisse nicht fiir den spéteren Verlauf der
Chronik.

@@E@S@V bal seirer %@WE

Hier wird kein Ablauf geschildert sondern nur beschrieben
wie Alfredo Giovanni seine Geschifte abwickelt, auf dafl
die Charaktere diese etwas unterwandern und erschweren
konnen. Naturlich sitzt der Kappadozianer viel zu fest in
seinem Metier, als daf sie ihn einfach verdriangen konnten,
doch einen oder zwei grofiere Gefallen sollten sie ihm, mit
geschicktem Agieren und Intrigieren aus den Rippen pres-
sen konnen.

Es wird im folgenden angegeben wie die Beziehungen des
Kappadozianers veranlagt sind, wie man mehr tiber diese
herausfinden kann und vor allem, wie man Probleme bei
seinen Geldgeschifte erzeugen kann. Doch die Vorschlige
decken bei weitem noch nicht alle Méglichkeiten der Intri-
ge ab, worauf kluge Spieler kommen kénnen.

Naturlich ist es jederzeit willkommen, wenn die Charak-
tere auf andere Moglichkeiten der Informationsgewinnung
oder Problemerzeugung kommen, sie sind ja nicht an die

)



hier niedergeschriebenen Moglichkeiten gebunden. Im Ei-
gentlichen dient dies hier nur dazu, dem Meister einen Ein-
blick in den Umgang mit solchen Geschichten zu ermdogli-

chen.
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Unter anderem manipuliert Alfredo Giovanni den legalen
Handel in seiner Doméne, und das nicht unbedingt mit
den zivilisiertesten Mitteln. Etliche Steuereintreiber sind
fest unter seiner Kontrolle und geben einen Zehnten des-
sen, was sie den Héndlern abpressen, an ihn weiter.

Als weitere Einnahmequelle ist es ihm gelungen, einen
grofien Teil des Grundbesitzes seiner Doméne aufzukaufen
und nun kann er die Pacht fiir die diversen Laden und Ver-
kaufsstinde ebenfalls tiber etliche Mittelsmanner in seine
Taschen fliefen lassen. Dies sichert ihm einen zweiten er-
tragreichen Geldstrom in seine Taschen, auch wenn es das
Miffallen des Gustav von Giiten erregte, da dies alles viel
zu offensichtlich vor den Augen der Sterblichen geschieht.

g@%&e@lm@@un@ﬂ Wenn die Charaktere sich im Markt
lange und unauffillig genug umsehen wird den Charak-
teren nach spitestens einem oder zwei Monaten auffallen,
daBl der Handel floriert und jeder hier einen nicht unbe-
trachtliches Einkommen haben sollte. Die Zahl der reichen
Kaufleute jedoch ist tiberraschend gering und scheint sich
kaum zu vergroBern, wihrend doch gerade bei manchen
Produkten die Hiandler enorme Summen verdienen muf3-
ten, sogar trotz der Gildenpfennige. Irgendwie flieit eini-
ges, des am Markt verdienten Geldes nicht dorthin, wo es
zu vermuten ware.

AuBlerdem sind die Steuereintreiber sehr kritisch und
auch ihre Sickel sind am Ende des Tages prall gefiillt,
wiahrend der aufmerksame Lauscher durchaus herausfin-
den kann, dafl selbst der Staat nur tberraschend geringe
Steuereintriage aus dem Handel erwirbt.

Einfache Auflistungen der Stadtschreiber 148t die Steuer-
einnahmen jedoch deutlich geringer erscheinen. Nicht auf-
tallig, aber bemerkbar, wenn man weif}, worauf man zu ach-
ten hat.

@VO&@WW%@H@H%@ Die Charaktere konnten den legalen
Handel storen, indem sie die Vorgesetzten der Steuerein-
treiber auf das verwerfliche Verhalten dieser hinweisen, was
den Zehnten, der in Giovannis Kassen fliefit, augenblick-
lich zum Versiegen bringen wiirde.

Ebenso wire es einfach moglich, einigen Hindlern zu ra-
ten, den Gewinn zusammenzulegen und so gentigend Geld
zu erwirtschaften, um einen Laden nach dem anderen wie-
der selbst zu erwerben. Es wiirde einige Monate dauern,
aber frither oder spater wiirde jeder Handler wieder sei-
nen eigenen Laden besitzen, da es doch sehr auffillig wire,
wenn Giovannis Mittelsmanner den Riickkauf grundsétz-
lich verweigern wiirden.

Diese Handlungen diirften Alfredo Giovanni zwingen ei-
nige seiner Einnahmequellen abzugeben und auf andere
mit recht drastischem Mitteln EinfluB zu nehmen. Wenn
man nun noch seine Ghule davon abhalten kann, Druck

auf die Handler auszutiben, wird der Kappadozianer jede
Hilfe annehmen, die er kriegen kann.

é@%@rﬁdemgf

Naturlich floriert in Wiirzburg auch illegaler Handel. Fiir
Kainiten ist es sogar einfacher hier Nachforschungen anzu-
stellen als es bei legalem Geschift moglich ist, da dieser in
der Nacht erst wirklich beginnt.

Hierbei kontrollieren vier Ghule Giovannis das gesamte
Geschift und jeder, der auf dem Markt Diebesgut oder ver-
botene Ware handeln will mufl 20 % seines Verdienstes an
diese Ghule abtreten, die daftir jedoch vermitteln und fiir
Sicherheit und Schutz sorgen.

Wer sich weigert, seine Geschift mit Hilfe der Stroh-
manner des Giovannis durchzuziehen, der findet sich bald
einigen grobschlichtigen Schldgern gegeniiber oder, wenn
er zum wiederholten Male uneinsichtig handelte, mit dem
Gesicht nach unten im Fluf.

Doch auch in gehobeneren Bereich, wie dem Schmug-
gel ist der Kappadozianer nicht untitig und sorgt dafur,
daB immer wieder kleinere Licken in der Bewachung der
Stadtmauer auftreten, so dafl Schmuggler leichteres Spiel
haben.

"@ae@fo&eﬁuag@n Auch hier gentigt es zu beobachten.
Doch da Giovannis Gefolgsleute hier kaum im Verborge-
nen agieren konnen wenige Fragen genaue Auskunft tiber
das Geschehen bringen.

@mﬂeme@eu@ﬁg Hier ist es einfach. Liflt man die
Ghule verschwinden kommt der ganze illegale Handel zum
erliegen oder wickelt sich im verborgenen ab, ohne daff der
Kappadozianer auch nur einen Heller einnimmt.

Eine weitere Moglichkeit wire es, das Vertrauen in die
Ghule zu unterminieren, indem man einigen Gardisten ei-
ne Botschaft zukommen lafit, wo und wann einige Hehler
sich treffen werden.

Schon bald wird Giovanni sich entweder selbst darum
kitmmern und wenn er nichts findet, um Hilfe flehen.

g@jﬁo&kﬁf

Es versteht sich von selbst, dafy die Charaktere dabei du-
Berst umsichtig vorgehen miissen. Wenn der Kappadozia-
ner erfihrt, wer hinter den Problemen steckt wird er sich
sofort an von Giiten wenden, der zwar die Charaktere dank
seiner Gesetze deswegen nicht aus der Stadt jagen kann, sie
aber gesellschaftlich und einfluStechnisch durchaus emp-
findlich zu treffen vermag.

Auflerdem wiirden sie dann ihr Ziel niemals erreichen.
Und ein Giovanni als Freund ist um etliches besser als
ein Giovanni als Feind. Aulerdem sollten sie es keinesfalls
ubertreiben, schlieBlich ist die Idee, dal die neu eingetrof-
fenen Kainiten hinter den plétzlich auftretenden Proble-
men stehen, nicht allzu abwegig. Und nicht nur Sterbliche
suchen fiir alles einen Stindenbock.

Di brorif Ses @wi@en :‘@Mes
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Von Pflicht kann in diesem Akt keine Rede sein, schlielich
wird hier den Charakteren nur die Moglichkeit geboten,
sich ein kleines Vermogen zu ,verdienen” und sie sind nicht
gehalten irgendjemandes Anweisung oder Bitte zu folgen.
Also durften die Folgen abgeleisteter Pflicht fiir den Mei-
ster vollig irrelevant sein und wird somit nicht niaher be-

handelt.
@em@m

Gelingt es den Charakteren nicht, Alfredo Giovanni zu tiu-
schen wird dieser sich an von Giiten wenden und die Cha-
raktere haben Probleme.

Ihr Status wird um 1 Punkt sinken und sie schulden dem
Kappadozianer einen groien Gefallen.

'?’an uRd @emg

Ist es gelungen den Betrug durchzuziehen, dem Kappado-
zianer seine Geschifte zu erschweren und dann durch das
leisten dringend benotigter Hilfe, diese Problematik wieder
verschwinden zu lassen, wird Alfredo Giovanni tibergliick-
lich sein.

Er schuldet jedem einzelnen von ihnen einen kleineren
Gefallen fur den legalen und einen Kkleineren Gefallen fur
den illegalen Handel, den sie wieder normalisierten.

Jeder dieser Gefallen wird dem Kappadozianer ein klei-
nes Vermogen wert sein (jeweils 1 Punkt Ressourcen, je-
doch nicht tber 3).

AuBerdem wird dieses Verhalten von Giiten zu Ohren
kommen, der es durchaus zu schitzen versteht, wenn man
den Status quo zu erhalten versteht.
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Welche Losung die Charaktere auch gewahlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist

9. @i - Wi joSer Pris
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das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 3 pro Art von Handel, den die Charaktere untermi-
nierten

T 3 fir das jeweilige Losen der selbst erschaffenen Pro-
bleme

t 3 fur gutes Rollenspiel

1t X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 15 sein.

e,;g@ieigem

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1+ 1 Attribut um 1 Punkt
1 1 Fihigkeit um 1 Punkt

t Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

1 Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden:

¢ Giovanni (kleiner Gefallen): Beherrschung bis 3, Starke bis 1 und
Verdunkelung bis 2

¢ Giovanni (grofier Gefallen): Beherrschung bis 4 und Verdunkelung
bis 3

¢ Giovanni (kleiner Gefallen bei Giovanni oder Kappadozianern):
Nekromantie bis 3 (Pfad des Grabes bis 3, Pfad der Asche bis 1)
oder 2 Ritualstufen

¢ Giovanni (grofier Gefallen bei Giovanni oder Kappadozianern):
Nekromantie bis 4 (Pfad des Grabes bis 4, Pfad der Asche bis 2)
oder 3 Ritualstufen

% Korperliche Disziplinen dirfen bei Anwendung gesteigert werden
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Mehrere Monate Verstrichen bereits, seit ihr in dieser Stadt auf-
genommen wurdel, doch euer Einflup ist nach wie Yor auferst
gering. Doch diesmal miift ihr nicht selbst Hand anlegen, um
eure Macht zu festigen, denn der Zufall kommt euch zu Hilfe.
Doch wie immer bedeuten solche Gelegenheiten auch Proble-
me. Aber Was wire ein ewiges, unsterbliches l.eben, ohne die
Wiirze, welche die Gefahr mit sich bringt.

Wie sooft am ersten Montag eines Monals trefft ihr euch ge-
meinsam mit den restlichen Kainiten Wiirzburgs im Audienzsaal
von Giitens, doch heute beschrankt sich die Zusammenkunft
nicht auf einen rein gesellschaftlichen Akt, in Welchem Neuig-
keiten ausgetauscht werden und dessen HShepunkt wieder ein
epischer Gesang Gustav von Gilitens ist.

Bereits die Atmosphire, als ihr den Saal belretet, ist duferst
angespannt und schlieflich, nachdem jeder anwesend ist, ergreift
Gustav von Giiten, Wie stets sein Kind Florentine an der Hand,
das Wort:

o Diese friedvolle Zeil, die wir Irolz der Gefabr erleben kinnen, wird
tiberschattet von einem Problem, daf ich aufs eiligste gelost baben mdch-
te. Denn das Damoklesschbwert der Inquisition béingt iiber unseren Kip-
Sen.

Darum wende ich mach an diec Nevankimmliinge bier in memer
Stadt. Dies ist eure Gelegenbeit mir euren Wert zu erweisen und euch

euer Rechl, bier eure Zufluicht baben zu diirfen, verdienen kinnt. Als
Lobn werde ich euch jene Domdne ginnen, in der ibr bereifs eine Zu-
Slucht besitzt und ein Ami, daf euch grofen Einfluf geben kann.

L gilt einen Hexenjager aus memer Stadl mundfol zu machen. Mit
einem Herzen voller Haf und religidser Verblendung will der Tor; die
NMenschen zu dem gleichen Wabnsinn bewegen, den sie zu so vielerorls
an unseresgleichen vollbringen.

LEuer Ziel ist Yaler Rafacl, er bekleidet ein kirchliches Amlb, ist je-
doch kein offizieller Inquisitor: Bedenkt jedoch, dap ein gewallsamer Tod
ihn zu einem Mdrlyrer machen kinnle. Sorgt also dafiir; daf man ibn
nicht linger ernst nimmt oder aber sorgt dafiir; daf er andernorls sei-
nem refigivsen Ubereifer folgl. Seid umsichlg und biiket euch vor seinem
Glauben, der wie eine lodernde Flamme in ibm brennt! ™

Nachdem diese Worte gesprochen Wurden, ist die Zusammen-
kunft beendet. Doch noch klingen von Giitens Worte in ihren
Erinnerungen: ,,...curen Wert zu beweisen... . Letztendlich bedeu-
tet das nichts anderes, als daf ihr heute Nacht den Preis dafiir
zahlen miift, in Wiirzburg aufgenommen wWorden zu sein.

Aber wenigstens kann euch ein Erfolg bei diesem Unterfan-
gen politische Macht verleihen. ™Macht, die euch bereits seit dem
Verlassen von Prag schmerzlich fehit.

¥ dichim
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Anfang Oktober des Jahres 1263 beginnt dieser Akt.

Hierin werden die Charaktere auf einen Priester der hei-
ligen Kirche treffen, der versucht die Hexenverbrennung
auch in Wirzburg zu gleicher Heftigkeit anschwellen zu
lassen, wie die Charaktere sie bereits aus Prag her kennen
und Uberall nach Vergeltung und Rache an den Gottlos
schreit.

Sie werden diesen verblendeten Mann zur Ruhe bringen
miissen, ohne aus ihm jedoch einen Mairtyrer zu machen,
auf daB sie nicht erst initiieren, was sie verhindern wollen.
Denn die Menschen beginnen tiberall zu spiiren, daf} das
Bose nicht fern ist und sie sind geneigt diesem Mann zu
glauben, erst recht, wenn er grausam getotet wird oder gar
Beweise oder auch nur geniigend Indizien auftauchen, dafl
es Vampire oder anders geartete Monster gibt.

In Wirldichkeit ist dieser Priester jedoch ein Scharlatan,
denn er denkt, wenn er in Wiirzburg nur gentigend Angst

arsdhaffer vor

sit, kann er durch den Verkauf von falschen Ablaflbriefen
und christlichen Schutzsymbolen eine enorme Summe ver-
dienen. Wie es diesem nicht allzu geschicktem Trickbetrii-
ger gelungen ist eine so gute Falschung eines Geleitbriefes
des Vatikans zu erhalten ist schleierhaft. Und dahinter ver-
birgt sich eine weitere Gestalt aus dem Reicht der Kainiten,
deren Motive jedoch den Charakteren noch vollig unklar
sein sollten.

Als Lohn winkt eine eigene Doméne und das damit ver-
bundene Amt des Torherren. Es bringt einiges an Einflufl
und Ansehen, ist jedoch auch ein sehr gefahrliches Amt.
Doch das wissen die Charakter schlie8lich noch nicht. Und
selbst wenn sie es wifiten, wer hat je behauptet, grofie
Macht kiime jemals ohne mindestens ebenso grofie Verant-
wortung.

Die anderen Untoten Wiirzburgs werden sich in dieses
Geschehen nicht einmischen, denn jeder von ihnen hat zu
viel zu verlieren, als daf} sie es wagen wiirden, sich mit die-
sem moglicherweise von Wahrem Glauben erfiillten Mann
zu stellen, solange die Charaktere es tun.
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Jurgen Bieder, der jedoch nur als Vater Rafael auftritt,
kommt seit etwas tiber drei Tagen téglich gegen die Mit-
tagsstunde zum Marktplatz und ruft die Bewohner Wiirz-
burgs auf, dem Siindenfall ein Ende zu bereiten, die
falschen Propheten zu verdammen und zur reinen Kir-
che zuriickzufinden. Den Damonen miisse Einhalt gebo-
ten werden und nur wer frei von Siinde sei, konne zu Gott
zuriickfinden.

Er wird dies noch zwei Tage lang exerzieren und dann,
wenn er genug religiosen Eifer erzeugte, beginnen seine Ab-
laBBbriefe zu verkaufen.

Dank eines gut aussehenden, aber gefilschten Schrei-
bens aus Rom behauptet Vater Rafael, er handle im Auftrag
des Vatikan, so daf3 die weltliche Kirche ihn schalten und
walten lassen mufl. Dieses Schreiben erhielt er von einem
Fremden, doch Vater Rafael weify weder, warum dieser Narr
es ihm gab noch wer er war.

Die Nachte verbringt Vater Rafael gliicklich und zufrie-
den in einer angesehenen Herberge, was sich nicht ganz
mit seiner angeblichen Ordenszugehorigkeit zu den Fran-

ziskanern deckt.
Wiege U s—ﬁi@w

Vater Rafael einfach zu téten oder verschwinden zu lassen,
ist das Schlimmste was die Charaktere tun koénnten, da
die kirchlichen Wiirdentriger in Wiirzburg bei Hinschei-
den des Vater Rafael sich gezwungen sihen, seine Mission
fortzusetzen, um Rom zufriedenzustellen.

Statt dessen eignen sich andere Vorgehensweisen durch-
aus besser. Zum einen konnte der Scharlatan als solcher
entlarvt werden oder aber die Charaktere bringen ihn dazu,
mit seinen entflammenden Reden aufzuhéren und die Ein-
wohner wieder zu beruhigen. Jedoch darf das keinesfalls zu
plotzlich geschehen, denn zu leicht kénnte der fanatische
Eifer auch ohne Vater Rafael tiberschwappen.

%%mw Samm g@zwﬁa@

Zuerst missen die Charaktere einiges tber diesen Vater
Rafael herausfinden, ehe sie handeln konnen.

Naturlich wird dieser sich nicht gerne in die Karten
schauen lassen, was es den Charakteren schwierig machen

kann.
%ﬂf@ﬂ’@&lﬂg

Beginnen die Charaktere ein Gesprach mit Vater Rafael
wird er sich freundlich, doch bestimmt zeigen. Immer wie-
der wird er auf die Dringlichkeit hinweisen, jegliche Brut
Satans zu vertreiben und die eigenen Seelen mit aller Kraft
schiitzen. Jede Stinde kann vergeben werden, aber man darf
nicht zogern.

Bei genaueren Diskussionen iiber Gott und die Kirche
jedoch wird Vater Rafael eine erschreckende Unkenntnis
zutage legen (er hat nie die Bibel gelesen) und versuchen
eiligst das Thema zu wechseln. Ein Gelehrter der Hei-
ligen Schrift diirfte nur wenige Sitze mit dem falschen

Monch wechseln miissen, um herauszufinden, dafl dieser
ein falsches Spiel treibt.

Dringen die Kainiten in das Vaters Zimmer der Herberge
ein und durchstobern sie seinen weltlichen Besitz, so wer-
den sie auf einige Dinge stofien, die einfach nicht zu ei-
nem armen Priester passen wollen, der nur hier ist, um die
rechtschaffenen Menschen vor dem treiben der Anhinger
Satans zu warnen.

t einen Beutel verschiedenster Kleidungsstiicke (Adels-
kleidung, Bettlergewand, Monchsrobe der Franziska-
ner und der Jesuiten, normale Kleidung)

t einen prall gefiilllten Geldbeutel mit mehreren Gold-
stiicken

t ein Bundel Ablafibriefe ohne bischofliches Siegel

t+ zwei Flaschen eines teuren Weines

@@%@Eﬂi@féeg ‘@miﬁm

Folgen die Charaktere dem Vater wird sich herausstellen,
daB er auch bis spit abends nicht seine Ruhe sucht, son-
dern ganz im Gegenteil das Leben geniefit. Denn selbst
wenn ihm die Charaktere nahekommen wird er in ihnen
keine Teufelsdiener erkennen sondern sie gar vollig igno-
rieren und auch die brennende Flamme der Auswirkungen
von Wahrem Glauben bleiben in der Nihe von Vater Rafeal
vollig aus.

Der falsche Gottesdiener kehrt oft in Schinken von au-
Berst zweifelhaftem Ruf ein, versucht dort nur ein paar Mi-
nuten lang, andere zu seinem Kreuzzug bekehren und laft
sich dann mit einem Krug Bier nieder, um es sich gutgehen
zu lassen. Manchmal nutzt er auch andere Moglichkeiten
der Kurzweil wie das Wiirfelspiel, wo er nicht gerade kleine
Summen gewinnt und wieder verliert.

Eines Nachts (wenn die Charaktere wirklich mit der Na-
se auf die Falschheit des Vaters gestoffien werden mussen)
kann er auch ein Etablissement besuchen, wo man sich
besonders um die korperlichen Bedtrfnisse der ausschlief-
lich mannlichen Besucher kiitmmert. Ein Ort wo ein Monch
und Priester mit abgelegtem Keuschheitsgeliibte nichts zu
suchen hat, wenn die Damen danach nicht abgefiihrt wer-
den. Und statt dessen verlafit er es nur wenige Stunden
spater mit hochrotem und gliicklichem Gesicht.

‘geswewﬁ
Am Tage dagegen wird Vater Rafeal ein weiser und zutiefst
religioser Mann sein, der jedem von der Last der Siinden
berichtet, die die Menschheit auf sich lud und der von der
Pflicht jedes Glaubigen predigt, alles teuflische zu verdam-
men.

Natirlich dirfte es den Charakteren schwer fallen, ihn
des Tages zu beobachten, da ihnen ja Ghule verboten sind,
aber vielleicht finden sie ja einen Weg.

Uberraschend konnte auch sein, daB er erschreckend we-
nig Furcht vor dem zeigt, was er anderen predigt. So kon-
nen Spionen der Vampire des Tages herausfinden, daf§ er

ie Chbrori Sos @wi@eﬁ :‘@Mes



selbst bei offensichtlicheren Zeichen von tbernatirlicher
Anwesenheit diese aus reiner Unwissenheit ignoriert. Sollte
ein Ghul also vielleicht zu viel seiner tibernatiirlichen Stér-
ke oder Regenerationsfihigkeit zeigen, wird Vater Rafael
das einfach nicht bemerken oder gar sich selbst irgendwie
zu erkliaren versuchen.

Da Vater Rafael diesen Brief des Vatikans immer bei sich
tragt dirfte es nur schwer sein, ihn ihm abzunehmen, um
ihn zu untersuchen. Das Vernichten selbst ist nutzlos, da er
den kirchlichen Wiirdentrigern bereits gezeigt wurde. Aber
um ihn als Falschung zu entlarven muff man ihn zumindest
fir einige Zeit besitzen.

&YX orfe  Nur einem Kenner der Kirche und
des Vatlkans kann es gelingen, den Brief als Filschung
zu erkennen, denn es ist ein wirklich sehr gut gelungenes

Werk. Dazu ist ein Wurf auf Intelligenz + Nachforschun-
gen (Schwierigkeit 9) bzw. Intelligenz + Gesetzeskenntnis
(Schwierigkeit 8) notig.

Die Fehler sind wirklich nur im Detail zu finden. So
ist das Siegelwachs farblich nicht perfekt iibereinstimmend
mit einem wirklichen Vatikanssigel und das Briefpapier
ist nicht edel genug. Federfithrung und Wortwahl dagegen
scheinen wahrlich perfekt gelungen. Doch diese Kleinigkei-
ten sind es, welche die Félschung entlarven, da ein wahr-
licher bischoflicher Geleitbrief solche Mangel nicht haben
darf.

Q@ﬂé@t’iﬁ@fé@ @%ﬁﬂﬁi@ Wird der Geleitbrief mit Auspex 3
begutachtet kann herausgefunden werden, dafi eine sehr
finstere Gestalt mit hamischen, aber nicht zu erkennendem
Gesicht, dieses Schreiben anfertigte. Ein Wesen daf auf je-
den Fall ein Kainit war und nicht im Auftrag der Kirche
handelte.

Aber auch wenn sie wissen, dafl es sich um eine Fal-
schung handelte, haben sie noch keinen Beweis.

f(:% pilog
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Haben die Charaktere Vater Rafael entlarvt oder daftr ge-
sorgt, daf} er mit seinen Prophezeiungen und dem Aufsta-
cheln der Bevolkerung aufhort, wird Gustav von Gilten
sein Wort halten, demjenigen unter ihnen mit dem hoch-
sten Status den Ring als Doméine zusprechen und ihnen
allen Jagdrechte im Ring und im Markt zusprechen. Au-
Berdem wird der Halter der Doméine gleichzeitig das Amt
des Herrn des Tores erhalten. Dies beinhaltet vollige Kon-
trolle Giber die Peripherie Wiirzburgs, um die man sich na-
turlich kimmern muf, jedoch darin auf die Unterstiitzung
der anderen Kainiten zdhlen darf. AuBerdem geht damit
das Recht Ghule zu erschaffen einher.

Der Status der Charaktere wird um eines steigen, bis zu
einem Maximalwert von 4 und von Giiten schuldet jedem
von ihnen einen grofien Gefallen, aufler dem Herrn des To-
res, dem er nur einen kleineren Gefallen schuldet.

“orsagen

Ist es ihnen nicht gelungen, wird Gustav von Giten alles
was er an Einflufl hat ins Feld werfen miissen, um Wiirz-
burg vor der Einmischung Inquisition retten zu kénnen.

Demjenigen unter ihnen mit dem hochsten Status den-
noch das Amt des Herrn des Tores iibergeben, doch nun
wird er es ginzlich ohne Unterstiitzung der anderen Kai-
niten betreiben missen und diese , Belohnung® ist eher als
Strafe gedacht, da er keine Ghule erschaffen darf und nun
nur Pflichten ohne einhergehende Rechte besitzt.

Die Charaktere verlieren 1 Punkt Status und schulden
von Giiten fiir die Beseitigung des Aufhetzers einen Gefal-
len.

10. B -Serr o5 Biowes

g;k%ug Wi g@dmg

Diese Kategorie kann kaum zutreffen, doch sollte es ge-
schehen, sei der Meister selbst aufgerufen, die Folgen zu
ermitteln, haben sie nun den Vater gegen ihre Feinde ge-
hetzt oder aber anderen Kainiten die Schuld zugeschoben.

@er @mig Sr C@%@e@i

Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 2 pro Nachforschung, welche die Charaktere anstellen
t 3 fiir das Losen des Problems Vater Rafael

t 3 fur gutes Rollenspiel

t X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 16 sein.

@@i@@m

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1 1 Attribut um 1 Punkt
1 2 Fihigkeiten um 1 Punkt

T Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters



+ Folgende Disziplinen koénnen gelernt werden. ¢ Gustav von Giiten (grofer Gefallen): Auspex bis 4, Prisenz bis 5,
Es kénnen maximal 2 dieser Disziplinen um 1 Punkt Seelenstiirke bis 1 und Tierhaftigkeit bis 2
gesteigert werden: ¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

¢ Diszipli relche der Charakter berei f 5 besitzt, diirfi -
¢ Gustav von Giiten (kleiner Gefallen): Auspex bis 3, Geschwindig- isziplinen, weiche der Charaicter bereits au esitzt, durfen ge

keit bis 1 und Prisenz bis 4 steigert werden
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Das Amt des Herrn des Tores wurde an euch vergeben. Eine
Aufgabe, die sehr viel Verantwortung, dafiir jedoch nur Wenig
Ansehen mit sich bringt.

Aber das sollte nicht tiber das Potential dieses Amtes hinweg
tauschen. Richlig angestellt, hat man als Herr des Tores die 931-
lig Kontrolle tiber alles was die Tore Wiirzburgs durchquert. Zoll
und Passierpfennig sind nur zwei der unzihligen ™Mdglichkeiten
an Geld und ™Macht zu kommen, wWenn man sich des Amtes rich-
tig zu bedienen weif.

Doch dafiir birgt das Amt auch Gefahr. Von Giiten Wird euch
zur Nerantwortung ziehen, sollte ein Individuum zweifelhafter
Mentalitit und Existenz die Stadt betreten und das Eingreifen
Bern Kronens, des Wachmeisters, nétig machen.

Also verbrachtet ihr die lelzten Jahre damil, sorgsam und ge-
wissenhaft die hochrangigen Offiziere der Wachmannschaften zu

beeinflussen, euch ihrer Freundschaft und Hilfsbereitschaft zu si-
chern, ohne dabei jedoch ihre Lovalitit zu den weltlichen Herren
Wiirzburgs zu belasten.

Doch es ist gelungen. Der Ring ist euer, die Burgmauer nicht
mehr das Hindernis von einst, sondern der Schulzwall gegen alle
Gefahren von auferhalb, dessen Tore ihr kontrolliert.

Doch diese ruhige Zeit scheint ein pldizliches Ende zu neh-
men, als der Hauptmann der Wachen, ein treuer Gefolgsmann,
dessen Ergebenheit dem Herrn des Tores unzweifelhaft erwie-
sen ist, pldizlich erscheint und mit Schrecken verkiindet, das sei-
ne an den Toren pldizlich den Verstand Verloren zu haben schei-
nen.

Sie dffneten die gewaltigen Tore und liefen mindestens ¢in
Dutzend von duferst zweilichtigen Gestalten ein, die auch sofort
in den Schatten der verwinkelten Gassen verschwanden.
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Uber 50 Jahre verlief das Unleben der Charaktere nun ru-
hig. Sie nutzten diese Zeit, um ihren Einflul zu vertiefen
und es gelang ihnen die Offiziere der Tor- und Mauerwa-
chen zu treuen Verbiindeten und Kontakten auszubauen.
Doch nun, im Juli des Jahre 1314 beginnt alles aus dem
Ruder zu laufen.

Die Anarchen stromen nach Wiirzburg, um die Ahnen
der Stadt zu vernichten und sich ihre Besitztiimer anzueig-
nen. Doch wirklich gefahrlich ist das Assamitenrudel, das
sich unter sie gemischt hat, um getreu ihrem Pfad des Blu-
tes, sich die Macht der Ahnen der Stadt anzueignen.

Es wird die Pflicht der Charaktere sein, in der Stadt wie-
der Ordnung einkehren zu lassen, die Anarchen zu fangen
oder zu vernichten und die Assamiten um jeden Preis dem
endgtltigen Tod zu tberantworten.

Dabei konnen sie lediglich auf die Hilfe Bern Kronens
zihlen, da Gustav von Giiten aufgrund seiner Blindheit
nicht kimpfen kann und sein Kind koérperlich nicht in der
Lage dazu ist. Auch Alfredo Giovanni wird sich aus jedem
Konflikt heraushalten, es sei denn er wird angegriffen.

asdbiafion vor~Romar vor b
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Als Lohn ihrer Mithen tiber die 50 Jahre hinweg erhal-
ten die Charaktere einige Punkte bei ihren Hintergriinden.
SchlieBlich sind sie nun akzeptierte und geachtete Kainiten
in Wiirzburg und einer von ihnen ist der Herr des Tores.
Dem Meister steht es nattrlich frei die hier angegebenen
Hintergriinde nach eigenem Ermessen zu vergeben, sollte
er berechtigte Grunde daftr haben.

“@m’%w oo lores:

1t 2 Punkte Einflu, um seine Macht tiber die Domiine
des Rings und den Waren und Personenverkehr zu ver-
deutlichen

T 2 Punkte Gefolgsleute: Der Hauptmann der Wache
und sein Adjutant, beides Ghule

1t 4 Punkte Kontakte: Die 4 Offiziere, denen die Bewa-
chung eines Tores unterstellt ist

T 4 Punkte Ressourcen: Durch Abzweigen einiger Geld-
mittel von Zoll und anderen legalen und illegalen
Geldfliissen hat er sich inzwischen ein kleines Vermo-
gen angehduft

(SN
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“Die andorer

1 EinfluB, wenn der Herr des Tores ihnen etwas zuge-
steht, jedoch maximal 1 Punkt

1t 1 Punkt Kontakte: Je ein Wachsoldat

1t 2 Punkte Ressourcen: Was eben abfillt, wenn der Herr
des Tores nicht alles fiir sich abzweigt

é@goﬂeﬂ&f@ @aﬁsaeﬁm

Die Charaktere werden zu spit kommen. Die Wachen des
Osttores sind benommen und einigem von ihnen scheinen
einer seltsamen Form des Wahnsinns anheimgefallen zu
sein. Das Tor ist offen und die Leichen von drei Wachen
sprechen eine eindeutige Sprache. Ihre Halse sind aufge-
rissen und ihre Leiber vollig blutleer, wiahrend in blutigen
Lettern an die Mauer geschrieben wurde:

., Die Herrschaft der ewig Gestrigen ist vorbei! Wir fordern un-
ser Erbe!”

Es ist keine Spur von den eingedrungenen Kainiten zu
sehen, aber wenn man sich geduldet und abwartet bis die
Verwirrung der Wachen vortiber ist kann man einen oder
zwei finden, die noch genug Verstand behalten hatten, um
Informationen liefern zu kénnen.

@aﬁﬁii post %@orm

Insgesamt sind 11 Kainiten in Wirzburg eingedrungen.
Es waren zwar 13 Untote vor den Toren, doch zweli, ein
Mann in der Robe eines Bischofs und ein sehr alter Greis
mit schiitterem Haar und gebeugtem Korper durchschrit-
ten die Tore nicht sondern zogen sich in den Wald zurtck.
Einer der Wichter behauptet sogar gesehen zu haben, wie
der schlanke, jingere Mann lauthals lachend eine Fratze
volligen Wahnsinns offenbart habe.

Besonders erschreckend jedoch wiren drei der ohne-
hin schon monstrosen Eindringlinge, denn diese waren in
die Kleidung der Sarazenen gewandet, hitten gewaltige
Krummsibel getragen und ihre Haut sei schwarz wie Eben-
holz gewesen.

c@nmmmenﬁmﬂ

Es ist die Pflicht des Herrn des Tores, und damit hoffent-
lich auch der restlichen Charaktere, Gustav von Giiten au-
genblicklich Bericht von diesem erzwungen Eindringen zu
erstatten.

Natiirlich wird dies den méichtigen Mann nicht erfreuen,
doch er ist nicht so téricht, die Gefahr der eingedrungenen
Kainiten zu unterschitzen. Erst recht nicht der 3 Kaini-
ten vom Clan der Assamiten, als die er sie sofort ob der
Beschreibung erkennen wird.

Die einzige Anschuldigung wird ein vernichtender Blick
zum Herrn des Tores sein, ehe er zur Blutjagd auf die wi-
derrechtlich eingedrungenen ruft.

Dabei wird er den Kopf jedes Kainiten fordern, der es
wagte in seine Stadt einzudringen und die Regeln der Gast-
freundschaft und Sitte zu Ubergehen, indem er in dieser

Zeit des Brennens so offenkundig den Sterblichen die Exi-
stenz der Ubernatiirlichen vor die Augen hilt.

Was die drei Assamiten betrifft, wird Gustav von Giiten
explizite Anweisungen an die Charaktere und Bern Kronen
geben. Sie missen um jeden Preis vernichtet werden, und
da sich bereits der gesamte Clan als schuldig zum Ama-
ranth bekannt hat, wird es gestattet sein, ihnen ihr Herz-
blut zu nehmen, wenn es denn gelingt.

Sowohl Gustav von Giiten, als auch seine Tochter Flo-
rentine werden sich derweil zurtickziehen, da sie im Kampf
keine Hilfe sein werden, und auch Alfredo Giovanni wird
sich entschuldigen und dezent verschwinden, bis sich die
Szenerie wieder beruhigt hat.

S@i@ &@mﬁa@

Eine Blutjagd wurde ausgerufen und es ist die Pflicht der
Charaktere, jeden einzelnen der eingedrungenen Kainiten
zu vernichten oder von Giiten vorzufithren, was letztend-
lich jedoch auf das gleiche hinauslauft.

Dabei ist das Begehen von Amaranth bei den 3 Assami-
ten abgesegnet, doch sollte es kaum auffallen, wenn man
sich auch das Herzblut der anderen aneignet, das jedoch
weniger alt und méchtig ist.

Die Jagd als solches wird zu Anfang nicht schwer sein,
da die Charaktere sich in der Stadt auskennen und zudem
auf die Hilfe ihrer Gefolgsleute, Verbtindeten und Kontakte
zihlen konnen, wihrend den jungen Vampiren Wiirzburg
fremd ist.

Das eigentliche Problem wird sein, die Jagd so dezent zu
gestalten, dafl die Sterblichen nicht davon betroffen sind.
Man sollte einige Szenen einbauen, in denen der Kampf
unterbrochen werden muf, weil ein Besucher des nahege-
legenen Wirtshauses mal austreten muf.

Die jungen Kainiten sind nur selten tiber 50 Jahre alt und
agieren unkoordiniert und einzeln, was sie allein schon in
Bedringnis bringt.

Das Assamitenkliingel jedoch bleibt bis auf weiteres ver-
schwunden.

Die Werte der Anarchen sind auf Seite [60lunter Dramatis
Personae zu finden.

Q@%ﬁaﬂs@m avj Som %@?Ta& des B@lmg

Erst wenn die restlichen eingedrungenen Kainiten vernich-
tet sind, werden die Assamiten in Aktion treten, wobei die-
se eine ganz besondere Gefahr darstellen, da sie versuchen,
die Charaktere zu trennen und einzeln ihres Blutes zu be-
rauben.

Es handelt sich bei diesen Mérdern um geschickte Assas-
sinen, die sich auf ihr Handwerk verstehen. Thr Ziel ist es
nicht, sinnlos die Besitztimer der Ahnen an sich zu brin-
gen oder wahllos Vernichtung unter sie zu sihen, sondern
allein, das méchtige Blut der alten Kainiten Wiirzburgs zu
rauben.

Der Kontrakt, den sie mit dem Anfithrer der Anarchen-
bande geschlossen haben ist nicht viel wert, denn der Un-
erfahrene verlangte lediglich, dafl sie den Anarchen helfen,
in die Stadt zu gelangen. Da dies aber bereits ein fremder
Kainit tat, ohne irgendeine Gegenleistung zu fordern, sind
die Assamiten frei, ihren eigenen Zielen zu folgen.

Di brorif Ses @wi@en :‘@Mes



Und diese Ziele liegen hauptsichlich darin, die eige-
ne Macht zu mehren und sich durch Amaranth an ihren
Clansgrinder anzundhern.

‘Q@ev @%@iﬁ@l’

Fadin mu-Hanak ist der Anfiihrer des dreikopfigen
Assamiten-Kliingels, welches die Gunst der Stunde zu nut-
zen versteht. Er ist ein kluger Taktiker und weif}, wie man
die Kunst des Verbergens und Wartens so einsetzt, dafl man
sein Opfer tiberrascht und so dem Versagen entgeht.

Er selbst ist schon sehr alt und weif}, dal er kaum einen
Kainiten finden wird, durch den er seine Generation sen-
ken kann, doch bei seinen beiden Schiilern sieht das anders
aus, weswegen er ihnen die Ehre des Amaranth tberlafit,
sollten sie sich weiterhin fihig erweisen.
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Sobald alle eingedrungenen Kainiten vernichtet wurden
und ihre Schidel oder Zihne oder dhnliches Gustav von
Giten vorgelegt wurden, wird dieser die Charaktere loben
und nicht weiter auf ihr Versagen Als Herr des Tores einge-
hen.

Sie haben sich je 2 grofere Gefallen von Gustav von
Giten und 1 groBeren Gefallen von Alfredo Giovanni ver-
dient, ebenso wie ihr Status um eines ansteigt, wobei er
nicht hoher als 4 werden kann.

“Dersaqer

Gelingt es den Charakteren nicht, alle Eindringlinge zu ver-
nichten, wird Bern Kronen dies tibernehmen und sogar mit
Hilfe von Giitens die drei Assamiten vernichten, dabei aber
schwere Wunden davontragen.

Thr Status wird nicht steigen, gelingt es ihnen nicht ein-
mal 1 zu toten, wird er um 1 Punkt sinken.

Sie haben sich je 1 kleineren Gefallen von Gustav von
Giten und 1 kleineren Gefallen von Alfredo Giovanni ver-
dient.

Diese Kategorie kann kaum zutreffen, doch sollte es ge-
schehen, sei der Meister selbst aufgerufen, die Folgen zu

ermitteln.
&@@ &@miﬁ Ser @t@gaeﬁi

Welche Losung die Charaktere auch gewidhlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

I i@fd - @mg@s @M

Die Werte von Fadin mu-Hanak sind auf der nichsten
Seite unter Dramatis Personae zu finden.

s@cﬁwev

Diese beiden Schiiler von mu-Hanak gehorchen ihrem Mei-
ster bedingungslos. Sie sind zwar fir die Begriffe der west-
lichen Welt schon tiberraschend alt, doch verbrachten sie
viel Zeit als Ghule ehe ihnen der Kufl gegeben wurde. Nun
miissen sie in dieser letzten Mission ihrer Ausbildung be-
weisen, daf sie dem Clan der Jagd als wahre Assassinen und
Moérder zur Zufriedenheit ihrer Ahnen dienen konnen.
Sollten sie bei der Jagd in einen Kampf verwickelt wer-
den, wird mu-Hanak seinen Schiilern nicht beistehen, da
sie fahig sein mussen, ihren Gegner allein zu besiegen.
Die Werte von Mustafa und Benal sind auf der nachsten
Seite unter Dramatis Personae zu finden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 1 fiir jeden vernichteten Anarchen

t 2 fir die Vernichtung von Mustafa

1 2 fir die Vernichtung von Benal

t 3 fiir die Vernichtung Fadin mu-Hanaks
t 3 fir gutes Rollenspiel

1+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 18 sein.

m@i@i@em

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1t 1 Attribut um 1 Punkt
1 1 Fihigkeit um 1 Punkt

T Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

1 Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden.:

¢ Gustav von Giiten (kleiner Gefallen): Auspex bis 3, Geschwindig-
keit bis 1 und Priasenz bis 3

¢ Gustav von Giiten (groBer Gefallen): Auspex bis 5, Prasenz bis 5,
Seelenstirke bis 1 und Tierhaftigkeit bis 3

% Alfredo Giovanni (kleiner Gefallen): Beherrschung bis 3, Stirke bis
1 und Verdunkelung bis 3

¢ Alfredo Giovanni (grofier Gefallen): Beherrschung bis 5 und Ver-
dunkelung bis 4

Alfredo Giovanni (kleiner Gefallen bei Giovanni oder Kappadozia-
nern): Nekromantie bis 3 (Pfad des Grabes bis 3, Pfad der Asche
bis 1) oder 2 Ritualstufen



¢ Alfredo Giovanni (grofier Gefallen bei Giovanni oder Kappadozia-
nern): Nekromantie bis 4 (Pfad des Grabes bis 4, Pfad der Asche
bis 2) oder 4 Ritualstufen

¢ Korperliche Disziplinen dirfen bei Anwendung gesteigert werden
@Fﬁﬂ%ﬁﬁ g@ QrSORGQ
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‘Keiner der 8 eingedrungen Kainiten ist allzu méchtig oder erfahren im Umgang mit den Kraften des Blutes. AuRerdem kampfen sie einzeln oder maximal zu zweit. Sie sollten nicht
wirklich eine groRRe Gefahr darstellen. Aber sie werden versuchen Amaranth an jedem Kainiten Wiirzburgs zu begehen.

¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, diirfen ge-

steigert werden

Clan: unterschiedlich Kuf3: 1250 und spater Generation: 9-11

Erzeuger: - sieht aus wie: unterschiedlich

Korperkraft Charisma Wahrnehmung 00000

Geschick Manipulation Intelligenz 'Y Yelole)

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000

Aufmerksamkeit Heimlichkeit Gesetzeskenntnis [ Yeleolole)

Ausweichen Nahkampf Linguistik [ Yolele)e)

Einschiichtern Projektilwaffen Nachforschungen 00000

Handgemenge Reiten Naturwissenschaften [ Yololele)

Sportlichkeit Uberleben

Menschlichkeit Willenskraft 00000 00000 Gewissen 00000
Selbstbeherrschung 00000

Blutpunkte 14 -12 Mut 00000

'@[ﬂfo

Auspex

Geschwindigkeit

Seelenstérke

”aSiﬂ mn‘é@%@naﬁ

Der Anfiuihrer des Assassinen-Kliingels. Er ist ein fahiger und erfahrener Mérder, ein Meister mit allen Waffen und in der Kunst des waffenlosen Kampfes. Er betreibt seit tiber einem
Jahrzehnt in der Alten Welt seinen Jihadd, auf dem ihn seine beiden Kinder begleiten und er nutzt dies, um sie weiter zu schulen.

Clan: Assamit Kuf: 976 Generation: 6
Erzeuger: Bahan al-Fudd sieht aus wie: 32, schwarzhéautiger Sarazene
Korperkraft 00000 OCOO00O Charisma Wahrnehmung 00000
Geschick [ Manipulation Intelligenz 00000
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit Heimlichkeit Linguistik 00000
Ausweichen Nahkampf Nachforschungen 00000
Einschiichtern Projektilwaffen Naturwissenschaften 00000
Handgemenge Reiten
Sportlichkeit Uberleben
Pfad des Blutes Willenskraft 00000 00000 Uberzeugung 00000

Selbstbeherrschung 00000
Blutpunkte Mut 00000

»@Im‘c
Geschwindigkeit
Quietus
Verdunkelung
Starke
Waffen Schaden RW SF M \Y Riistung gepolstertes Leder
KK +2 (T) Schlag: 2 Nahkampf: 2 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 0

isfaja wid %@em

Die beiden Kinder des Fadin mu-Hanak sind seine Schiler, auch wenn sie inzwischen selbst mehr an Alter und Erfahrung aufbringen, wie manch anderer Kainit. Doch ihre Lehrzeit
ist noch lange nicht vollendet, auch wenn sie bereits gefahrliche Assassinen sind.

Clan: Assamiten KuB: 1183 Generation: 8
Erzeuger: Fadin mu-Hanak sieht aus wie: schwarzhéautige Sarazenen
Korperkraft Charisma Wahrnehmung 00000
Geschick Manipulation Intelligenz 00000
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit Heimlichkeit Linguistik [ Y Jeolele)
Ausweichen Nahkampf Nachforschungen [ 1 Joleole)
Einschiichtern Projektilwaffen Naturwissenschaften 00000
Handgemenge Reiten
Sportlichkeit Tierkunde
Uberleben
Pfad des Blutes Willenskraft 00000 00000 Uberzeugung 0000
Selbstbeherrschung 00000
Blutpunkte 20 Mut 00000
: ssiflinen %@]‘a&‘ '@Iuic
Geschwindigkeit
Quietus
Verdunkelung
Prasenz
Waffen Schaden RW SF M Riistung gepolstertes Leder
Sabel KK +2 (T) Schlag: 2 Nahkampf: 2 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 0
60 ie o Ses Cviger DWivies
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Die Jungen verlieren allem Anschein nach den Verstand. Das was
in Wiirzburg geschehen ist, war kein Einzelfall. Uberall in den
Stadten und an anderen Orten, Wo Ahnen der Kainiten schon seit
Jahrzehnten und Jahrhunderten die Herrschaft innehaben, kocht
das Blut der Jungen iiber und sie stellen sich gegen ihre Erzeuger
und Ahnen.

Gustav von Giliten schickte Boten zu anderen Stadten und er
berichtete euch und den anderen VYersammelten Kainiten Wiirz-
burgs die erschreckenden Neuigkeiten.

Noch wihrend die Inquisition tobt und jeder Nampir sich zu
schiitzen und zu Verbergen Versucht, nutzen die Kinder diesen
M™Moment der Unachtsamkeit, briillen nach Anerkennung und ei-
ner ,gerechten” Verteilung der Macht. Als hilten diese Kiiken die
Erfahrung mit dieser ™Macht umzugehen. Geschweige denn das
Recht, sie zu besitzen.

Aber das ist noch nicht alles. Gertichte mdgen es sein, wWie von
Giiten immer wieder betont, doch auch seine Stimme ist gebro-
chen und ein Schauer fahrt darin mit. Eine Bande junger Nach-

=

@ag gesdhehen soll

Dieser Akt, der am 1. August im Jahre des Herrn 1314, di-
rekt an den vorherigen Akt anschliefit, verlangt vom Mei-
ster viel Feingefiithl und Verstandnis der Personlichkeit sei-
ner Spieler. Denn dieser Akt setzt sich zum Ziel, den Haf}
der Charaktere auf Hagen alias Vater Johannes zu vertie-
fen.

Einem der Charaktere, am idealsten derjenige, der die
Tragik am ehesten darstellen kann, wird einem Menschen
begegnen, der alle Anforderungen eines Begleiters durch
die Ewigkeit erfullt. Die Liebe wird wieder erwachen und so
das einst tote Herz erfiillen und ihn schlieBlich dazu brin-
gen, sich zu entschlieBen, dieses Madchen zu einer Kainitin
zu machen.

Doch bevor dies geschehen kann, wird plotzlich Hagen
auftauchen, den Charakter festsetzen und dann den Alten
anweisen, diesem Menschen, vor den Augen des hilflosen
Charakters, den Kufl zu geben. Doch bevor dies geschieht,
wird er ihr die Hiande abschlagen, und so fiir die Ewigkeit
zum Kriippel machen.

asdbafion vor Y

kommen der Lasombra hitten ihre Griinder aufgesptirt und sein
Herzblut getrunken.

Auch wenn dieses Gerticht an sich schon eine Liige sein muf3,
so ist doch die Tatsache, daf es {iberhaupt existiert schon be-
sorgniserregend. Ebenso besorgniserregend wie die Tatsache,
dap die Assamiten durch die landereien zichen und eine Spur
aus Tod und Verderben in den Reihen der Untoten hinter sich
herziehen.

Die Torderung Gustav von Giitens, nach einer Weit besseren
Absicherung der Tore und schirferer Bestrafung bei Verfehlun-
gen stopt nicht auf taube Ohren. Und jeder, der sich bis dato
zurlickgezogen Verhiell beginnt sorgsam seine Kontakte zu den
Sterblichen zu intensivieren und Wiirzburg zu einer noch siche-
reren Testung auszubauen.

Insbesondere ihr, die Herrn des Tores Verstarken die Wehr-
haftigkeit der Stadt, Was bei von Giiten seine Anerkennung fin-
det.
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Wihrend ein Charakter (der weder ein blutgieriges Mon-
ster noch ein experimentierfreudiger Menschenverachter
sein sollte) des Nachts unterwegs ist, wird er plotzlich zwei
schlanke, verhullte Gestalten wahrnehmen, die aus einer
KGrche huschen und in eine Seitengasse verschwinden.

Diese beiden Gestalten sind zwei Nonnen, wobei jiin-
gere von ihrem Vater in das Kloster gebracht worden war,
und dieses Leben mehr als alles hafit. Die iltere ist eben-
falls Nonne, die ein Herz mit dem jungen Ding hat und
die Novizin aus dem Kloster brachte, bevor sie die Gelib-
de ablegen mufite, und somit diese nicht in einen Zwist mit
ihrem Glauben gerit.

Der Charakter kann, sollte er die beiden Nonnen verfol-
gen ihr Gesprich belauschen:

Novizin: ,,Schwester Magdalena, wie soll ich Euch danken!”

Nonne: ,,Danke nicht mir, mein Kind, sondern vertraue auf
Gott. Seine Wege sind unergriindlich, und er hat dich nicht fiir
ein Leben im Kloster vorgesehen.

Novizin: ,, Dennoch sollt Ihr wissen, dafy Euch immer dankbar
sein werde!*

Nonne: ,,Doch jetzt eile dich und verweile nicht linger in der
Niihe des Klosters. Ich weif leider keinen Ort, an dem du dich

o



verbergen kannst, aber du mufit dich noch fiir eine lingere Zeit
hier in Wiirzburg aufhalten. Denn erst in einigen Monaten wird
es dir gelingen die Stadttore unbemerkt zu durchqueren. Aber achte
darauf, daf§ du den richtigen Menschen vertraust, die dich nicht
wieder zu den Schwestern bringen!™

Novizin: ,,Ich werde auf Gottes Hilfe vertrauen. Doch hoffe
ich, daf3 ich bald Gelegenheit finde, meinem Bruder zu helfen.”

Nonne: ,Verzage nicht! Gott wird deinem Bruder beistehen.
Seine Krankheit ist eine Priifung und er wird bald schon ins Pa-
radies einkehren!*

Unter Tranen wird sich dann die Novizin von der Nonne
trennen und sich in den Schatten der Gasse verbergen.

%@oﬂeﬂ&ie @aﬁsae@m

Die Novizin, deren weltlicher Name Claudia Habald ist,
hat nur noch einen Bruder als blutsverwandten. Ihr Stief-
vater, der sie nach dem Tod ihrer in das Kloster schickte,
lebt nicht allzu weit in einem kleineren Landfiirstentum.

Sie ist deutlich hilfloser, als sie der Nonne weismachen
konnte und wird jede Hilfe, die sich ihr bietet, zu naiv, um
die Schergen der Heiligen Kirche zu erkennen.

Sie glaubt an Gott, doch ihr Glaube ist nicht stark genug,
um irgendwelche Auswirkungen auf Kainiten zu haben.

Ihr Bruder siecht an einer schrecklichen Krankheit dahin
und sie wird alles tun, um dem einzigen Menschen, den sie
noch liebt helfen zu konnen, daher wird sie auch, sobald
die Nonne verschwunden ist, durch die Gassen schlendern
und sich alsbald in einen Kellereingang zuriickziehen.

Dieser Ort ist ein Umschlagplatz des Schwarzmarktes,
was den Charakteren inzwischen nicht mehr unbekannt
sein sollte, doch einer der besonderen Art. Hier kénnen
Krauter, heilende Salben, Talismane und magisch Kleinig-
keiten erworben werden. Ob diese Dinge wirkliche Magie
besitzen ist fraglich, auch wenn sie sehr wohl von einer in
der Magie bewanderten Person vergeben werden.

Dort will sie ein Heilmittel fiir ihren Bruder erwerben,
doch den verlangten Preis kann sie leider nicht entrichten.
Ein derartiges Vermogen gehort ihr nicht.
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Sollten die Charaktere die Novizin nicht verfolgt haben,
wird Madame Nissistra, die Besitzerin des kleinen, illega-
len Ladens, auf sie zukommen, und ihnen von der Novizin
berichten, die eine sehr faszinierende Ausstrahlung besitzt.

Haben sie diese verfolgt, wird Madame sie, nachdem das
Maédchen traurig wieder gegangen ist, ansprechen.

Sie sei ein Brennpunkt gewaltiger Krifte. Ein Schnitt-
punkt unendlicher Méglichkeiten, der nicht vernachlassigt
werden durfe. Leider jedoch wiirde sie niemals in der Lage
sein, die wahre Macht der Dynamik zu entwickeln. Doch
vielleicht kénnten ja die Verdammten Nutzen aus dem
Maidchen ziehen.

Natiirlich wird das alte Krauterweib fiir diese Informa-
tion eine Gegenleistung erwarten und es den Charakteren
auch mitteilen. Sie sollen dafiir Sorge tragen, daf} Alfredo
Giovanni dazu bewegt wird, endlich seine elenden Finger
aus ihren Geschéaften zu nehmen.

Sollten die Charaktere den Kappadozianer auf die alte
Frau ansprechen, wird dieser verwundert meinen, er liefe
sie ja ohnehin in Ruhe.

@gmigni%e

Das Midchen ist tatsidchlich etwas besonderes. Wenn man
sich ihr nihert, scheint der Fluch Kains weniger schmerz-
haft. Das Tier begehrt weniger stark gegen seine Bande auf,
der Durst nach Blut wird ertriglich, auch wenn er nicht
wirklich nachlafit. Bei akutem Blutmangel droht nach wie
vor die Raserei.

Doch nicht nur Angenehmes erlebt ein Kainit in der Ni-
he Claudias. Er beginnt sich plotzlich an Belanglosigkei-
ten vor seinem Kuf} zu erinnern. Wie er eines Tages lan-
ge schlief, nur dafl ihn die Sonne mit ihrer angenehmen
Wairme weckte. Wie erfrischend ein Schluck klaren Was-
ser, nach dem harten Tagewerk war. Wie gentfllich der Ge-
schmack einer frisch gebratenen Schweinekeule und Ahnli-
ches.

Auflerdem legt das Kind eine einzigartige Naivitit zuta-
ge. Sie geht traumwandlerisch durch die Nacht, versptrt
keine Angst oder Unruhe. Selbst Charaktere mit niedrig-
sten Werten in ihren Pfaden wird sie freundlich und hof-
lich behandeln, als handle es sich um normale Passanten,
da sie viel zu weltfremd ist, um echte Gefahr zu erkennen.

Doch nicht nur die Charaktere wurden auf Claudia Ha-
bald aufmerksam sondern auch eine Bande von Gaunern
und Halsabschneidern, die es aus auf das Madchen abgese-
hen haben.

“Dow-Bose goweib

Diese Halsabschneider lauern dem Maidchen an den ver-
schiedensten Orten auf, wobei ihr einziges Ziel darin be-
steht, ihr das Leben zu nehmen. Sie kiimpfen weder beson-
ders gut noch besonders versessen. Sollten sie in Gefahr
geraten, werde sie sofort fliehen, nur um spiter einen er-
neuten Versuch zu wagen.

Diese Kerle scheinen einer recht grofien Bande anzuge-
horen, denn selbst wenn man einige getotet hat, werden
immer wieder andere auftauchen. Und selbst bei genauerer
Untersuchung scheint es sich nur um normale sterbliche
Einwohner Wiirzburgs zu handeln, die am Tag zuvor noch
ihr normales Leben lebten und nun von dem Gedanken
besessen sind, Claudia zu toten.

Die Charaktere sollten selbst erkennen, dafl es nur we-
nige Moglichkeiten gibt, das Madchen zu retten. Und die
einzig wirklich wirkungsvolle wire, sie unsterblich zu ma-
chen. Besonders stimmungsvoll wire nattrlich, wenn einer
der Charaktere Claudia wirklich ins Herz schliefit und ech-
te Zuneigung empfindet. Sei es als Liebhaber oder wenig-
stens als Vaterfigur.

Sie selbst wird, wenn man ihr den Kuf} anbietet, Bedenk-
zeit erbeten, aber nach einiger Zeit der inneren Zweifeln,
die am besten mit den Charakteren ausgespielt werden soll-
ten, zustimmen. Selbstverstindlich wird Gustav von Giiten
die Erlaubnis erteilen, da das Kltngel bei der Verteidigung
Wiirzburgs mehr als hilfreich war. Auferdem ist das Mad-
chen kaum bekannt und hat auler ihrem todkranken Bru-
der niemanden mehr.
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Haben sich die Charaktere entschieden, dem Midchen den
Kuf} zu schenken, beginnt Hagens Rache. Sobald der Vam-
pir (idealerweise nur der eine, der auch das Madchen wirk-
lich liebt) zu seiner Angebeteten geht, um ihr die Entschei-
dung zuzutragen oder vielleicht um sie vor vollendete Tat-
sachen zu stellen, wird er plétzlich aus dem Nichts ange-
griffen und erkennt noch, bevor ihm ein hoélzerner Pflock
von hinten durch das Herz getrieben wird, Hagens hami-
sches Gesicht.

Sollte das ganze Klingel den Charakter begleiten wird
Hagen mit Hilfe des Alten sie irgendwie trennen, um dann
denjenigen allein zu fangen.

Vor dem Angriff kann man den Spieler des Charakters
einmal auf Wahrnehmung + Aufmerksamkeit und dann
auf Geistesschirfe + Aufmerksamkeit wiirfeln lassen, und
dann kopfschiittelnd und mit bedauernder Mine erkléren,
wie er die bluttriefende Spitze des Pfahls aus seiner Brust
ragen sieht, noch ehe er den Schmerz fiihlt und Hagen sei-
ne Verdunkelung fallen 1afit. Dies dient dann, dem Spie-
ler vorzugauckeln, eine wirkliche Chance gehabt zu haben,
den Angriff abzuwehren, aber in Wirklichkeit hatte er dies
natirlich nie.

Auch der Alte tritt hinter dem Charakter hervor und
nimmt ihn nach einem zustimmenden Nicken seines Er-
zeugers auf die Schulter, jedoch erst nachdem ihm ein Sack
tiber den Kopf gezogen wurde.

Der Charakter wird einige Zeit recht unsanft durch die
Gassen getragen, ehe er irgendwann in einen tiefen Keller
geschafft wird. Ihm wird erst dann der Sack vom Kopf ge-
zogen, wenn der Alte ihn in einen kleinen, vielleicht 2 m>
grofien Kifig gelegt hat. Und erst nach dessen Verschlie-
fen mit einem eindrucksvollen und sehr widerstandsfahi-
gen Schlofl wird ihm von aufien den Pflock aus dem Herz
gezogen.

Der Kafig ist extra angefertigt worden, um gewaltigen
Kriften standzuhalten, auflerdem wird er tiber eine Ket-
te 1 m vom Boden angehoben. Ein Ausbruch fiir den darin
gefangenen Vampir sollte also unméglich sein, zumindest
solange Hagen und der Alte anwesend sind und ihm jeder-
zeit wieder den Pflock ins Herz rammen konnen.

Dann erst tritt Hagen vor den Kéfig und verbeugt sich
spottisch vor dem gefangenen Kainiten.

LAch weif, es freut dich, mich zu sehen, aber meine eigene Freu-
de wird der deinen in nichts nachstehen. Aber ich weifs, du fragst
dich, was der Zweck dieser Begegnung ist. Keine Sorge, dein Unle-
ben wird noch einige Zeit weitergehen, auch wenn du lernen solltest,
dap du nur dank meiner Gnade weiter existierst.

Nein, heute will ich dir ein Geschenk machen. Ich habe erfah-
ren, daf du den Fluch der Unsterblichkeit weiterreichen wolltest,
und da wufte ich, daf} ich dir diese Miihe ersparen werde.

Wihrenddessen fiihrt der Alte die gefesselte und gekne-
belte Claudia in den kleinen Kellerraum, die von alledem
nichts versteht und panische Angst hat. Sobald sie jedoch
den Charakter in seinem Kéfig erblickt wird sie versuchen,
sich loszureifien, um zu ihm zu kommen. Selbstverstind-
lich hat sie gegen den Griff des Alten keine Chance.
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Dieser dringt sie zu einem Hackklotz und zwingt ihren
Arm darauf, wihrend Hagen spottisch das Beil in die Hand
nimmt und spielerisch durch die Luft wirbelt, wobei er irre
kichert.

»Denke immer daran, dies ist mein Geschenk an dich! Ach, was
sage ich, an euch beide.”

Mit diesen Worten 1af3t er das Beil herabsausen und
schlidgt Claudia die Hand ab. Auch wenn das Midchen
schreit wie am Spie, wird ihr nicht gestattet in Ohnmacht
zu fallen, wihrend sich das ganze Spiel noch an der ande-
ren Hand wiederholt.

Waihrend das Blut in Stromen aus den beiden Stiimpfen
schieBt nickt Hagen dem Alten zu, der einen Kelch un-
ter die Wunde hilt, ihn bis zum Rande mit Claudias Blut
fillt und ihn an Hagen Gibergibt. Wahrend dieser den Kelch
dem Charakter schmunzelt tiberreicht, wird der Alte sich in
Claudias Hals verbeiflen, um sich an den Resten ihres Blu-
tes zu laben.

Ist erst alles Blut und damit auch das Leben aus dem
Médchen gewichen, wird Hagen dem Alten erneut zu-
nicken und der Charakter mufl hilflos mit ansehen, wie
der alte Malkavianer sich das Handgelenk aufreifit und die
hervorquellende Vite in den Mund des Madchens tropfen
l1aft.

Wenige Augenblicke spiter, reagiert das Madchen, prefit
in wildem Hunger ihre Lippen fester um die Wunde und
saugt gierig das Blut des Alten in sich auf, wihrend ih-
re schrecklichen Wunden heilen. Doch selbstverstiandlich
werden ihre Armstimpfe nur verheilen, keine neuen Han-
de nachwachsen.

Nach einigen Augenblicken, gerade lange genug, daf
Claudia ihre Hunger erst kennengelernt hat, wird Hagen
dem Charakter den Schliissel zu seinem Kifig zuwerfen
und dann sich selbst und den Alten verdunkeln und im nir-
gendwo verschwinden, wihrend der Kainit vollig verloren
zuriickbleibt, mit dem Problem einer heihungrigen Kaini-
tin am Hals.

Naturlich sollte die junge, frisch erschaffene Claudia
nicht den endgiltigen Tod des Charakters verursachen,
aber ein wenig Aufregung mit der Kainitin in Hungerra-
serei darf es schon geben.

Alles ist anders gekommen und der Charakter wird kochen
vor Wut (wenn alles wie geplant gelaufen ist). Das einzige
Wesen, das etwas Licht in das Unleben brachte, vielleicht
sogar seine Geliebte ist, hat zwar den Kuf} erhalten, doch in
ihr brennt nun das Blut der Malkavianer und ihr Geist be-
ginnt schon zu zerbrechen. Sie ist nicht wirklich sein Kind,
was seiner Liebe zu ihr keinen Abbruch tun sollte, wobei er
durchaus etwas Abscheu entwickeln konnte.

Claudia selbst hat zwar den Kuf3 erhalten und ist zu ei-
ner Kainitin geworden, doch nun Angehérige des Clans
der Malkavianer. Sie spirt nicht, wie ihr Geist unter der
Last des verseuchten Blutes nachgibt und sie dem Wahn-
sinn verfallt. IThre Liebe zu dem Charakter ist ungebrochen,
auch wenn dieser sich vielleicht von ihr abwenden sollte.
Ihr ist durchaus klar, dafl sie nur dazu benutzt wurde, ihn
zu treffen, und das weckt in ihr ein gewaltiges Schuldge-
fithl. Besonders schrecklich ist jedoch der Verlust ihrer bei-
den Hande. So zum Krippel gemacht und vollig unfihig
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irgend etwas alleine zu tun, ist sie vollig von der Hilfe an-
derer abhingig.

Die zweite Personlichkeit, die sie dank ihrer Geistessto-
rung entwickelt trigt den Namen Pandora und ist eine
vollig andere Person. Pandora ist aggressiv, dominant und
nur dann gliicklich, wenn sie alles allein erreicht. Pando-
ra glaubt Claudia beschiitzen zu miissen und tritt immer
dann zutage, wenn diese in eine Gefahrensituation gerit
oder unter enormem Stref} steht. Im Kampf wiirde Claudia
eher flichen, Pandora jedoch kidmpfen und téten. Pando-
ra ist in der Wahl ihrer Opfer nicht wihlerisch, bevorzugt
aber starke, brutale Minner. Claudia dagegen trinkt nur
von Tieren oder nimmt sehr wenig Blut von schlafenden
Opfern. Am liebsten jedoch trinkt sie von anderen Vampi-
ren, um nicht selbst verletzen zu miissen.

Wihrend Claudia Gberhaupt nichts von der Existenz
Pandoras weiff und jeden Hinweis darauf verdringt (wenn
sie sich zum Beispiel pl6tzlich an einem ganz anderen Ort
wiederfindet oder man es ihr zu erklaren versucht), weify
Pandora alles tiber Claudia und teilt deren Erinnerungen.
Sie versucht auch alles in ihrer Macht stehende, um ihre
eigene Existenz vor Claudia zu verbergen.

Die beiden Personlichkeiten der Malkavianerin unter-
scheiden sich so stark, daf} sie sogar jeweils eigene Wer-
te bei Fihigkeiten, Willenskraft, Tugenden, Menschlichkeit
und Disziplinen haben. Sollte die permanente Willenskraft
von einer Personlichkeit auf O sinken, wird diese verschwin-
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Es bestand keine Pflicht und die Charaktere werden weder
etwas gewinnen noch verlieren, wenn sie dem Ruf der Liebe
gefolgt sind. Von den Folgen, die bereits geschahen einmal
abgesehen.

Sorsagen

T

Versagen die Charaktere, dann haben sie einen Anker ihrer
Menschlichkeit verloren. Sie haben etwas verspielt, was ih-
nen Kraft gegen das Tier gegeben hitte. Bei einem solchen
Ende sollte man ihnen einige Zeit nicht gestatten Mensch-
lichkeit zu steigern, bei hohen Werten (>6) vielleicht sogar
einen Punkt nehmen).

Diese Kategorie kann kaum zutreffen, doch sollte es ge-
schehen, sei der Meister selbst aufgerufen, die Folgen zu

ermitteln.
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Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist

den, die andere Personlichkeit fiir immer in der Kainitin
existieren und diese wird eine neue Geistesstorung erhal-
ten.

Es ist nun Aufgabe der Charaktere mit Claudia/Pandora
zurechtzukommen und sie in die Welt der Kainiten einzu-
fithren.

Die Werte von Claudia/Pandora sind auf der nichsten
Seite unter Dramatis Personae zu finden.

Hagen ist nattrlich mitsamt dem Alten spurlos verschwun-
den und nichts deutet auf ihre Anwesenheit hin. Auch die
griindlichste Durchsuchung Wiirzburgs wird nur enthdllen,
das die beiden die Stadt lingst verlassen haben. Sie haben
schlielich bekommen was sie wollten und geniefen nun
den Zorn und den Haf3 der Charaktere.

Hagen hat alles angezettelt. Er vergiftete den Bruder
Claudias, er bat Madame Nissistra, die Charaktere mit
einem kleinen Ritual zu belegen, daf sie diese angeneh-
men Auswirkungen in Claudias Nihe versptrten und er
beherrschte die Bewohner Wiirzburgs, dafl sie dem Mad-
chen den Tod bringen sollten. Und nun wird er sich zu-
rickziehen, um neue finstere Pline auszuhecken und auf
die nichste Gelegenheit zu warten, sich an den Charak-
teren zu rachen.

das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 10 fir gutes Rollenspiel (und damit ist wirklich GU-
TES Rollenspiel gemeint)

t+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 10 sein.
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Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

t+ 1 Attribut um 1 Punkt
T 1 Fahigkeit um 1 Punikt

t Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

T Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden:

¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, diirfen ge-

steigert werden
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Claudia ist ein schiichternes Madchen und sucht Hilfe und Unterstiitzung bei ihrem Geliebten, will ihm jedoch auch nicht zur Last fallen. Sie neigt zur Traurigkeit und ist nicht in der
Lage Menschen zu verletzen, sondern wird sich ausschlie3lich von Tieren nahren.

Pandora ist das Gegenteil von Claudia. Sie ist aggressiv, selbstsicher und davon tiberzeugt, alles selbst erreichen zu kdnnen und niemandes Hilfe zu benétigen. Sie wird eher sterben,
denn sich helfen zu lassen. (Die zweiten (grauen) Werte sind Pandoras Werte.)

Clan: Malkavianer KuB: 1314 und spater Generation:
Erzeuger: Der Alte sieht aus wie: 16 Geistesstorung: Multiple Personlichkeitsstérung
Korperkraft Charisma Wahrnehmung 00000
Geschick Manipulation Intelligenz (Y O
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit Etikette 0000000 Gesetzeskenntnis 00000/00000
Ausdruck Handwerk 00/®@0000 Linguistik 00000/00000
Ausweichen Heimlichkeit 00000/00000 Medizin 00000/00000
Empathie Krauterkunde 000 00O/00000 Okkultismus 00000/00000
Handgemenge Nahkampf [e]eelelell )
Sportlichkeit Reiten [ JeJelelel I Jolele)
Szenekenntnis Tierkunde 0 000000
Menschlichkeit (Claudia) Willenskraft (Claudia) O 00000 Gewissen
Menschlichkeit (Pandora) Willenskraft (Pandora) ® OO000O Selbstbeherrschung
Blutpunkte Mut

“Dissiplinen =Bhie
Auspex ©0000/00000
Irrsinn @0000/00000
Verdunkelung 0000000000
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Ein Monster!

Anders kann man Hagen nicht mehr bezeichnen. Der verdam-
menswiirdige Kainit hat dem Kind die Hande genommen, noch
bevor es den Kuf erhielt und sie damit fiir die Ewigkeit verdammt
das Unleben cines Kriippels zu fithren.

Unfahig sich allein durchs l.eben zu schlagen ist dies jedoch
noch nicht das einzige Was ihr angetan Worden War. Anstatl das
Blut von jenem zu erhalten, dem ihre Liebe galt, rinnt durch ihre
Adern nun das verdorbene Blut des Alten.

Schwaches Blut, das zudem noch den ™Makel aller Malkavianer
in sich tragt.

Doch das Auftauchen Hagens und seine elende Tat sind nicht
alle Sorgen, die sich euch aufdrangen. Gustay von Giiten hat
euch rufen lassen, um dem Herrn des Tores eine Aufgabe zu
tibertragen.

LImmer mebr dieser jungen Kiiken folgen dem Ruf ibrer verblende-
ten Briider. Und allen voran Angebdrige des Clans Brujab.

Dies kann ich bier in meinem Herrschaftsgebiet nicht lolerieren. Thr
werdet geben, und an eimem dieser aufskindischen Tilpel ein Exempel
staluieren.

Yorshan, ein junger angebiriger des Clans Tzimisce spielt sich in dem
Dorf Beblbobl als ibr Rédelsfiibrer auf und ruft alle jungen Kainiten
auf, sich gegen ibre Abnen zu erbeben. Ja er gebl sogar so weit, das
Geriicht iiber die Vernichtung des Yorsiniflutlichen der Lasombra fiir
wabr zu erkliren und von jedem Unlofen aufzufordern, dem eigenen
Clansgriinder ebenfalls nachzustellen.

Sei es wie es ist, ob diese mdchligen Kreaturen nun exislieren, wir
naissen diesen Ruf nach dem Blut der Alten als duferst gefibriich ein-
stufen und beveils im Keim ersticken. Gebt nun, und zeigl den Kiiken
am Beispiel Yorsbans, was sie erwartel, wenn sie diesem Pfad weiter
Solgen!”

So waren von Giitens Worte.

& (e
QSichum

Was qesdheber soll

Einige Zeit zog wieder dahin, ehe die Welt sich wieder an
die Charaktere erinnert, und ihnen wieder ihre unangeneh-
men Seiten zeigt. Nun also schreibt man das Jahr 1315,
und dieser Akt beginnt Anfang September.

Immer mehr junge Kainiten hoher Generationen rufen
nach Gleichberechtigung und verlangen die Macht, welche
die Alten um sich horten.

Die Charakter sollen im Auftrag von Gutens in das Dorf
Behlhohl reisen, um den seit kurzem dort hausenden Tzi-
misce Vorshan auf moglichst drastische Art und Weise das
Unleben zu nehmen.

Doch Vorshan ist auch in der Lage, Claudias Verstiimme-
lung zu heilen. Es liegt an den Charakteren, ob sie Vorshan
vernichten, um ein Exempel zu statuieren oder ob sie um
seine Hilfe bitten.

§;§gaa5mﬂ

Die Reise von Wiirzburg in das nahegelegene Behlhohl lafit
sich zu Pferde oder mittels Kutsche binnen weniger Stun-
den bewiltigen und sollte selbst zu Fuf} nicht einmal eine
ganze Nacht dauern, selbst wenn man einen Zwischenfall
in Betracht ziehen sollte.

asdbafion vor Y

Natiixlich ist eine solche Reise nicht ungefahrlich und es
konnen sehr wohl einige Zwischenfille stattfinden.

Ob der Meister das hier dargelegte Intermezzo gesche-
hen 1a3t, oder nicht, liegt vollig in seinem Ermessen.
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ICaum aufgebrochen werden die Charaktere einen sehr fin-
steren Abschnitt des Weges tiberbriicken miissen, und was
liegt an solch ungiinstigen Stellen niher, als ein Raubiiber-
fall, der jedoch mehr der Unterhaltung dienen soll, denn
echter Gefahr. Inzwischen sollten die Kainiten recht mich-
tig sein, und ein solcher Ereignis mehr als l4stiges Argernis
betrachten.

Die Rauber selbst, vier an der Zahl, werden aus ihren Ver-
stecken hervorstiirmen, die Pferde erschrecken, oder sich
einfach in den Weg stellen. Ausweichen ist schlecht mog-
lich, da dieser Abschnitt der Strafe ein Hohlweg ist und
zwei der Rduber mit Pfeil und Bogen bewaffnet sind.

Die Banditen, nicht unbedingt die hellsten, verlangen al-
les Geld der Reisenden und auch ihren Schmuck. Sie wer-
den, sollte der unwahrscheinliche Umstand eintreten, daf3
keine Gegenwehr geleistet wird, und sie ihren Willen be-
kommen, die Gruppe auch friedlich ziehen lassen.



Ansonsten kampfen sie maximal so lange, wie sie glau-
ben, unverletzt obsiegen zu kénnen und nehmen anson-
sten sofort Reifaus.

Die Werte der Straflenrduber sind auf der nichsten Seite
unter Dramatis Personae zu finden.

Das Ortchen Behlhohl ist kaum mehr als ein kleines Bau-
erndorf mit ehemals vielleicht 200 oder 300 Einwohnern.
Das eindrucksvollste Bauwerk ist die kleine Kapelle und
teilt sich das Dorfzentrum mit einer alten groien Scheune.

Das Dorf wurde entvolkert und aufler einigen streunen-
den Hunden und Katzen gibt es kein Leben mehr. Alle Be-
wohner sind dem Durst und dem Verlangen nach Rache
der Vampire zum Opfer gefallen. Die junge Kainiten haben
das Dorf tibernommen und scharen sich um ihren Anfiih-
rer Vorshan, der in der entweihten Kapelle von der Zukunft
der Kainiten predigt.

In den Hausern suchen die Anarchen wihrend des Ta-
ges Unterkunft, wo sie die Holzbéden zerschmetterten und
sich Locher in den Boden gegraben haben. Zur Zeit jedoch
befindet sich praktisch keiner von ihnen in ihren erbarmli-
chen Zufluchten.

Es gibt etliche Moglichkeiten Kontakt zu Vorshan aufzu-
nehmen, wobei hier nur die zwei Extremen dargestellt wer-
den. Aber der geneigte Meister muff damit rechnen, dafl er
diese nur als grobe Richtlinien wird nutzen konnen.

Die Kainiten in Behlhohl haben eigentlich nur eine Sache
gemein: Sie sind jung und sie sind im hochsten Mafie un-
wissend. Und genau dies kénnen die Charaktere zu ihrem
Vorteil nutzen, wenn sie sich dort einschleichen méchten.

So wird man sie freundlich willkommen heifien, wenn
sie glaubwiirdig als ein Kliingel junger, frustrierter Neuge-
borener auftreten, die sich der Sache Vorshans anschlieSen
mochten. Immerhin wei keiner der Anarchen, wie die ver-
dammenswerten alten Ahnen aussehen, die in Wiirzburg
all das haben, was ihnen niemals gegénnt wird, ebensowe-
nig wie sie einen anderen Namen als von Gtten kennen.

Die anderen Kiiken werden sie begriifien, ihnen Blut und
ein Tagesquartier anbieten und mitteilen, dafl sie Vorshan
gerne am nichsten Abend treffen konnen, um sich sei-
nem gerechten Kreuzzug gegen die teuflischen Ahnen an-
zuschlieflen.

Natirlich werden die Charaktere einige Dinge erleben,
die durchaus ihre ilteren Gemiiter erregen kénnen. Die
Jungen werden immer Uber die alten Vampire witzeln, ih-
nen Idiotie und Verkalkung vorwerfen und stindig von der
Macht der Jugend prahlen. Insbesondere alte Angehorige
des Clans Ventrue kommen sehr schlecht weg.

Solche Dinge sollten gut ausgespielt werden, und so
mancher Charakter kénnte sich beleidigt fithlen, was

durchaus zur Raserei fihren konnte. Und immer muf} das
Kltingel darauf achten, selbst als frustrierte Jungen aufzu-
treten.

Naturlich gibt es auch die andere Moglichkeit. Die Cha-
raktere dringen mit erhobenen Waffen, oder was auch im-
mer sie zum Kampfen oder Eindruck schinden benutzen,
in Behlhohl ein und hohlen sich diesen Vorshan mit Ge-
walt.

Dann jedoch werden die jungen Vampire sich gegen sie
stellen, vereint und ermutigt durch ihren gemeinsamen
HafB auf die Ahnen. Nattirlich alle bis auf Vorshan, der die-
sen Kampf nutzen wird um seine Flucht zu wagen, sollten
die Charaktere den Sieg erringen konnen.

Allerdings werden nicht alle Anarchen bis zum endgiilti-
gen Tod kidmpfen, viele werden zu fliehen versuchen, soll-
ten sie erst schwer genug verwundet sein, oder zu viele ihrer
Freunde vor ihren Augen dahinscheiden.

Die Werte der Anarchen sind auf der nichsten Seite un-
ter Dramatis Personae zu finden.
LR
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Die Anarchen sind jung und im Vergleich zu den Cha-
rakteren schwach im Blut. Disziplinen wie Beherrschung,
Prasenz oder andere geistesbeeinflussende Krifte werden
sie praktisch nichts entgegenzusetzen haben und wenn die
Charaktere michtig genug sind, kénnen sie diese Anarchen
tatsachlich unterjochen.

S@?ﬁo&@aﬂ

Wie auch immer die Charaktere zu Vorshan vorgedrungen
sind, spatestens er wird sie als Ahnen erkennen, immerhin
hat er sich tber die Kainiten in Prag, die er so sehr varba-
scheut und hait. Natiirlich ist auch er nicht ungefeit gegen
Gefiihle wieAngst und Furcht und wenn die Charalktere,
bedeckt mit dem Blut Dutzender von jungen Kainiten ihm
gegentibertreten, wird er sie auch zeigen.

Doch egal, ob er Furcht empfindet oder nicht, er wird
tiberlegt handeln. Er weif3, daf er allein zu schwach gegen
einen oder mehrere Ahnen ist, und daf8 sein Ziel vereitelt
wurde, noch ehe er es wirklich erreichen konnte. Aber des-
wegen wird er noch immer versuchen, sich sein Unleben zu
erkaufen.

Wenn die Charaktere den Tzimisce nicht von sich aus
bitten, Claudia zu helfen, kann er durchaus von der Tra-
godie erfahren haben, und wird es den Charakteren anbie-
ten, dem Kind seine Hénde zurtickzugeben, wenn sie ihn in
Frieden ziehen lassen. Er wird auch schworen, nicht mehr
in die Ndhe von Wirzburg zu kommen. Auch der Ein-
satz vom Disziplinen werden offenbaren, dafl er es wahr-
lich ernst mit diesen Schwiiren meint.

Epilg
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Tun sie, was von Gilten verlangt und vernichten Vorshan,
wird dieser ihnen einen grofen Gefallen schulden. Die jun-
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gen Kainiten werden sich aus der Nihe von Wiirzburg zu-
rickziehen, wissend, dafl man dort von ihren Absichten
weif}, und diesen auch mit aller Brutalitit entgegenwirkt.

Versagen die Charaktere, sei es weil sie Vorshan nicht zu
fassen kriegen, oder auf sein Angebot eingehen, und ihn
ziehen lassen, nachdem er Claudias Hinde neu formte,
wird von Glten kochen vor Wut. Der Status jedes einzel-
nen wird um einen Punkt sinken. Sinkt er dabei niedriger
als 2, verlieren sie ihre Jagdrechte auferhalb der Doméne
des Rings und alle sonstigen Privilegien.

Dennoch hat er sie geschickt, und da ihr Unleben ge-
fahrdet war, schuldet er jedem von ihnen einen kleineren

Gefallen.
g wid %@efmg

Dies ist nach Ermessen des Meisters zu entscheiden. Es
konnte sein, dafl die Charaktere Vorshan Claudia heilen
lassen, und ihn dann massakrieren. Nun, solange von G-
ten bekommt, was er wollte, wird er es handhaben, als hit-
ten sie ihre Pflicht erfullt.
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Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben missen. Das ist

das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

1 4 fir gutes Darstellen eines Klingel Neugeborener
T 3 fiir einen guten Kampf gegen die Neugeborenen
T 3 fiir gutes Rollenspiel

t+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 10 sein.
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Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1 1 Fihigkeit um 1 Punkt

T Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

t Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es konnen maximal 2 dieser Disziplinen um 1 Punkt
gesteigert werden:
¢ Gustav von Giiten (kleiner Gefallen): Auspex bis 3, Geschwindig-
keit bis 1 und Prisenz bis 3

¢ Gustav von Giiten (grofer Gefallen): Auspex bis 5, Prisenz bis 5,
Seelenstirke bis 1 und Tierhaftigkeit bis 3

¢ Korperliche Disziplinen dirfen bei Anwendung gesteigert werden

# Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, dirfen ge-

steigert werden

“Dramatis Wersorae

Die Rauber sind nur solange mutig, wie sie sich tberlegen fiihlen, sind relativ bléde und gemessen an den Kreaturen, die die Welt der Dunkelheit erfillen, eher als unreife Witzfiguren

Strafjenréauber

zu betrachten. Bewaffnet sind sie mit Bégen und Keulen.

Korperkraft Charisma

Geschick Manipulation

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild

Aufmerksamkeit Heimlichkeit

Ausweichen Nahkampf

Einschiichtern Projektilwaffen

Handgemenge Uberleben

Willenskraft 00000 OOO00

Waffen Schaden RW SF M

Kurzbogen (nur halbe Riistung zahlt) 2 60 1 1
Keule KK +2 (S)
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[ 1 Jeleje} Wahrnehmung 00000
[ Jelelele) Intelligenz 00000
[ lejele]e] Geistesscharfe 00000
00000 Gesetzeskenntnis 0000
(1 X Jele]

OO
(1 ] Jelel

Alter 28

Riistung gepolstertes Leder

\%
M Schlag: 2 Nahkampf: 2 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 0

Eine vom Meister festgelegte Anzahl dieser Anarchen wird sich gegen die Charaktere stellen, und kdmpfen. Manche werden fliehen wenn sie schwer verwundet wurden, einige jedoch

eher untergehen, denn den Kampf gegen die Ahnen aufgeben.

Clan: unterschiedlich KuR: 1250 und spater Generation: 9-11
Erzeuger: - sieht aus wie: unterschiedlich
Kérperkraft Charisma Wahrnehmung
Geschick Manipulation Intelligenz
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe
Aufmerksamkeit Heimlichkeit Gesetzeskenntnis
Ausweichen Nahkampf Linguistik
Einschiichtern Projektilwaffen Nachforschungen
Handgemenge Reiten Naturwissenschaften
Sportlichkeit Uberleben Sportlichkeit
Menschlichkeit Willenskraft 00000 00000 Gewissen
Selbstbeherrschung

Blutpunkte 14-12 Mut

@ia& “Bhil
Geschwindigkeit
Seelenstarke
Stérke

Verdunkelung
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Jahr um Jahr zog an euren unsterblichen Augen voriiber. Auch
wenn die Zeiten mit jedem verstreichenden Tag Wilder Wur-
den, so blieb doch Wiirzburg erfreulich unberiihrt Yon der Lr-
eignissen jenseils seiner wehrhaften ™Mauern. Das bedeutet je-
doch nicht, daf die Nachrichten, die euch erreichten nicht er-
schreckend waren.

Der Vorsintflutliche der Tzimisce soll, ebenso Wie bereits je-
ner der Lasombra, von seinen Nachfahren aufgesptirt und tat-
séchlich Vernichtet Worden sein. Ob dies der Wahrheit entspricht
mag sehr zweifelhaft sein, aber dap etwas geschehen ist, ist of-
fensichtlich.

Vielleicht waren es uralte Angehdrige dieser Clans, die un-
ter den Klauen der jungen Anarchen den endgtiltigen Tod fan-
den. Doch auch schon das ist bedrohlich genug, denn wenn der
Zorn der Jungen bereils so grof ist, daf sie sich zusammenschlie-
Ben und gemeinsam ihre Ahnen bekdmpfen, Wird der Sturm bald
tiber allen Kainiten hereinbrechen.

Die Anarchen, wie sie sich selbst nennen, junge, unzufriede-
ne Kainiten, nicht alt genug, um selbstindig ™Macht angehduft zu
haben, lehnen sich gegen das vermeintliche Joch der Ahnen auf.
In ihrem kopflosen Streben nach Freiheit Vergessen sie jede Vor-

sicht und die Inquisition der Sterblichen kann die ihr dargebote-
nen Beweise kainitischer Existenz nicht ignorieren, egal wie sehr
sich die einflupreicheren Untoten auch anstrengen, cine Eskalati-
on der Inquisition zu Verhindern suchen.

Erinnerungen an die Feuer Prags kommen euch wieder in den
Sinn und eure Wut auf diese t3richten Kinder, die mit ihren sinn-
losen Schreien nach Gleichberechtigung alles zunichte machen,
was ihr und andere euren Alters so lange aufgebaut haben. Sie
zerbrechen alles, Was seit Jahrhunderten aufgebaut Wurde, ohne
in ihrer Torheit zu erkennen, daf sie damit ja auch ihre cigene
Zukunft zerstéren.

Und zudem miissen die Werle bewahrt werden, die schlieflich
schon seit der Ersten Stadt {iberdauern. Der Ahn herrscht tiber
sein Kind bis dieses sich ausreichend beweisen konnte. Und der
einzige Beweis der Miindigkeit unter den Vampiren ist das Uber-
leben. Und {iberleben kann man nur, Wenn man sich Autoritét
verschafft. Und diese Autoritdt beginnt nun zu wanken.

Es muf doch einen Weg geben, diesen Wahnsinn zu beenden,
damit die Gefahr, die durch die Inquisition droht, endlich cinge-
dammt werden kann.
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Inzwischen sind seit dem letzten Akt etwas tiber 78 Jahre
vergangen und dieser Akt beginnt in der kithlen Nacht des
4. April im Jahre des Herrn 1394.

Machtiger und bertthmter Besuch trifft in Wiirzburg ein,
denn die beiden Kainiten Hardestadt vom Clan der Konige
und Meerlinda die Tremere machen hier Rast auf ihrer Rei-
se quer durch die Alte Welt zu jeder grofieren von Kainiten
kontrollierten Stadt.

Die beiden méichtigen Kainiten versuchen, die anderen
ihrer Art, die tber gentigend politischen und finanziellen
Einfluf} verfiigen, zu iberzeugen, daf} es nur eine Moglich-
keit gibt, diese finsteren Zeiten zu tberstehen. Doch bis-
her sind sie noch nirgends auf Verstindnis gestofien und
sehen mit Besorgnis die sich stindig weiter eskalierenden
Umstéinde.

Die Charaktere werden vom beunruhigten von Giiten ge-
beten, die Sicherheit dieser beiden Kainiten zu gewihrlei-
sten, wihrend sie sich in Wiirzburg aufhalten.

arsdhaffer vor

Und nattrlich kommt es zu Problemen, da Kainiten von
auBlerhalb dem Ventrue nach dem Unleben oder seiner ex-
trem méchtigen Vite trachten. Und auch Meerlinda gerit

in Gefahr.
Bdlerer Lasl

Als Herr des Tores wird der entsprechende Amtsinhaber ei-
nes spaten Abends von seinem Gefolgsmann, dem die Wa-
chen unterstehen, aufgesucht. Denn zwei Fremde mit klei-
nem Gefolge begehren Einlal und scheinbar gehoren sie
zur Art der Untoten. Er wird seinen Herrn bitten, mitzu-
kommen, um zu entscheiden, wie verfahren werden sollte.
Der Gefolgsmann macht einen etwas verstérten Eindruck
und wenn er gefragt wird, woher er denn die Erkenntnis
habe, daf3 die Fremden Kainiten seien, wird er nur antwor-
ten konne, daf er dieses Wissen plotzlich gehabt habe und
nach einem kurzen Befehl des einen zudem den unwider-
stehlichen Drang, seinen Herrn aufzusuchen.

Tatsachlich sind die beiden Reisenden, die mit ihrem Ge-
folge und einer Kutsche vor dem Tor stehen, Hardestadt



und Meerlinda hochst personlich. Hardestadt wird sich auf
die Gebote der Gastfreundschaft berufen, um einige Tage
Zuflucht im anscheinend friedlichen Wiirzburg zu finden,
da die Reise anstrengend und lang war und er zudem eine
wichtige Unterredung mit dem Herrscher tiber diese Stadt
zu fithren habe.

Natiirlich handelt es sich wirklich um den legendiren
Ventrue und die berithmte Tremere, was man den Charak-
teren durchaus klarmachen darf. Die beiden umgibt immer-
hin eine Aura der Selbstsicherheit und Macht, wie sie nur
mit den verstrichenen Jahrhunderten und einer gehorigen
Portion Ego einhergeht.

Auch ist es wohl selbstverstindlich, daB der Herr des
Tores, nachdem er sie eingelassen hat, die beiden augen-
blicklich zu Gustav von Giiten fithrt. Denn immerhin sind
diese beiden alten Vampire nicht nur von enormer Macht
sondern haben auch gewichtige Stellungen innerhalb der
Hierarchie der Kainiten inne. Wesen von solcher Art 148t
man keinesfalls auch nur Augenblicke zu lange warten, ihre
Geduld erschopft sich in aller Regel sehr schnell. Ganz im
Gegensatz zu ihrem Zorn.
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Natiirlich wird von Giiten die beiden Reisenden samt Ge-
folge herzlichst willkommen heifien und ihnen eine seiner
eigenen luxuriosen Zufluchten zur Verfugung stellen, nach-
dem er sie mit allen Ehren und viel Gehabe willkommen
geheifien hat.

Im Laufe des Treffens wird Hardestadt von seinem Be-
mithen berichten, in welcher er und Meerlinda durch die
grofieren Stiadte und Landmarken reisen, um andere ihrer
Art zu uberzeugen, dafl die Clans sich vereinen missen,
um dem Haf} der Sterblichen noch einmal entkommen zu
konnen. Nur im Verborgen und jeder Clan geeint, kénnte
man wieder ein Unleben fithren, ohne jeden Morgen mit
der Furcht einzuschlafen, den niachsten Abend nicht mehr
zu erleben.

Gustav von Giiten ist dieser Besuch der Ahnen alles an-
dere als angenehm, schliefllich hat Hardestadt der Altere
mehr Feinde als es Sterne am Himmel gibt, und es wére al-
les andere als gut fiir die Reputation seiner Stadt und von
Gdten selbst, wenn der alte Ventrue in Wirzburg zu Scha-
den kommen sollte.

Also bittet er den Herrn des Tores und sein Kliingel, sich
der Sicherheit der beiden Giste anzunehmen und dafir
Sorge zu tragen, daf} sie alles erhalten, was sie winschen,
und keinerlei Gefahr ausgesetzt werden.
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Der Ventrue ist ein umginglicher, einnehmender Mann
mittleren Alters. Seine Ausstrahlung ist gigantisch und ir-
gendwie fithlt man sich in seiner Gegenwart, als wiirde man
einer Ikone gegeniiberstehen.

Hardestadts Schwiche wird er unter allen Umstinden
verborgen halten, und auch sonst kaum etwas tiber sich
preisgeben.

Sollte einer der Charaktere ein Ventrue sein, so darf er
sich glicklich schétzen, einer Legende seines Clans gegen-
uberzustehen.

&2

D oertinda

Die Tremere der 4. Generation ist aggressiv und bei weitem
nicht so freundlich wie Hardestadt. Auch wenn sie fir ihre
Generation recht jung ist, so ist sie doch extrem bewandert
in den Kiinsten der Blutmagie und alles andere als eine an-
genehme Gespriachspartnerin. Nur Hardestadt scheint mit
ihr problemlos auszukommen, wihrend in ihren Blicken fiir
jeden anderen nur Verachtung geschrieben steht.

Tremere unter den Charakteren haben das schwerste Los
gezogen. Meerlinda ist es gewohnt, dafl Tremere auf niede-
ren Stufen der Pyramide (und es steht auBer dem Rat und
Tremere selbst jeder unter ihr) ihr jeden Gefallen von den
Augen ablesen. Der Meister darf also ruhig die Tremere un-
ter den Charakteren etwas herumscheuchen und eine vom
Miflerfolg und einer anstrengen Reise veridrgerte Tremere
von unvergleichlicher Macht spiiren lassen, die in Unter-
geben nichts als rohes Potential sieht, das die Kunst der
Disziplin erst noch erlernen muf.
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Nun, nattrlich wird den beiden Gésten in Wirzburg kein
volliger Friede geschenkt. Es liegt am Meister, wie vie-
le Zwischenfille er geschehen lafit, und wie vorhersebar
sie ablaufen. Doch eins ist Sicher, weder Hardestadt noch
Meerlinda sind in Wiirzburg sicher. Und selbst, wenn kei-
ne Gefahr droht, so halten die beiden die Charaktere mit
ihren Sonderwiinschen doch auf Trab.
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Einer von Hardestadts Ghulen leidet an Wundbrand, nach-
dem er einen Pfeil mit seinem Leib auffing, der seinem
Herrn gegolten hatte. Diese Wunde entziindete sich und
er bedarf der Kunst eines guten Heilers, da die Spitze des
Pfeils noch im Fleisch steckt und mit Widerhaken versehen
ist. Bevor der Pfeil nicht restlos entfernt wurde, kann Har-
destadts Ghul die Vita seines Herrn nicht nutzen, um die
Wunde zu heilen.

Natiirlich mufl dafir Sorge getragen werden, dafi der
Heiler seinen Mund zu halten versteht. Denn diese Klei-
nigkeiten wird Hardestadt nicht selbst ibernehmen, da es
jain die Belange der Stadt fallt, und ihn nichts angeht.
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Kaum in der zugestandenen Zuflucht untergebracht, wird
Meerlinda einige Gegenstinde verlangen, die nicht unbe-
dingt alltaglich sind. (Sollte einer der Charaktere ein Tre-
mere sein, wird er die traurige Aufgabe haben, ihr diese
Wiinsche allesamt zu erfiillen, denn schliefilich gehort sie
zu den Obersten der Pyramide und jeder ihrer Wiinsche
sollte ihm weit mehr als nur ein Befehl sein.)

So verlangt sie einen bronzenen Kelch, ein Seidentuch
mit jeweils mindestens 1 m Seitenlinge, einen silbernen
Loffel und mindestens 5 Liter vom Blut eines Fuchses. Es
ist da der Phantasie der Charaktere tiberlassen, diese Din-
ge heranzuschaffen. Und wehe ihnen, wenn sie Meerlindas
Geduld tiberstrapazieren.

Di brorif Ses @wi@en :‘@Mes



Sind diese Gegenstinde dann endlich mit Mithe und
Not herangeschafft darf der gestreite Tremere mitansehen,
wie sich Meerlinda aus diesen Dingen und einigen anderen
Zutaten einen kleinen Drink mixt, indem sie das Fuchsblut
mit etlichen Kriutern und anderen Zutaten vermischt, es
mit dem Loffel sorgfaltig verrtihrt, durch das Seidentuch
siebt und dann gentBlich trinkt.
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Wer wire eine bessere beute fiir einen Assamiten, als die
beiden alten Kainiten Hardestadt und Meerlinda, deren
Vite fir so einen Morder ein wahrlich erstrebenswerter
Nektar ist.
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Sind die Charaktere geduldig, aufopfernd und erfolgreich,
beim Erfillen ihrer Pflichten, wird sich dies wahrlich fir
sie auszahlen. Zum einen schuldet von Giiten ihnen einen
grofien Gefallen, immerhin sind sie ihm in einer sehr kriti-
schen Situation beigestanden und haben sein Ansehen er-
halten, doch auch Hardestadt und Meerlinda werden sich
ihnen erkenntlich zeigen.

Der Status der Charaktere steigt um 1 bis zu einem Ma-
ximum von 4. Zudem haben sie nun Gelegenheit davon zu
berichten, wie sie den Griindern der Camarilla einst gehol-

fen haben.
“Worsagen

Diese Option ist dulerst unangenehm fiir die Charaktere.
Nattrlich werden weder Hardestadt noch Meerlinda den
endgtltigen Tod finden, dafiir sind die beiden Vampire ein-
fach zu michtig, um von einem einzigen Assamiten ver-
nichtet werden zu kénnen. Doch die Charaktere haben so-
zusagen einen Beweis ihrer Unfahigkeit und von Giiten in
MiBkredit erbracht.
Thr Status sinkt um 1 bis zu einem Minimalwert von 1.

Wie auch immer so etwas zustande kommen soll, in die-
sem Fall muf} der Meister selbst entscheiden, wie er damit

umgeht.
@eﬁ E@P@iﬁ Ser ‘@%@@Yéﬁ

Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben mussen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.
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Kaum von ihrer Ankunft in Wiirzburg erfahren dringt
der Assamit Sonshrat in die Stadt ein, um sich des méachti-
gen Blutes der beiden Vampire zu beméchtigen und gleich-
zeitig unter seinesgleichen den Ruhm zu ernten, diese ural-
ten Kainiten des Abendlandes vernichtet zu haben.

Den Charakteren steht ein heftiger Kampf bevor, den sie
nur mit Hilfe der beiden Ahnen gewinnen kénnen, denn al-
lein diirfte Sonshrat ein zu michtiger Gegner fir die Cha-
raktere sein. Der Assamit arbeitet zwar allein, hat jedoch
die Unterstiitzung eines méchtigen Wesirs, der die Verbin-
dung zu ihm dank Bertihrung der Erde aufrechterhilt und
ihn mit Augen des Firmaments zu Hardestadt fiithrt.

Die Werte von Sonshrat sind auf der nichsten Seite unter
Dramatis Personae zu finden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

T 3 fiir guten, gepflegten Umgang mit den Gésten
1 3 fiir jeden Zwischenfall (auBer Kampf)

T 4 fiir den Sieg tber den Assamiten

1 3 fiir gutes Rollenspiel

t+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 16 sein.
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Es kann am Ende dieses Abenteuers nattrlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1t 1 Attribut um 1 Punkt
1 1 Fihigkeit um 1 Punkt

T Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

t Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden:
¢ Gustav von Giiten (kleiner Gefallen): Auspex bis 3, Geschwindig-
keit bis 1, Priasenz bis 3 und Tierhaftigkeit bis 3

¢ Gustav von Giiten (groBerer Gefallen): Auspex bis 5, Prisenz bis 5,
Seelenstirke bis 1, Tierhaftigkeit bis 4 und Beherrschung bis 3

¢ Hardestadt: Beherrschung bis 5 und Prisenz bis 5
¢ Meerlinda: Auspex bis 5 und Beherrschung bis 5

% Meerlinda (bei Tremere): Thaumaturgie bis 5 (Pfad des Blutes bis
5, Lockruf der Flammen bis 5, Bewegung durch den Geist bis 4 und
Hinde der Vernichtung bis 3) oder 4 Ritualstufen

¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, diirfen ge-

steigert werden
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Dieser Assamit gehort zu einen der besten Assassinen auBerhalb Arabiens und er ist auf der Jagd nach dem Blut des Ventrue.

Clan: Assamit Kuf: 883
Erzeuger: Thetmes sieht aus wie: 23, drahtiger Sarazene
Korperkraft Charisma
Geschick Manipulation
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild
Aufmerksamkeit Heimlichkeit
Ausweichen Nahkampf
Einschiichtern Projektilwaffen
Handgemenge Tierkunde
Sportlichkeit Uberleben
Pfad des Blutes Willenskraft 00000 00000
Blutpunkte
@l‘a&
Geschwindigkeit
Quietus
Verdunkelung
Auspex
Seelenstérke
Starke
X Schaden RW SF
Sabel KK +2 (T) Schlag: 0
(&

Generation: 6

Wahrnehmung
Intelligenz
Geistesscharfe

Akademisches Wissen
Linguistik

Medizin
Nachforschungen
Okkultismus

Uberzeugung
Selbstbeherrschung
Mut

00000
00000
00000

[ I Jelele)
00000
00000
00000
00000

00000
[ 1 Jelele)
00000
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ishing —
Nahkampf: 0 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 0
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Kaum haben Hardestadl und Meerlinda, Wiirzburg hinter sich
gelassen, scheint von Giiten iiberaus erleichtert zu sein. Nicht
nur, daf er alle anséssigen Kainiten seiner Stadt zu einem aufer-
ordentlichen Treffen einliddt, er persdnlich Yermacht den Vampi-
ren, die seinen Gésten aufwarteten und sie erfolgreich Yor Ge-
fahren schiitzten, ein sehr persdnliches Geschenk.

Ihr seid sprachlos, als er euch vor all den anderen Versammel-
ten, Kainiten Wiirzburgs, erklért, dap ihr seinen Landsitz nun als
euer Eigentum belrachten kénnen. Eine Burg von beruhigend,
wenn auch nicht unbedingt eindrucksvollen Ausmafen, ist mehr
als Symbol von Status und Macht. Zumindest fiir Wesen eurer
Art. Die starken Mauern versprechen Schulz Yor allerlei Un-
wagbarem und zudem noch bieten sich, durch das in der Nihe
liegende Dorf unbeschreibliche ™Mdglichkeiten, was den Genuf3
von Blut und anderen Freuden betrifft.

Doch kaum ist die erste Sekunde des Enthusiasmus Verstri-
chen, da seht ihr schon in den blinden Augen des untoten Hertr-
schers von Wiirzburg, dap diese Gabe mehr als einfach nur ein
Geschenk ist. Fuch ist ebenso klar wie ihm, daf diese Burg und
die zugehdrigen Landereien Yon enormem welilichen, ideellem
und strategischem Wert sind. Weit mehr als euch allein durch eu-
re Dienste zustehen. Wenn ihr dieses Geschenk annehmt, steht
ihr tief in der Schuld von Giitens, und ihr Wandelt lange genug
unter euresgleichen, um zu erkennen, dap er bereits weif, auf
welche Weise ihr diesen grofen Gefallen cinldsen sollt. Ganz of-
fensichtlich Will Yon Giiten dies jedoch nicht vor all den Versam-

melten kundtun, sondern es spiter, hinter Verschlossenen Tiiren,
Klaren.

Die Wahl fallt nicht ganz einfach, denn so Verlockend das Ge-
schenk auch ist, so unertriglich ist der Gedanken, was fiir eine
Gegenleistung der méchtige Kainit Yon euch verlangen kdnnte.
Andererseits hat er euch in eine untragbare Situation hineinma-
névriert. Hier, vor all den anderen Kainiten kénnt ihr sein Ge-
schenk nicht einfach zuriickweisen, ohne ihn aufs Blut zu belei-
digen. Und selbst, wenn ihr dieses Risiko eingehen wiirdet, so
wiirden sich all die anderen Kainiten fragen, welche Beweggriin-
de hinter einer solchen Ablehnung lagen.

Ganz langsam wird euch klar, wie Yon Giiten zu solcher ™Macht
kommen konnte. Er ist Weder ein furchtbarer Krieger noch er-
schreckender Trann. Statt dessen beherrscht er die Kunst des
Intrigenspicels und der unterschwelligen Beceinflussung wie kaum
ein anderer, den ihr getroffen habt. Und fiir all seine Zwecke muf3
er nicht einmal eine Disziplin anwenden.

Auperdem darf man auch nicht Vergessen, Was er euch da an-
bietet. Eine eigene Burg! Nie wieder von den Launen anderer
Kainiten abhéngig sein, die Yor euch in einer Stadt ankamen und
nun mit der Verteilung der Doménen, Zufluchten und Jagdrechte
ihr Ego streicheln, Wihrend sie anderen ihre ™Macht demonstrie-
ren.

Also, um euer und von Giitens Gesicht zu wahren, und um das
Kleinste aller mdglichen Ubel zu wihlen, nehmt ihr dankend und
mit ausreichend gespielter Ergriffenheit Yon Giitens Geschenk
an.
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Zwischen diesem und dem letzten Akt liegen nur wenige
Tage, weshalb man noch immer den April im Jahre 1394
schreibt.

Die Charaktere haben ein wertvolles Lehen von Gustav
von Giten erhalten, doch nichts wird einem geschenkt. Sie
miissen also ihre Schuld begleichen und daftir dem untoten
Herrscher Wiirzburgs einen Gefallen erweisen.

Dieser verlangt von den Charakteren, daf sie eine Zigeu-
nerfamilie aus der Umgebung Wiirzburgs entfernen, die je-
doch leider auch mehrere Ravnos beherbergt.

arsbaffer. vor <
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Nachdem die Belohnung verkiindet wurde und die anderen
Kainiten sich wieder ihren eigenen Angelegenheiten gewid-
met haben, wird von Giiten die Charaktere in ein Hinter-
zimmer bitten, und ihnen nun mit ernster Mine seine Bitte
vortragen, die sie ihm als Gegenleistung fiir seine Grofzii-
gigkeit erftllen sollen.

Die Kainiten sollen eine Familie von fahrenden Zigeu-
nern, die in der Umgebung Wirzburgs ihr Lager aufge-
schlagen haben und dort nun ganz offensichtlich einige
Wochen verweilen wollen, aus diesem Gebiet schaffen. So
weit weg wie moglich! Seinetwegen kénnen dabei alle Zi-
geuner den Tod finden. Wie es die Charaktere anstellen ist
dem Toreador absolut egal, solange sie nur Erfolg haben



und naturlich keine unnotige Aufmerksambkeit auf die Kai-
niten Wiirzburgs lenken. Denn all das dient ja gerade dazu,
solcherlei Aufmerksamkeit zu unterbinden.

Was die ganze Sache jedoch erschwert ist die Tatsache,
daB eine Bande von Ravnos mit diesen Zigeunern reist,
und sie beschutzt, so wie diese die Ravnos beschiitzen.
Und wenn aus von Giitens Tonfall eines klar wird, dann
dafB er sowohl die Zigeuner als auch die Ravnos zum Teufel
wimnscht.

Die Zigeuner lagern auflerhalb des Dorfes Beelhorn in
der Niahe Wiirzburgs und haben vor wenigen Tagen ihr
Lager errichtet. Seitdem kursieren in jenem Dorf die selt-
samsten Gertichte. Die Zigeuner sollen die Zukunft vor-
aussagen konnen und im Bund mit dem Teufel sein. Bis-
lang ist noch keines dieser Gertichte der Inquisition zu Oh-
ren gekommen, was jedoch nicht mehr lange dauern kann.
Und deswegen miissen die Zigeuner verschwinden. Denn
von Giiten hat nicht mehr soviel Einflufl wie frither und
kann unter Umstinden die Verbreitung solcher Gertichte
nicht mehr kontrollieren, was etliche Menschen dazu trei-
ben konnte, mit Fackeln in den Hinden und dem Wort
Gottes auf den Lippen selbst die Zigeuner vertreiben zu
wollen. Und weifl Gott, wen sie dabei noch auf die Schei-
terhaufen bringen.

Von Giiten weifl ansonsten nichts genaueres tiber die Zi-
geuner oder ihre Lebensweise, macht jedoch unumwendbar
Idar, daf er sie loswerden will. Lebend oder tot ist im vollig
egal.
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Das Dorfchen Beelhorn ist kaum weiter von Wiirzburg ent-
fernt als Behlhohl, ist sogar der Nachbarort desselben, was
jedoch nicht ausschlieft, daB diese zwei lieblichen Ortchen
recht weit auseinanderliegen und zueinander praktisch kei-
ne Kontakte pflegen.

Der Weg dorthin sollte ohne groffe Hindernisse zu be-
wiltigen sein, da man es beritten oder mittels einer Kut-
sche in weniger als einer halben Nacht hinter sich bringen
kann. Und selbst zu Fuf} ist der Weg in etwa 4 Stunden zu
bewiltigen, wenn man einen guten Schritt auflegt.

Die Bewohner des Ortes sind abergldubisch bis zu den
Haarspitzen und haben fast wahnsinnige Angst vor den Zi-
geunern, insbesondere vor der alten Wahrsagerin. Seit die
Zigeuner in der Néhe ihr lager aufschlagen beginnen sie alle
kleinen Un- und Zufille den Zigeunern und ihrer Hexerei
anzurechnen. Und insbesondere fiir die Schwarzen Katzen
innerhalb des Dorfes ist eine schwere Zeit angebrochen.

Es durfte fur die Charaktere alles andere als schwie-
rig werden die Einwohner des Dorfes um den Finger zu
wickeln wenn sie es richtig anstellen. Insbesondere, da sie
ja hochgestellte Personlichkeiten Wiirzburgs darstellen, die
fiir die Dorfler praktisch Herrscher jenseits ihres Horizonts
darstellen. Und diese Adligen will man ja in keinem Falle
verirgern.

Doch auf dem Weg zum Dorf konnten einige Probleme
auftreten, wobei es wie immer in den Hinden des Meisters
liegt, welche nun tatsichlich seine Spieler erleiden.

Bir Wo immer er auch hergekommen sein
mag, ein Schwarzbir stirmt aus dem Wald, der nahe dem

Pfad zum Dorf liegt und stiirzt sich hungrig und aus meh-
reren tiefen Pfeilwunden blutend auf die Charaktere. Der
Schmerz seiner Verletzungen scheint ihn rasend gemacht
zu haben, so daf} er nicht so leicht die Flucht antreten wird.

Die Werte des Biren sind auf Seite [78] unter Dramatis
Personae zu finden.

I

f vor’gana Waihrend sie dem Weg folgen, errei-
chen die Charaktere plotzlich eine Stelle, wo mehrere dicke
Baume den Weg blockieren, und auch an den Seiten ist nur
schwer ein Weiterkommen moglich. Wenn sie diese stel-
le Gberhaupt passieren wollen, ohne einige Zeit damit be-
schaftigt zu sein, das Hindernis aus dem Weg zu rdumen,
dann nur zu Fuf.

In Wirklichkeit ist all das nur eine Illusion eines jungen
Ravnos, der die Charaktere aufhalten mochte. Die Illusion
ist lediglich mit Schiméren 4 erschaffen und sollte somit
relativ leicht zu erkennen sein.

Allerdings ist es nicht einfach damit getan, die Stimme
nur zu beriihren, denn auch dieser Sinn wird erfolgreich
getduscht. Erst wenn sie wirklich an der Illusion zweifeln
(oder nattrlich tber Auspex 4 oder mehr verfiigen) wird
die Illusion verschwinden.
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Nicht mehr als 2 km vor Beelhorn hat das Fahrenden Volk
sein Lager aufgeschlagen.

Das Lager liegt jenseits der Felder auf einer grofieren
Wiese und die Zigeuner haben es sich gerade gemitlich ge-
macht. Insgesamt besteht es aus sechs Planwagen und zwei
Ochsenkarren, die das gesamte Hab und Gut der Familie
transportieren. Diese Wigen wurden zu einem Kreis zu-
sammengestellt aus dem wihrend des Tages und wihrend
der Nacht Musik, Licht und frohliches Lachen dringt.

Die kleine Ziegenherde, und die wenigen Hithner, die fiir
die wichtigsten Nahrungsmittel der Zigeuner sorgen, wer-
den stets gut bewacht und umsorgt.

Die Werte von Madame Xara, dem Kleinen Lug, Nata-
scha, Parasat und Miranda sind auf Seiten unter

Dramatis Personae zu finden.
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Es gibt die verschiedensten Méoglichkeiten, die Zigeuner
aus der Umgebung Wiirzburgs zu vertreiben. Hier werden
nun nur einige Méglichkeiten aufgezihlt, wobei der Mei-
ster jedoch seine eigenen Ideen entwickeln muf}, falls seine
Spieler eine andere Methode wihlen werden.

Der Erfolg der gewihlten Aktionen hiangt hauptsiachlich
von den Zigeunern ab. Sie sind ein wenig stur in ihrem
Handeln, aber wenn die Argumente, die fir eine Abreise
sprechen, deutlich genug sind, werden sie gehen. Seien es
nun gut gefiihrte Drohungen, allzu unangenehme Umstan-
de oder was auch immer.
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Natiirlich kann das Kliingel der Charaktere zu den Zigeu-
nern gehen und sie durch Drohungen und kérperliche Ge-
walt dazu bewegen, diesen Ort zu verlassen, oder ihr Le-
ben bzw. ihre Existenz zu lassen. Doch das wird nicht so
einfach werden. Die Zigeuner sind nicht ungefihrlich und
insbesondere Parasat wird sich die Charaktere vornehmen,
um sie aus ihrer eigenen Existenz zu befreien, wenn sie eine
Gefahr werden sollten. Es sollte ein harter Kampf werden,
wobei Parasat und Miranda alle fiesen Tricks einsetzen wer-
den, die sie sich einfallen lassen.

Dy {ﬁ@flan §es “@i@ws

Auch konnen die Charaktere, falls sie um den existierenden
Hafl zwischen den Ravnos und den Gangrel wissen, versu-
chen, diese dazu zu bewegen, die Zigeuner anzugreifen.

Dabei sollte jedoch vor allem das Auffinden der Gangrel
schwierig werden. Und auch wenn man welche findet, die-
se werden sicher nicht allein aus reinem Hafl die Ravnos
angreifen, wenn sie sich nicht zu nahe an die Gangrel her-
anwagen.

Die Gangrel werden hochstens die Charaktere fir eine
kleine Gegenleistung, die der Meister sich am besten so-
fort ausdenkt und ableisten l4ft, ein wenig unterstiitzten.
Mebhr jedoch nicht. es soll schlieflich Aufgabe der Charak-

tere sein.
%ﬁmiﬁeﬁe

Ein besonders schwieriges, daftir aber auch interessantes
Vorgehen, wire die Waffen der Zigeuner gegen diese selbst
einzusetzen. Es konnte durchaus auch so abgebriihte Ge-
sellen wie den kleinen Lug oder die anderen treffen, wenn
in finsterer Nacht ein dunkle Gestalt auftaucht und ihnen

S
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Haben die Charaktere von Giitens Wunsch erfiillt, wird ih-
nen dieser danken und das Lehen sei nun ihnen, ohne daf§
noch eine Schuld zu begleichen sei!

Orsagen

Sollten die Charaktere versagen, was nicht allzu wahi-
scheinlich ist, schulden sie von Giiten noch immer einen
grofien Gefallen. Das Lehen ist dennoch ihres, und auch
der Fluch sollte trotzdem ausgesprochen worden sein.

Da dieser Akt aus Lug und Betrug besteht, sollte der Mei-
ster hier seine eigene Phantasie bemiihen.

5. @f{f -;;%igwﬁerﬁlui

alles erdenklich Bose verspricht, wenn sie nicht verschwin-
den.

Und wie erschreckend muf} es sein, wenn plotzlich die
Ziegen blutleer aufgefunden werden, die Kinder mit aufge-
schlitzten Kehlen gefunden werden und in jeder dunklen
Ecke der Tod oder schlimmeres lauern kann. Insbesondere
dann, wenn wohl die Shilmulo selbst nicht helfen konnen.

Hallende Stimmen, die jeden verfluchen, der noch lan-
ger hier verweilt und passend eingesetzte Effekte, wie Feu-
er, aufgehetzte Tiere usw. konnen irgendwann schlieflich
auch die Krifte der Shilmulo erschopfen.

Wie auch immer die Charaktere die Zigeuner losgewor-
den sind, sei es durch Abschlachten, vertreiben oder andere
Moglichkeiten, sollte Madame Xara als letzte hinscheiden,
um den Charakteren noch vor ihrem Verschwinden oder
Sterben einen Fluch entgegen werfen zu konnen. Einen
Fluch, der ihr Unleben zu Holle machen soll.

L Ich weifs was ihr seid, ihr Monster! Und ihr sollt fiir eure Taten
biifen. Hiermit verfluche ich euch und euer dunkles, totes Blut.

Eure Existenz beruht bereits auf einem Fluch, und ich habe nicht
die Macht mich mit diesem Fluch messen zu konnen, der dem ersten
Morder auferlegt wurde. Aber eure Korper kann ich verfluchen und
darum sollt ihr spiiren, wie grausam diese Welt sein kann. Kein
Mensch mehr soll euch dienen, kein Mensch mehr soll euch als
Herren betrachtet, wenn ihr ihm vorgaukelt, menschlich zu sein!

All jenen soll dieser zur Freude gereichen, denen ihr Blut und
Leben gestohlen habt, denn dieser Fluch soll wéhren, bis euer ge-
stohlenes Blut gefriert.”

Die Folgen des Fluches, wie auch immer diese aussehen
mogen, sollten in den nédchsten Nachten noch nicht auffal-
len. Nicht einmal Thaumaturgie kann dartiber Sicherheit
bringen, ob der Fluch nur die lahmen Worte eines alten
Weibs waren, oder doch ein echter Fluch!

Jfilog
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Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

1 2 fiir jeden erlebten Zwischenfall

t 3 fur eine gut tiberlegte Strategie, um die Zigeuner los-
zuwerden

t 4 fir das Vertreiben/Vernichten der Zigeuner (ohne
Kampf)

t 3 fir das Vertreiben/Vernichten der Zigeuner (mit
Kampf)

t 3 fur gutes Rollenspiel



t X Meisterentscheid t Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 14 sein.

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenZt. ¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, durfen ge-

1 1 Fihigkeit um 1 Punkt steigert werden

t Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-

ig@lﬂtf'( steigert werden:

¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

@mmaﬁg “g%%%mae

Gehwarzbir
Schwarzbaren sind in der Wildnis selten aggressiv, aber sie kdnnen gefahrlich werden, wenn sie im Mull withlen oder von Menschen angefittert werden. Sie Gberwintern in der Regel
in Hohlen oder an anderen geschiitzten Orten.
Korperkraft
Geschick
Widerstandsfahigkeit

Aufmerksamkeit
Ausweichen
Einschiichtern
Handgemenge
Sportlichkeit

Willenskraft 00000 OOO0O
Gesundheit OK OK -1 -1 -2 -2 -5 Aufer Gefecht

Watéen Schaden RW SF M Y, I lieturg
Klauen KK +1 (T) Schlag: 1 Nahkampf: 1 SchuRwaffen: 1
Bif3 KK +1 (T)

Wahrnehmung
Intelligenz
Geistesscharfe

Heimlichkeit

Madame Xara

Diese scheinbar uralte Frau ist die Fiihrerin der Familie und eine eindrucksvolle Personlichkeit. Eine Aura der Macht umgibt sie, die aus ihrer Beherrschung der Scharlatanerie herriihrt,
die sie meisterlich beherrscht.. Sie ist einer der Griinde, warum die Bewohner Beelhorns die Zigeuner fiirchten, denn auch wenn Madame Xara bislang noch keinen Fluch aussprach,
sie hat sehr wohl die Macht dazu.

Korperkraft Charisma Wahrnehmung [ Yeleolole)

Geschick Manipulation Intelligenz 00000

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000

Aufmerksamkeit Handwerk Linguistik 00000

Empathie Krauterkunde Medizin 'Y Yo!

Fiihrungsqualitaten Tierkunde Nachforschungen (Y )

Szenekenntnis Okkultismus 00000

Willenskraft Alter 76
Rituale

Fliche

Heilmagie

Hellsicht

Rlciner Lng

Der Kleine Lug, ein sehr alter Mann, der jedoch gerade einen Meter grof3 ist, ist Diener, Geféhrte und Mann Madame Xaras. Wéhrend diese in ihrem Wagen sitzt und distere
Geheimnisse erfahrt, leitet der kleine Lug die restlichen Zigeuner durch rein weltliche Schwierigkeiten.

Auch wenn der kleine Lug ein eher lacherliches Aussehen hat, so sollte man seine Fahigkeiten keinesfalls unterschéatzen. Er ist ein gerissener Hund, der seine Familie zu schitzen
weil3. AuBerdem ist er der Ghul von Parasat und besitzt daher noch einige weniger offensichtliche Qualitaten.

Alter: 81 sieht aus wie: 35 Domitor: Parasat

Korperkraft Charisma Wahrnehmung 00000

Geschick Manipulation Intelligenz 00000

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000

Aufmerksamkeit Heimlichkeit Linguistik 00000

Ausweichen Nahkampf Medizin [ Jolelele)

Empathie Reiten Nachforschungen ('Y Yelole)

Fuhrungsqualitaten Tierkunde Okkultismus [ Yololele)

Szenekenntnis Uberleben

Menschlichkeit 0000 00000 Willenskraft 00000 00000 Gewissen 00000
Selbstbeherrschung 00000

Blutpunkte Mut 00000

Bigyiplinen Prade Ritale Stufe

Seelenstarke [

Starke

Tierhaftigkeit [ Jelelele)
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Hatascha

Das Madchen ist ein Beispiel flr die heutige Vorstellung des umgénglichen Zigeuners. Sie ist hiibsch, fréhlich und singt und tanzt gerne. So zumindest kdnnte man es annehmen,
wenn man ihr begegnet. Naturlich beherbergt Natascha ein dunkles Geheimnis. Sie ist die Tochter eines der Shilmulo, der sie zu seiner Ghulin machte. Sie ist trotz ihres Aussehens,
von maximal 20 Jahren bereits tiber 150 Jahre alt und nicht ungeféhrlich, insbesondere, da sie dem Pfad des Paradox folgt.

Alter: 156

Korperkraft
Geschick
Widerstandsfahigkeit

Aufmerksamkeit
Ausweichen
Empathie
Handgemenge
Sportlichkeit

Pfad des Paradox

Blutpunkte 4
Bissiplinen
Schiméren [ Jelelele)
Seelenstarke 00000
Stérke 00000
Tierhaftigkeit [ 1 Jelele]

%“;‘%ﬁ?amsaf

00000 OOOOO

sieht aus wie: 20

Charisma
Manipulation
Erscheinungsbild

Heimlichkeit
Nahkampf
Projektilwaffen
Reiten
Tierkunde

Willenskraft

00000 00000

Prade

Domitor:

Wahrnehmung
Intelligenz
Geistesscharfe
Linguistik
Medizin
Nachforschungen
Okkultismus

Uberzeugung
Selbstbeherrschung
Mut

Ritnale

Parasat

00000
o O
00000

00000
[ Jelele]e)
00000
[ 1 lele]e]

00000
00000
00000

Stufe

Dieser Shilmulo ist der Vater Nataschas und ein Ravnos von beschaulichem Alter. Er liebt es, mit Mitgliedern seiner sterblichen Familie durch die Lander zu ziehen, und sowohl
ihnen Schutz zu gewéhren, als auch ihren Schutz zu genief3en. Dennoch ist er ein reizbarer Vampir, der dem Pfad des Paradox folgt, weswegen er seine Tochter noch nicht zu einer
Shilmulo machte, doch er ist gerne bereit andere Kainiten, die nicht dem Clan der Ravnos angehdren, aus ihrer Existenz zu befreien. Insbesondere dann, wenn sie seine sterbliche oder
unsterbliche Familie bedrohen. Er ist ein gerissener, hinterhaltiger und noch dazu méchtiger Kainit, der gelernt hat zu Gberleben. Er wiirde keinen miesen Trick scheuen, um sich zu

retten.
Clan: Ravnos
Erzeuger: Mahalo Mahali

Korperkraft
Geschick
Widerstandsfahigkeit

Aufmerksamkeit
Ausweichen
Empathie
Handgemenge
Sportlichkeit
Szenekenntnis

Pfad des Paradox
Blutpunkte

“Dissipiner
Schimaren
Seelenstarke
Tierhaftigkeit
Auspex
Beherrschung

@{E%imﬂ&

KuB: 1001
sieht aus wie: 35

Charisma
Manipulation
Erscheinungsbild

Heimlichkeit
Nahkampf
Projektilwaffen
Reiten
Tierkunde
Uberleben

Willenskraft

Generation:

Wahrnehmung
Intelligenz
Geistesscharfe
Linguistik
Medizin
Nachforschungen

Uberzeugung
Selbstbeherrschung
Mut

7

00000
00000
00000

00000
[ I Jele]e)
[ I lee]e)

=Bhie

Miranda eine Liebhaberin des Mystischen, und auch wenn sie Xaras Scharlatanerie nicht beherrscht, so unterstitzt sie diese doch gerne mit ihren vampirischen Kraften. Sie ist eine
jungere Blutsverwandte von Parasat, die noch aus der Zeit stammt, als er dem Pfad des Paradox nicht so gewissenhaft folgte und ihr daher den Kuf3 schenkte. Sie ist eine sehr fahige

Téauscherin, und auBerdem noch ziemlich verschlagen.

Clan: Ravnos
Erzeuger: Parasat

Kérperkraft
Geschick
Widerstandsfahigkeit

Aufmerksamkeit
Ausweichen
Empathie
Handgemenge
Sportlichkeit
Szenekenntnis

Pfad des Paradox

Blutpunkte

Schimaren
Seelenstarke
Tierhaftigkeit
Prasenz
Verdunkelung
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KuR: 1023
sieht aus wie: 18

Charisma
Manipulation
Erscheinungsbild

Heimlichkeit
Nahkampf
Projektilwaffen
Reiten
Tierkunde
Uberleben

Willenskraft

00000 00000

@ia&

Generation:

Wahrnehmung
Intelligenz
Geistesscharfe
Linguistik
Medizin
Nachforschungen
Okkultismus

Uberzeugung
Selbstbeherrschung
Mut

8

00000
00000
00000

00000
[ Jele]e]e)
00000
00000

[ Jelee]e)
00000
[ I lele]e)

Bihie
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Endlich ist das l.ehen, die Burg von Giitens nun euer Eigentum.
Der Landsitz ist werlVoll, ruhig und vor allem sicher. Ein einzi-
ges kleines Dorf zahlt zu dem Besitztum und alles ist jungfréaulich
und unverdorben.

Leider ist es euch nicht mdglich eure Gefolgsleute und Ver-
biindeten mit euch auf die Burg Drachengrund, so ihr Name, zu
nehmen. Auf die Angehdrigen der Mauerwache kann von Giiten
und auch Bern Kronen, der nun das Amt des Herrn des Tores
tibernommen hat, nicht verzichten. Und auch das Gehen andere
Bewohner Wiirzburgs, die euren Anforderungen geniigen Wiir-
den, ware auerst auffallig.

Das bedeutet jedoch nicht, dap ihr ohne Diener sein miifit,
lediglich werdet ihr etwas Zeit und ™Mtihe damit Verbringen miis-
sen, einige Bewohner des Dorfes auf eurem Grund und Boden
auszusuchen und nach euren Bediirfnissen auszubilden.

Doch nun, da ihr Herren eurer eigenen Burg seid, kann euch
kaum ein Kainit mehr Vorschriften machen, Wie viele Ghule oder
Kinder ihr erschaffen diirft. Lediglich méachtige Persdnlichkeiten
eures Clans kdnnten sich bei der Wahl derer, denen ihr den Kup
geben wollt, unangenehm beriihrt fiihlen.

=
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Einige Wochen strichen ins Land seit dem letzten Akt und
nun ist es Juni im Jahre 1394.

Dieser Akt kann einige Jahre in Anspruch nehmen, da er
den Charakteren viel Freiraum ermoglicht, wenn sie ihren
neuen Besitzt, nach ihrem Gutdinken gestalten, sich Die-
ner und Gefihrten suchen. Insgesamt werden tiber 50 Jahre
bis zum nichsten Akt verstreichen, wobei diese theoretisch
vollig in diesem Akt behandelt werden konnen, oder aber
man iberspringt die restlichen Jahre einfach.

Doch tber all dem hangt der nicht ganz so wirkungslose
Fluch der alten Zigeunerin. Natiirlich wirkt er (ansonsten
wire er dramaturgische Liacherlichkeit) und wird den Cha-
rakteren einige kleine Schwierigkeiten bereiten und viel-
leicht den Spielern rollenspielerisches Geschick abverlan-
gen.

Wer hat am wenigsten Macht im Mittelalter, wer wurde
kaum als Mensch betrachtet, selbst wenn man Geld besaf}
und sogar von Adel war? Frauen! Und genau dies blitht nun
den Charakteren.

arsdhaffer vor

Doch diese Gedanken sind zu dieser frithen Zeit noch miipig,
da euch ja die Ewigkeit gehdrt, die endlich beginnt, sich nach eu-
ren Wiinschen zu entwickeln. Die ersten Wochen auf der Burg
lassen eure Gefiihle fiir diesen Ort noch weiter Wachsen, denn
nun endlich kdnnt ihr, solange ihr eine gewisse Vorsicht wWalten
lapt, ungestdrt eurem Durst nach Blut folgen.

Doch es existieren noch einige Dinge, die bis in den Tagschlaf
verfolgen. Hagen und seine seltsame, nicht enden wollende Ra-
che an euch. Was er euch antat, im Glauben, ihr hittet all seine
Plane zunichte gemacht, sind so sehr von Wahnsinn geprigt, dap
nur ein Angehdriger des Clans der Malkavianer sie hitte ersin-
nen kdnnen. Und ihr sorgt euch, Wie wohl sein nichster Rache-
akt aussehen mag.

Dagegen scheint der so offensichtlich Wirkungslose Fluch der
alten Zigeunerin geradezu lacherlich. Kein ™Mensch solle euch
mehr als Herrn betrachten, niemand solle euch mehr dienen wWol-
len. Pah! Dabei seid ihr bereits so alt und machtig, daf ein ein-
ziger Blick gentigl, daf sich diese ndrrischen Sterblichen in den
Staub werfen, um euch gefillig sein zu kdnnen. So wie es ™Man-
nern von Stande auch gebiihrt.

& <3
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Eines Abends, wenn der erste Charakter aus dem Schlaf
erwacht, wird er eine bose Uberraschung erleben. Es ist
die Aufgabe des Meisters anfianglich etwas undeutlich zu
beschreiben, was mit ihm geschehen ist. Seine Kleidung
mag plotzlich nicht mehr ganz passen, sie rutscht etwas
und spannt doch um den Brustkorb und der Sarg erscheint
plotzlich groBer, als am Morgen zuvor.

Wie auch immer, letztendlich wird jeder der Charaktere
feststellen miissen, daf} er sich in ein Madchen verwandelt
hat, mit allem was dazugehort (langes Haar, Briste etc.).
Sogar noch schlimmer, keine Disziplin, weder Verdunke-
lung noch Fleischformen kann diese Gestaltinderung ver-
bergen oder riickgingig machen. Mit der Maske der Tau-
send Gesichter kann der Charakter nur noch die Erschei-
nung weiblicher Wesen nachahmen oder annehmen und
Verianderungen durch Fleischformen werden spitestens am
nichsten Tag wieder derart zutickverdreht, daf der Korper
eindeutig weiblich erscheint, wenn er auch nicht unbedingt
das urspriingliche Aussehen annehmen muf. Selbst Nos-
feratu werden plotzlich weibliche Korper haben, doch sie
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durfte das am wenigsten storen, denn der Fluch des Clans
bleibt bestehen und sie sind nach wie vor unbeschreiblich
haBlich. Zudem veridndern sich selbstverstindlich auch die
Stimmen und werden unverkennbar weiblich.

Prinzipiell sollte der Meister allzu hiufige oder nicht
eingehend anstrengend bewerkstelligte Verkleidungen als
Mann unterbinden, indem er einfach den Fluch benutzt.
Die Hose rutscht dauernd, das Hemd reifit zu den ungiin-
stigsten Gelegenheiten und ihre - nattrlich langen - Haare
entwirren sich immer wieder aus den Kopftiichern, Kno-
ten oder sonstigen Versuchen, sie zu bandigen. Auflerdem
haben sie die Eigenschaft bereits Minuten nach dem Ab-
schneiden zur vollen Lange nachzuwachsen, und nicht erst
wihrend des nichsten Tages.

Doch das ist noch nicht alles. Die Schwierigkeit der Cha-
raktere, den Geist manipulierende Disziplinen wie Beherr-
schung oder Prisenz einzusetzen, steigt gegentiber norma-
len Sterblichen um 4 (bis zu einem Maximum von 10),
wenn sie sich als Herren — oder genauer als Herrinnen —
aufspielen wollen.
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Sollte einer der Charaktere bereits weiblich gewesen sein,
hat der Fluch kaum einen Angriffspunkt. Ohnehin weib-
liche Charaktere erleiden nur die schon beschriebene Er-
schwernis auf ihre Disziplinen und verlieren jede Maglich-
keit, sich als Mann zu verkleiden.

Gliick gehabt.
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Nun sollen die Charaktere erfahren, wie schwer es als Frau
im Mittelalter sein kann. Daher hier ein paar kleine Infor-
mationen.

»Frauen sind labil, fithren andere in Versuchung, sind zinkisch,
herrisch und stets bemiiht, den Mann zu unterjochen und ihn jeder
Lebensfreude zu berauben. Frauen sind fiir den Mann erschaffen
worden und haben sich ihm deshalb zu unterwerfen. Von Natur
aus minderwertig, sind sie dem Mann korperlich und geistig unter-
legen.”

So und dhnlich kann man es in den Schriften berithm-
ter IGrchenviter des Mittelalters lesen, die ihre mannli-
chen Schutzlinge vor allzu unbedachter Anndherung an die
Frauen zu bewahren suchten.

@ﬂi@ﬁf@ﬁ

1 die Frau mufite ihrem Mann vo6llig horig sein

1t die oberste Pflicht der Frau war es, dem Mann So6h-
ne zu schenken, davor besaf} sie kaum Wert (ausge-
nommen waren davon lediglich Nonnen, deren Leben
ebensowenig angenehm war)

1t Frauen durften nach Hereinbrechen der Dunkelheit
die Hauser nicht mehr verlassen

t keine Frau durfte Waffen aufler vielleicht einem klei-
nen Messer tragen

o5

t eine Frau ohne Mann war sozusagen ohne Rechte,
wenn sie keinen sehr einflufireichen Vater hatte

T Frauen durften keine Minner-Kleidung tragen, wenn
doch, so war die Bestrafungs sehr... delikat

+ noch vieles mehr, was sich alles in Lexika oder anderen
Werken nachlesen 148t

@@Mm

t Frauen wurden selbst fiir kleinste Vergehen weitaus
schwerer bestraft als Manner

t eine Frau, die auch nur rudimentire Kenntnisse in Me-
dizin zeigte, galt von vornherein als Hexe

t die Kirche hatte es ganz besonders auf die Frau abge-
sehen (man denke an Eva und den Apfel)
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Auch wenn der Weg, den Fluch der alten Zigeunerin zu
brechen, eigentlich erst im folgenden Akt behandelt wird,
konnte es unter extremen Situationen dazu kommen, daf§
er dennoch seine Wirkung verliert, ehe es im niachsten Akt
eigentlich dazu kommen sollte.

Denn die Worte: ,,...bis euer gestohlenes Blut gefriert!”, mus-
sen nicht unbedingt wortlich verstanden werden. Sollte al-
so die Menschlichkeit oder der Pfadwert eines Charakters
tatsdchlich bis auf 1 sinken, ist er innerlich so kalt gewor-
den, daf der Fluch nicht ldnger besteht.

In dem Moment indem der Charakter also auf diesen
niedrigen Wert in Menschlichkeit oder Pfad sinkt, wird er
wieder zu dem, was er zuvor war. Keine Erschwernis der
Beherrschung oder Beeinflussung von anderen und keine
weibliche Gestalt mehr, sollte er er ein Mann gewesen sein.

Natirlich kann der Meister die Auflésung des Fluches
durchaus etwas verzogern, so daBl den anderen Spielern
nicht sofort klar wieder, warum der eine Charakter den
Fluch brechen konnte. Sie sollten schon etwas nachdenken
mussen, um es herauszufinden.

é@j@ﬁ@ﬁ@@ﬂiﬁé@

Mit all diesen kleinen Problemen werden die Charaktere
sich herumschlagen miissen, und um es etwas kurzweiliger
zu machen, sind hier noch einige Vorschlige, was in den
kommenden Jahren geschehen konnte.

Dabei obliegt dem Meister die Entscheidung welche Er-
eignisse er eintreten lat und ob er sich seine eigenen Ideen
zurechtlegt.

Prinzipiell sollte keines der Ereignisse Gefahr fiir Leib
und Leben beinhalten, solange die Charaktere ihren gesun-
den Menschenverstand einsetzen.
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Da dieser Akt bittererweise ohne das Vorhandensein von
Dienern beginnt, werden die Charaktere wohl oder tibel
gezwungen sein sich ihrer Dienerschaft selbst auszusuchen.
Doch dank des Fluches wird dies nicht so einfach sein. Nor-
male Menschen sollten sich nun duflerst schwer beeinflus-
sen lassen, den hohen Damen auf der Burg als Diener zu
folgen. Jeder Mann wird zudem &uferst mifitrauisch wer-
den, wenn der Verdacht aufkommt, dafl es auf einmal kei-
nen Burghexren mehr gibt, der ja erst kirzlich hier Einzug
hielt.

Die Charaktere miissen also tiberaus vorsichtig vorgehen
und werden wahrscheinlich nur Migde tberzeugen kon-
nen, ihnen zu dienen. Und diese sollten dann nicht die
Moglichkeit erhalten, kleine Abstecher in ihr Dorf zu ma-
chen. SchlieBlich kénnten sich ihre Zunge tiber die unge-
wohnliche mittelalterliche Frauen-WG losen.
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Ach, wie wundervoll ist so ein Landsitz doch. Er verschafft
Freiraum, Macht und Geld. Denn die Bewohner des Dorfes
schulden ja dem Burgherren seinen Zehnten. Doch nun gilt
es einfallsreich dafiir zu sorgen, dafl die treu ihren Beitrag
zahlenden Dorfler kein Mifitrauen schopfen. Denn welcher
Mann soll ihnen den Zehnten abnehmen? Schlief3lich ist es
nicht die Aufgabe von Frauen, sich mit schnéden Mammon
abzugeben, sondern eher stopfend und spinnend in ihrem
Turm zu sitzen. Und dummerweise niitzen in diesem Falle
ja nicht einmal Disziplinen wie Verdunkelung oder Schi-
maéren.

Eine Losung des Problems ist schwierig und man sollte
auch bei nicht perfekten Ideen nicht sofort den Mob seine
Fackeln auspacken lassen, da dieser Akt etwas humoristisch
angehaucht ist. Dennoch sollten die Charaktere sich den
Mund fusslig reden, warum nun eine Magd oder Hofdame
die Gelder entgegennimmt, insbesondere, da dies nur am
Tage geschehen wird.

p@ﬂﬁf@ﬂ&ﬁ%ﬂ@ﬁ

Wie schon sind Freunde, die auch in der Not felsenfest
zu einem halten. Doch nicht jeder, dem die Charaktere
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Jhif iel Sidher als &@%ﬁagw
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Ihre ,Pflicht® werden die Charaktere wohl kaum erfiillen,
denn ansonsten mifiten sie sich einen Mann suchen, die-
sen eiligst ehelichen, ihm all ihren Besitz tiberreichen, auf
daf er nun die Burg leite und sie selbst im Turmzimmer
den Aufgaben einer Dame folgen. Und wer wird schon die-
se Zukunft suchen insbesondere, wenn sie eigentlich ein er
ist.
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bislang begegneten gehort dazu, erst recht kein Untoter.
Und manchmal kann man alte Bekannte Gberhaupt nicht
gebrauchen. Dieser Erfahrung werden die Charaktere ma-
chen, wenn sich plétzlich Gustav von Gliten samt seinem
Kind von einem Boten ankiindigen l1aft, um seine geschétz-
ten Freunde zu besuchen. Wie wird er wohl reagieren, wenn
er erfahrt, daB er diese tiberhaupt nicht antreffen wird, son-
dern nur ein paar seltsame Damen.

Hier konnen die Charaktere entweder versuchen, den
Besucher abzuwimmeln, was durchaus den hohen Herrn
Wiirzburgs beleidigen konnte. Oder aber sie versuchen ihn
zu Uberzeugen, sie seien enge Bekannte seiner Freunde,
und wiirden diese Burg umsorgen, solange die anderen eine
lange, lange Reise machen, nicht allzu glaubwiirdig, doch
bei gentigend schauspielerischem Geschick...

Nattrlich kéonnte man von Giiten auch die Wahrheit be-
richten, was dieser natiirlich anfangs nicht glauben wird,
spiter jedoch zu gewaltigen Lachanféllen verleiten wird.
Letztendlich wird er, briillend vor Lachen, die Charaktere
ihren Problemen tiberlassen.
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So wundervoll eine eigene Burg auch sein mag, es sind ein
paar kleine Pflichten damit verbunden.

Eines Abends verlangt plotzlich eine Gruppe muder Rit-
tersleut Gastfreundschaft und Unterkunft, um sich die
Nacht tiber ausruhen zu kénnen und am néchsten Tag wei-
terzuziehen. Und wieder ist die Phantasie gefragt, daf} die
hehren Ritter nichts von der ausschlief3lich weiblichen Be-
wohnerschaft erfahren. Doch das sollte sich relativ leicht
bewerkstelligen lassen, da nun die Charaktere selbst Hand
anlegen konnen, und die Miudigkeit die Ritter zur Ruhe
treibt. Der néichste Morgen konnte jedoch ein Problem
bringen, denn es liegt ja nicht nur der Fluch der Weiblich-
keit, sondern nach wie vor auch der Fluch Kains auf den
Charakteren...

Abzuraten ist lediglich von dem Abweisen der Ritter, da
solch ein Verstofl gegen die Regeln der Gastfreundschaft ei-
nige michtige Menschen und andere Wesen auf die Burg
aufmerksam machen konnte.

Also sollte sich alles eher um die Folgen bei Versagen'
bzw. ,Lug und Betrug® drehen, immerhin erwartet die Cha-
raktere noch so einiges.

ersagen

Eventuelles Versagen der Charaktere sollte nicht allzu hart
bestraft werden, da der Akt nicht Tod oder Starre hervorru-
fen sollte. Einige delikate Szenen vielleicht, das Ausbleiben
von Steuern, Ein Unleben ohne Dienerschaft und wenig
Blut. Das sollte das Auflerste sein, wenn die Charaktere
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nicht wirlklich das Auftauchen der Inquisition herausfor-
dern.

@‘@ aug RS “Befrug

Da ist dieser Akt in seinem Element. Denn nun sind
die Charaktere gezwungen genau dies immer und immer
wieder durchzufithren. Je nach Talent gelingt ihnen das
manchmal wohl etwas besser als anderesmal. Die Folgen
durften jedoch auch bei schlechter gespielten Verstellun-
gen nicht allzu drastisch sein, immerhin dient dieser Akt
humoristischerem Zwecke.
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Welche Losung die Charaktere auch gewahlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 3 fiir jedes Giberstandene Geschehnis

1 3 fiir besonders gute Losungen der Ereignisse
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t 3 fiir gutes Rollenspiel

+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 18 sein.

m;@feigem

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

t+ 1 Attribut um 1 Punkt
t 2 Fihigkeiten um 1 Punkt

t Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

T Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es konnen maximal 2 dieser Disziplinen um 1 Punkt
gesteigert werden:

¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, diirfen ge-
steigert werden
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Fuer gewaltiger Besitz mag vortrefflich sein, doch {iber allem
liegt der Schatten eurer doppelt Verfluchten Existenz.

Zsar habt ihr auch in den Kdrpern Yon Frauen einige Pro-
bleme tiberwinden kdnnen, doch auf Dauer ist dieser Fluch un-
tragbar. Das clende Zigeunerpack hat euch zum Gespétt aller
Kainiten gemacht und dies muf einfach enden.

Was also liegt niher den Fluch zu brechen. Und soweit ihr
euch an die Worte des alten Weibes erinnern kénnt, deren tote
Knochen wWohl langst nicht mehr existieren, muf3 dazu euer Blut
gefrieren.

Doch was mag damit gemeint Worden sein? Bleibt ihr solange
Gefangene des Fluches bis ihr eure Vil tatsdchlich zu Eis erstar-
ren lapt, etwas was sehr Wohl euren Endgtilligen Tod bedeuten
kénnte, und selbst wenn nicht, Wiirde es euch doch bis in die
Starre treiben.

Guter Rat ist also teuer, ob die Worte des Weibes vielleicht
auch anders ausgelegt werden kdnnten, oder ob es gar cine ganz
andere Mdglichkeit gibt, diesen elenden Fluch loszuwerden. In
dieser Welt voller Verborgener Magie und Zauberei muf es doch
irgend jemanden geben, der euch zu helfen imstande ist.

@Ej&dum
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Seit dem Anfang des letzten Aktes sind 56 Jahre vergangen
und nun schreibt man den Februar im Jahre 1450.

Die Charaktere miissen, um von dem Fluch befreit zu
werden, ihr Blut gefrieren lassen. Und der Weg zu diesem
Ziel konnte durchaus an ihrer Menschlichkeit zehren.

Sie missen mehr tiber den Fluch herausfinden und wih-
rend ihrer Reise durch Europa, werden sie das letzte Auf-
baumen der Anarchenrevolte miterleben und natiirlich die
Entstehung der Institution Camarilla und der Maskerade.

Letztendlich sollte es ihnen jedoch gelingen, den Fluch
zu brechen, wobei es durchaus méglich ist, daB sie zu Mon-
stren wurden, fiir die ein Leben nur den Wert des Blutes
hat, das es am Leben hilt.
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Das erste, was die Charaktere benétigen, um die Macht des
Fluches zu brechen, ist ein Ratschlag, der ihnen den Weg
weisen mag.

Denn wie mogen die Worte der Zigeunerin gemeint wor-
den sein? Muf} ihr Blut wirklich zu Eis erstarren? Das
konnte sehr wohl den endgiiltigen Tod fiir sie bedeuten,
oder ist etwas anderes gemeint?

Zuerst sollten die Charaktere sich nach Magiern oder
Zauberern erkundigen, die ihnen unter Umstédnden helfen
konnen, und den Ausschlag gibt, wie konnte es sein, ein
Wandersmann, der in der Burg der Charaktere um eine
Moglichkeit zur Rast bittet.

asdbiafion vor~Romar vor b

Irgend etwas an diesem armseligen Wanderer 148t ihn
majestatisch erscheinen und wenn die Charaktere ihn nicht
einlassen, wird er ihnen zum Tausch einen Ratschlag anbie-
ten, der weit mehr als nur einen Platz zum Ruhen wert ist.

Der Wanderer wird sich als Isaac der Altere vorstellen
und auch wenn er nichts weiter tiber sich verlauten 148t, so
geniigt doch ein kundiger Blick, um ihn, dank seiner Blasse,
der geschmeidigen Bewegungen und dem erfahrenen Ab-
schiatzen der sterblichen und unsterblichen Bewohner der
Burg, als Kainiten zu identifizieren.
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Isaac verlangt fir die Informationen, die er preisgeben
wird, eine sichere Zuflucht fir die nachsten 300 Jahre, die
er zeitweilig in Starre aber auch wach verbringen will. Wih-
rend dieses Zeitraums mochte er jederzeit zu der Burg kom-
men koénnen, um freundlich empfangen zu werden. Wenn
ihm die Charaktere ihr Wort darauf geben, wird er ihnen
preisgeben was er weifl. Tun sie es nicht, wird er wieder
weiterziehen, und die Charaktere werden so weiter existie-
ren miussen, wie sie sind. Vielleicht sinken sie eines Nachts
in ihrer Menschlichkeit bis auf 1, dann 1ost sich der Fluch
ohnehin auf. Ansonsten jedoch...

Isaac der Altere weifl selbst nicht, wie man den Fluch
brechen kénnte, oder wie die Worte wirklich zu verste-
hen sind, aber er kennt jemanden, der dieses Wissen be-
sitzt. Und dieser Jemand, Abus Samiel, halte sich die nich-
sten Tage in Erfurt auf, wiirde dann jedoch zu unbekann-
tem Ziel abreisen. Und mit ihm konnte vielleicht die letzte
Hoffnung auf Erlésung ebenfalls verschwinden.



Die Reise nach Erfurt, die man keinesfalls allzu lange hin-
auszogern sollte, kann etwas schwierig werden, zumal es
ein recht weiter Weg ist, und die Charaktere noch immer
weiblich sind.

Doch diesmal hat von Giiten ein Herz und konnte den
Charakteren, natiirlich gegen einen Gefallen, einen Kut-
sche, samt mannlichem Begleitpersonal zur Verfigung stel-
len, was die Reise praktisch problemlos verlaufen liee.

Gehen die Charaktere ihren eigenen Weg und verzichten
auf Gustav von Giutens Hilfe, liegt es am Meister ihnen ein
paar Steinchen in den Weg zu legen. Schliefilich ist es in
diesen Jahren nicht alltidglich das eine Gruppe von Damen
sich nur des nachts auf Reisen begibt.

Auf jeden Fall sollte ihnen wihrend der nichtlichen Fahr-
ten kleinere Gruppe vollig verwahrloster Menschen auf-
fallen, die kranklich, und bitter stinkendes Blut hustend
durch die Gassen stolpern und von jedem anderen gemie-
den werden.
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Nur ein kleiner Abstecher in einem Wirtshaus in einem
kleinen Dorf sollte es geben, das die Charaktere wihrend
des spaten Abends machen miissen, da entweder die Ghule
dringend etwas essen miissen, eines der Pferde sich verletzt
hat oder was auch immer.

Waihrend also die Damen warten, bis das Problem er-
ledigt wurde, werden sie Zeugen, wie zwei Minner, in
ein Streitgespriach geraten und als einer mit tadelnswerter
Lautstirke den anderen Kappadozianer nennt, springt die-
ser auf und reifit den anderen kraftvoll von seinem Stuhl
und antwortet mit voller Lautstirke: ,,Ich bin nun ein Gio-
vanni! Vergiff das niemals wieder!*

Es liegt an den Charakteren, ob sie die Manner anspre-
chen oder nicht. Derjenige, der sich selbst Giovanni ge-
nannt hatte, wird bald verschwinden, wiahrend der andere
noch etwas wartet, um sich ein junges Weib anzulachen,
mit dem er in einem Zimmer verschwinden wird, um sich
zu stirken.

Reden sie mit einem von beiden, konnen sie erfahren,
daB vor wenigen Jahren Augustus Giovanni, der von Kap-
padozius selbst den Kuf} erhalten haben sollte, diesen Vor-
sintflutlichen diablerierte und praktisch zur selben Zeit
samtliche Kappadozianer, die nicht Mitglieder der Fami-
lie Giovanni waren, verschwunden sind. Diese wiirden sich
nun selbst als Familie und Clan Giovanni betrachten und
niemand sollte es mehr wagen, sie Kappadozianer zu nen-
nen.

In Erfurt, wo man hoffentlich nicht vergifit, sich bei den
vampirischen Herrschern anzukiindigen, wird die Charak-
tere eine Uberraschung erwarten. Die ansissige kainitische
Herzogin, die natiirlich bereit ist, die Charaktere einige Ta-
ge und Nichte zu beherbergen, wihrend sie ihre Besorgun-
gen erledigen, da sie schlielich auch ohne ihren eigent-
lichen Status, alt und maichtig sind, derartiges verlangen
zu konnen, ist niemand anderes, als Maria Surgoss hochst
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personlich. Die Toreador, welche die Charaktere bereits aus
ihren Tagen in Prag kennen hat sich in den inzwischen ver-
gangenen Jahren die Stadt Erfurt aneignen kénnen.

Es wire jedoch nicht allzu klug sich in der Gestalt von
Frauen zu erkennen zu geben, solange man zuvor noch
mannlichen Geschlechts war. Dies wiirde bei der méchti-
gen Toreador lediglich Unglauben hervorrufen und spater
Mifitrauen. Immerhin diirfte die Vampirin hinter derarti-
ger Verinderung eher den Clan der Former denn den Fluch
einer licherlichen Sterblichen vermuten.

Ebenso wohnen noch Simon Alaches und Beatrice
d’Ouvron als alte Bekannte in der Stadt Erfuhrt.

s“ X SR 3 .
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Doch nicht nur alte Freunde halten sich in Erfurt auf, son-
dern auch der gesuchte Abus Samiel, ein Jude, der im ent-
sprechenden Teil der Stadt wohnt. Bei ihm handelt es sich
um einen Magus von nicht gerade bescheidener Macht und
ebenso betrachtlichem Wissen tiber das Okkulte. Also wird
er die Vampire vor seiner Tir natiirlich sofort erkennen und
alle anderen derzeit Anwesenden aus dem Haus schicken,
ehe er sich die Bitte und Geschichte der Charaktere anhort.

Wichtig ist vor allem, daff die Charaktere ihm den Wort-
laut des Fluches moglichst genau wiedergeben, was durch
aus ein wenig schwierig sein konnte. Insbesondere die Be-
dingung seines Exloschens sind wichtig, die moglichst un-
verfalscht wiederholt werden sollte. Geben sie dies falsch
wieder, konnte, je nach Grausamkeit des Meisters, Abus
Samiel einige katastrophale Fehler machen, was wiederum
fiir die Charaktere spektakulire und wohl kaum erwiinsch-
te Folgen haben konnte. Danach wird Abus Samiel sie bit-
ten, in drei Nichten zuriickzukommen. Bis dahin wird er
ihnen berichten konnen, ob und wie er ihnen zu helfen
vermag, diesen Fluch von ihnen zu nehmen.

Kehren die Charaktere zum angegebenen Zeitpunkt zu-
rick, wird ihnen Abus Samiel eine gute und eine schlechte
Nachricht prasentieren konnen.

Die Gute: Er kann den Fluch von ihnen nehmen!

Die Schlechte: Beide Moglichkeiten werden duflerst un-
angenehm und folgenschwer sein!

Der Magus konnte den Fluch in ihrem astralen Kérper
ausmachen und er hat Mittel und Wege gefunden, ihn zu
vernichten. Doch der Fluch ist iberraschend méchtig, auch
wenn er nur von einer Zigeunerin ohne wahre Magick ge-
wirkt wurde. Die Folgen bei der Anwendung seiner gesam-
ten Macht gegen diesen Fluch wihren gewaltig und fir al-
le Verfluchten wahrscheinlich das Todesurteil. Also muf3 er
den Fluch brechen, indem er die Bedingung der Alten er-
fillt. Und dazu stehen zwei Wege offen:

Die Charaktere konnten sich in Samiels Hiande begeben,
auf daf} er ihr Blut mit seiner Macht tatsidchlich zum Ge-
frieren bringt, jedoch sind die Risiken betrachtlich. Selbst
einen Unsterblichen konnte dies umbringen. Und von den
Schmerzen braucht man erst gar nicht zu reden.

Die andere Moglichkeit ist, dal die Seele erkaltet. Die
Charaktere miifiten alles aufgeben, was ihnen lieb und teu-
er ist, und sich dem Tier in ihrem Inneren hingeben, bis
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der Fluch erlischt. Und natirlich sollten gerade Kainiten
wissen, welche Gefahr dieser Weg birgt.

Es liegt allein an den Charakteren, wofir sie sich ent-
scheiden, und Abus Samiel drdngt sie nicht. Er verlangt
nicht einmal etwas fir seine Tat, denn er ist einfach nur
ein freundlicher hilfsbereiter Mann, der fernab der vampi-
rischen Verschlagenheit steht.

f@%asﬁem&

Wahrend sie tberlegen, Samiel wird darauf bestehen, daf}
sie sich erneut mindestens zwei Nichte dazu Zeit lassen,
wird Madame Surgoss Hof halten und erkliren, dafl nun ei-
ne Vereinigung von sieben Clans erschaffen wurde, die sich
selbst die Camarilla nennen. Mit bewegender Rede hitte
Rafael de Corazon die Vertreter der Clans Ventrue, Torea-
dor, Tremere, Brujah, Nosferatu, Malkavianer und Gangrel
tberzeugt, dafl ein Biindnis geschlossen werden muf, auf
daf jeder Kainit sich an die 6 Traditionen halte, die von
Kain selbst einst niedergeschrieben wurden. Deren wich-
tigste sei die Maskerade, die jedem Kainiten verbiete, den
Stethskindern Hinweise auf die Existenz von Ubernatiirli-
chem zu zeigen, auf das die Inquisition ende und nie wie-
der solche Ausmafle annehme! Und sie selbst, Maria Sur-
goss wiirde nun legitimer Prinz der Stadt Erfurt sein, um
sie nach den Traditionen der neu erschaffenen Camarilla
zu fithren.

Nach dieser Ankiindigung zahlt Surgoss simtliche 6 Tra-
ditionen der Camarilla auf und bezeichnet sie als von Kain
einst selbst seinen Kindern weitergegeben und somit un-
umstoBliches Gesetz in dieser Stadt..

Auflerdem wird jeder Tremere von Simon Alaches dar-
tiber aufgeklart, daf Etrius, der seit dem Verschwinden Tre-
meres den Rat der Sieben fiihrt, die Tremere nach Wien
zurlckfihrte und dort ein Gildehaus errichtete.

rolarries @Im

Wiahlen einer oder mehrere Charaktere den Weg, der ihr
Blut erstarren 1aft, wird Abus Samiel sie frith abends zu
sich bestellen und dann in seinen Keller fithren, wo er mit
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Haben die Charaktere den Fluch gebrochen, werden sie zu
ihrer Burg zurtickkehren und dort ihr Unleben, vielleicht
nach einer kleinen Pause fortfithren, wie sie es gewohnt wa-
ren. Denn nun konnen sie wahrlich die Herren sein, wie es
zuvor der Fluch verhindert hatte. Das Geschlecht wird kein
Hindernis mehr sein und ihre Krifte wirken wieder wie zu-
VOr.

i ﬁ@ﬁi - wie Gis

dem Zauber beginnen kann, der ihr Blut in gefrieren lassen
wird.

Die unglaublichen Qualen und Schmerzen, welche die-
se Prozedur den Charakteren zufiigt werden unbeschreib-
lich sein, und der Meister sollte sie ruhig ein paarmal auf
Widerstandsfahigkeit und Seelenstérke wiirfeln lassen, und
dann ein bichen tdédlichen und ein biichen schwer heilba-
ren Schaden verteilen, um die Gefahr dieses Rituals den
Spielern zu vergegenwirtigen, immerhin wird ihnen das
Lebenselexier, dafi ihre untote Existenz gewihrleistet, in
Eis verwandelt. Aber keinesfalls sollte einer der Charaktere
dadurch den endgtltigen Tod erleiden, doch das bedeutet
nicht, daf} sie ihn nicht fiirchten sollten.

Auf jeden Fall werden, sobald der Zauber beendet ist,
alle beteiligten Charaktere in Starre fallen. Denn ihr Blut
wurde durch die Magick vollig vernichtet. Da Samiel die
Prozedur nur einzeln vornimmt, ist es also Aufgabe der an-
deren Charaktere, den bereits bearbeiteten etwas Blut ein-
zufloBen.

Dennoch wird die Starre mindestens eine Woche andau-
ern, um den Schock klarzumachen, den dies bei ihnen aus-

loste.
Syslarrle @@Me

=

Wihlen einer oder mehrere Charaktere den Weg, der ih-
re Menschlichkeit schwinden 1af3t, wird sich Samiel sofort
von ihnen abwenden, denn mit derlei Grausamkeiten will
er absolut nichts zu tun haben (und auch nicht ihr Opfer
werden).

Nun ist es den Charakteren selbst tiberlassen, alle mog-
lichen Grausamkeiten zu begehen, der ihre Seele erkalten
lassen und den Fluch schliefllich von ihnen nimmt.

AuBlerdem besteht zudem noch die nicht zu verachten-
de Gefahr, dafl die Vampire in der Spirale von Gewalt und
Perversion gefangen werden, welche sie mit ihren Taten der
Unmenschlichkeit betreten. Es ist vielleicht nicht so ein-
fach zu dem Kodex zuriickzukehren, dem man eigentlich
folgen sollte. Vielleicht kann man nicht aufhéren, wenn der
Fluch gebrochen ist, und verfallt ganzlich dem Tier.

Dies liegt dann jedoch nicht mehr in der Hand des Mei-
sters.

Versagen bedeutet hier nichts anderes, als dafl der Fluch
nach wie vor bestehen bleibt. Dann wird ihnen nur die
‘Wahl bleiben, mit dem Fluch zu existieren oder aber die
Menschlichkeit irgendwann so tief sinken zu lassen, bis die
Forderung der Alten Zigeunerin erftllt ist. Doch in den
nichsten Jahren, bis dies geschieht, diirfte sich ihr Unle-
ben ein wenig erschweren.

Die sozialen Hurden, wie bereits im Akt 16 auf Seite
beschrieben, werden nach wie vor bestehen bleiben.
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Da dies kaum zutrifft, liegt es beim Meister, hier passend
zu entscheiden.

@«w @%@ié Sar @%ﬂ@@f

Welche Losung die Charaktere auch gewahlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t+ 3 fiir die Reise nach Erfurt

1 3 fur das Brechen des Fluches
1 3 fiir gutes Rollenspiel

t+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 9 sein.

@«@M@em

Es kann am Ende dieses Abenteuers nattirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.
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t+ 1 Attribut um 1 Punkt
t 1 Fihigkeit um 1 Punkt

t Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

t Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es konnen maximal 2 dieser Disziplinen um 1 Punkt
gesteigert werden:

¢ Surgoss (kleiner Gefallen): Auspex bis 3, Geschwindigkeit bis 1,
Prisenz bis 3 und Verdunkelung bis 3

¢ Surgoss (grofierer Gefallen): Auspex bis 5, Prisenz bis 5 und Ver-
dunkelung bis 4

¢ Alaches (kleiner Gefallen): Auspex bis 3, Beherrschung bis 3 und
Seelenststarke bis 1

¢ Alaches (groBerer Gefallen): Auspex bis 5 und Beherrschung bis 4

¢ Alaches (kleiner Gefallen bei Tremere): Thaumaturgie bis 3 (Pfad
des Blutes bis 3, Lockruf der Flammen bis 3 und Alchimie bis 3)
oder 2 Ritualstufen

¢ Alaches (groBierer Gefallen bei Tremere): Thaumaturgie bis 5 (Pfad
des Blutes bis 5, Lockruf der Flammen bis 4 und Alchimie bis 4)
oder 4 Ritualstufen

¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, diirfen ge-

steigert werden
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Endlich habt ihr es hinter euch gebracht und das Unleben auf
eurem eigenen, teuer verdienten Besitzl ist um einiges leichter
geworden. Doch vieles ist geschehen, seit ihr losgezogen seid,
um den Fluch loszuwerden. Nicht nur das Augustus Giovanni
das Herzblut Kappadozius trank, wie einst Tremere es an Saulot
tat, nein der ganze Clan der Kappadozianer bis auf die Angehdri-
gen der Familiec Giovanni ist Verschwunden. Doch nicht nur das.
Die sieben Clans Ventrue, Toreador, Tremere, Brujah, Nosfera-
tu, Malkavianer und Gangrel schlossen sich zu einer Sekle der
Kainiten zusammen, die den Namen Camarilla trdgt und die 6
Traditionen hochhalt.

Die Tradition der Maskerade, auf da ein Vampir sein Wahres
Wesen niemandem enthiillen diirfe, der nicht vom Gebliite ist.

Die Tradition der Doméne, auf daf sich niemand, solange er in
der Domine cines anderen weile, gegen dessen Wort auflehnen
diirfe.

Die Tradition der Nachkommenschaft, auf daf jeder Kainit nur
mit der Erlaubnis seiner Ahnen zeugen diirfe und mitsamt seiner
Nachkommen erschlagen Wiirde, sollte er dies miachten.

Die Tradition der Rechenschaft, auf daf jeder seinem Nach-
kommen alles befehlen diirfe, bis er auf sich gestellt ist und auch
alle seine Siinden trage.

Die Tradition der Gastfreundschaft, auf daf jeder die Doma-
nen anderer ehren miisse und sich jenem vorzustellen habe, der
dort herrscht, wenn er diese betrete, da er nichts sei, ohne das
Wort der Aufnahme.

Die Tradition der Vernichtung, auf daf} es jedem Kainiten ver-
boten sei, andere von seiner Art zu Vernichten, da das Recht der
Vernichtung ausschlieBlich bei seinen Ahnen liege und nur die
Altesten eine Blutjagd ausrufen sollten.

Auch haben die englischen Sterblichen einen ihrer sinnlosen
Kriege begonnen, den sie selbst den Rosenkrieg nennen, der
doch wWohl kaum mehr sein wird, als ¢in Schachzug eines Ahnen
gegen einen anderen. Weil erschreckender mag jeden noch an
Gott glaubenden unter euch treffen, dap Konstantinopel, einst Je-
rusalem, die Heilige Stadt, wWieder an die Tiirken fiel. Etliche Jah-
re spater erst rief dann die neu entstandene Camarilla eine Blut-
jagd gegen den gesamten Clan der Assamiten aus, auf daf jeder
sie jage und vernichte, um diesen Schrecken aus dem Abendland
zu Vertreiben.

Doch all das geschah, wahrend ihr euch hinter den dicken
Mauern eurer Burg in Sicherheit Wart und fast sorglos eurem
Unleben nachgehen konntet. Das weitaus schlimmste, was die
Zeit mit sich brachte, verschonte euch jedoch auch dort nicht.
Die Pest!

Diese Krankheit suchte jede Stadt und jedes Ort heim und Wii-
tete unter Sterblichen wie unter FEuresgleichen! Gesundes Blut
wurde zum kostbarsten, was ihr besitzen konntet und das Dorf,
dap euch mit allem versorgle, wWas ihr bendtigte, halte kaum ge-
niigend davon zu bieten, um euren Hunger zu bezihmen!

Stets in Angst, durch das Blut den Schwarzen Tod selbst zu
bekommen, suchtet ihr sorgsam eure Opfer aus, begniigtet euch
zeitweise mit Tieren und hungertet tagelang, doch die Zeiten wur-
den nicht besser. Jeden Tag erkranklen mehr an dieser Krankheit
und selbst die Diener eurer Burg Waren nicht sicher. Ihr spieltet
schon mit dem Gedanken, einige Jahre in Starre zu Verbringen,
um in einer besseren Zukunft zu erwachen, als ein Bote Yon Gii-
tens euer Tor erreicht!

& (e
QSichum

Vas gescheher soll

Es sind inzwischen erneut 43 Jahre vergangen und nun, im
September des Jahres 1493 beginnt ein neues Kapitel in
der Geschichte der Kainiten.

Denn ein Vertrag hochster Wichtigkeit soll von den Ver-
tretern der Camarilla und der iberlebenden Anarchen un-
terzeichnet werden, um wieder Frieden unter den Vampiren
zu garantieren!

Die Charaktere werden nach Thorns geschickt, um dort
die Beschliisse dieser gewaltigen Versammlung von Kaini-
ten zu erfahren. Im Anschluf3 daran bietet sich ihnen die

asdaffor vor Yomar

Wahl, ob sie sich auf die Seite der tiberlegenen Camaril-
la stellen, jedoch fiir einen nicht geringen Preis, den sie
dafiir entrichten miissen, oder ob sie den wenigen unzu-
friedenen, weiterhin rebellischen Anarchen folgen, die den
Vertrag nicht anerkennen und ihren Kampf gegen das na-
hende Gehenna nicht aufgeben wollen.

Es steht den Charakteren die Wahl zwischen Camarilla
und Sabbat offen. DaB sie als sektenunabhéngige Vampire
durch die Welt ziehen sieht diese Chronik nicht vor.
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Der Bote von Giitens, der an das Tor pocht, hat eine drin-
gende Nachricht des Herrn von Wiirzburg, der sich seit
dem Entstehen der Camarilla den Titel Prinz trigt. Er wird
den alten Kainiten ehrerbietig das Pergament tiberreichen
und dann auf Antwort warten.

&@m’ @ri@i

Ich erbiete euch meine groften Gliickwiinsche iiber das was ihr er-
reichtet und hoffe, daf3 seit meinem letzten Besuch kein bises Blut
mehr zwischen uns herrscht. Zu sehr wiirde ich dies bedauern!

Doch der eigentliche Grund dieser Zeilen soll eine Nachricht
sein, die ich von einem hohen Vertreter des Clans der Konige er-
hielt und die wohl wichtig genug ist, um eure Aufmerksamkeit zu
verdienen, geehrte Freunde. Die abtriinnigen Kinder Kains die sich
selbst als Anarchen bezeichneten erlitten in den vergangenen Jah-
ren, seit dem Beginn ihres torichten Aufstandes, erhebliche Verluste
und nun scheint es so, als wiinschten die meisten von ihnen, cine
Riickkehr in den Schof ihrer Ahnen!

Da cein Fortfithren des Aufstandes alles andere als im Interesse
der jiingst entstandenen Camarilla liegt, wurde vom Inneren Zir-
kel beschlossen, den Anarchen eine einmalige Moglichkeit zu bieten,
ihren Verbrechen abzuschwiren und auf en Platz zuriickzukehren,
der ihnen zusteht. Und es scheint, als wiirden sie diese Gelegenheit
auch nutzen wollen.

Die Unterzeichnung des Vertrages, der eine Einigung zwischen
den Mitgliedern der Camarilla und den als Anarchen bekannten
Kainiten ermoglichen soll, wird in etwas weniger als drei Monaten
im Konzil von Thorns stattfinden.

Falls Ihr es wiinscht, werde ich euch mitteilen, welche Gescheh-
nisse darauf folgen sollten.

Der Euch wertschiitzende Gustav von Giiten, Kind des Bernado
Luis Samrine, Kind des Varus Primus, Kind des Achban, Kind
Arikels! Prinz von Wiirzburg und Bezwinger des Salubri Parnach

P S. Ich erhielt Nachricht eines Mannes, der ein guter Freund
von euch zu sein scheint. Er bat mich, Euch mitzuteilen, daf er
euch in Thorns erwarte, um eine alte Schuld bei euch einzulisen
zu kinnen. Die Botschaft war unterzeichnet mit dem Namen Ha-
gen und besaf ein bischifliches Siegel.

g@%&eﬁ ‘@Emg

Die kurze Botschaft Hagens sollte die Charaktere nach
Thorns locken. Tut sie dies nicht, kann vielleicht von Gii-
ten sie bitten, ihn zu begleiten, da die Reise durchaus un-
sicher werden konnte.

Der Weg nach Osten ist sicher nicht gefahrlos, denn die
Pest ist im Lande. Und diese Krankheit, die zwar haupt-
siachliche in den Stiadten wiitet, macht doch auf vor den
landlicheren Siedlungen nicht halt. Gesundes Blut zu fin-
den wird also nicht unbedingt allzu leicht sein.

Der Meister mag einige, vielleicht auch alle der nun fol-
genden moglichen Problemen geschehen lassen, welche die
Reise nach Thorn mit der nétigen Wiirze versehen sollen.
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Wihrend die Charaktere gerade einen Weg bereisen, der
dieserorts durch die Finsternis des nichtlichen Waldes
fithrt, wird ein Rudel Wolfe erscheinen und den Reisenden
nachsetzen. Falls einer der Charaktere so aufmerksam ist,
die Wolfe mit besonderen tbersinnlichen Kriften zu be-
trachten, so mag ihm auffallen, daf es sich hierbei um ein
Rudel Wolflinge handelt, die den Vampiren nachsetzen, um
ihre widernatiirliche Existenz zu beenden.

Es gibt nur zwei Moglichkeiten, diese Begegnung zu
tiberleben: Ein siegreicher Kampf oder eine heillose Flucht.
Aber es sollte jeder erkennen, wie gefahrlich ein Kampf mit
einem wilden Rudel Wolflinge sein kann. Diese Werwdolfe
strahlen eine Gewalt aus, wie sie den Vampiren mit ihren
toten Leibern vollig unbekannt sein.

@flmfgi Fliehen die Kainiten, werden die Wolfe von ih-
nen ablassen, sobald sie die nichste Ortschaft erreichen.
Bis dahin jedoch, werden sie ihnen auf den Fersen bleiben.

Die Charaktere sollten ihre Pferde zu duflerster Eile an-
treiben, und ihnen so wenig Belastung wie moglich sein
wobei sie mindestens 10 Erfolge bei einem Wurf auf Ge-
schick + Reiten (Schwierigkeit 7) innerhalb von 5 Runden
sammeln miissen. Gelingt ihnen dies nicht, haben die Wolf-
linge den Reiter eingeholt und werden keine Riicksicht auf
das Pferd nehmen, wenn sie ihn angreifen.

Gelingt ihnen der Wurf, konnen sie es bis zur nichsten
Ortschaft schaffen, wobei die Wélfe von ihrer Hatz ablas-
sen, sobald man sie von dort beobachten konnte!

Die Flucht mit Hilfe einer Kutsche sollte, falls tiberhaupt
moglich, extrem schwierig sein!

aé\%ampl Diese Wolflinge sind keine diskussionsfreudi-
gen Weltenretter, sondern brutale Killermaschinen, die die
Charaktere vom Antlitz Gaias fegen wollen. Der Meister
sollte sofort klarmachen, daff die Gegner keine Gnade zei-
gen werden, und wahrscheinlich sogar in den Tod gehen,
nur um die Vampire zu vernichten. Den Vampiren sollte
klar sein, dafl die Flucht das wohl beste aller Mittel sein
wird, wenn man noch ein biichen durch die Jahrhunderte
wandeln will!

Haben sie die Charaktere erreicht werden die Wolfe die
gewaltige Crinosform annehmen, eine Gestalt von tiber 3
m Grofie und eine brutale Mischung aus Wolf und Mensch,
die nur Hafl und Gewalt verstromt. Und dann werden sie
gnadenlos kidmpfen. Solange bis die Kainiten vernichtet
sind, oder sie selbst den Tod gefunden haben!

Die Werte der Wolflinge sind auf Seite@un‘cer Dramatis
Personae zu finden.
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Die Charaktere erreichen, etwa eine Stunde vor Sonnen-
aufgang ein Dorf mit einer grofieren Kirche, in dem es si-
cher gentigen Zufluchten fiir den Tag gibt. Bevor sie sich
jedoch derlei suchen kénnen, werden sie Zeugen, wie ein
Maidchen, vielleicht 12 oder 13 Jahre alt, aus einem Haus
lauft und deutlich erste Anzeichen, der verfluchten Pest
zeigt. Sie springt vor die Charaktere, wirft sich auf die Knie
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und beginnt mit schwacher aber klarer Stimme zu spre-
chen:

LIch flehe euch an, edle Herren. Ich habe Euch in meinen Vi-
sionen gesehen und weifs, ihr kinnt meiner Mutter helfen. Ich flehe
euch an, beim Namen des Allmdchtigen, helft meiner Mutter, wie
der Herr es mir zeigte!”

Nun missen die Charaktere selbst entscheiden was sie
tun. Das Madchen hatte lediglich Fiebertrdume, doch das
wissen sie ja nicht und vielleicht konnen sie ja tatsichlich
helfen. Wenn sie es gut anstellen, konnen sie so eine wahr-
haft sichere Zuflucht fiir den Tag finden, da das Méadchen
und seine Mutter, sollten sie Grund zum Dank haben, ih-
nen gerne einen Raum abdunkeln und einen Schrank hin-
einschaffen, sollte es nétig sein.

Natirlich kénnen sie die Bitte auch ignorieren, doch hier
bietet sich eine wundervolle Gelegenheit, um die eigene
Menschlichkeit etwas aufzubauen.

@Eoms

Die Reise von ungefihr 700 km wird je nach Art des Rei-
sens recht viel Zeit in Anspruch nehmen und somit wer-
den so einige Tage verstrichen sein, ehe die Reisenden in
Thorns ankommen. Es sollte sich ungefiahr um den 18. bis
20. Oktober 1493 handeln. Kaum haben sie die Stadt er-
reicht, wird sie ein Mann begriifien, der sich selbst als Man-
fred Krem vorstellt und keinen Zweifel aufkommen lifit,
daB es sich bei ihm um einen Kainiten handelt. Er erklart,
er sei, mit einigen anderen ausersehen worden, Ankom-
mende Kainiten zu begriiBen und tiber den Grund ihres
Hierseins zu befragen!

Tun die Charaktere dies und merken an, dafl sie dem
Konzil beiwohnen mochten, so wird Manfred Krem sie
uber die aktuellen Geschehnisse und Gesetze aufklaren.
Thorns wird als neutraler Boden betrachtet und kein Kainit
darf auch nur Hand an einen anderen legen, ohne den Ver-
lust seiner Blutrechte zu riskieren. Dem Vertrag, der zwi-
schen den Anarchen und der Camarilla unterzeichnet wer-
den soll, wird duflerste Bedeutung beigemessen, und dies
darf keinesfalls durch kleinliche personliche Feindschaften
oder unnotige Racheakte zunichte gemacht werden.

Er wird den Charakteren eine kleine, aber durchaus be-
schauliche Zuflucht zeigen, und ihnen weiter erkliren, dafl
die Jagd auf Sterbliche grundsitzliche verboten ist. Wer
keine Ghule oder Diener dabei hat, die fiir sein leibliches
Wohl sorgen, der hat die Moglichkeit sich bei einem ge-
wissen Gunther Schenner mit dem Notwendigsten zu ver-
sorgen, wobei dies jedoch durchaus keine geschmacklichen
Hohenflige bescheren mag. Das Konzil soll am 23. die-
sen Monats stattfinden und die Vorbereitungen verschlin-
gen etliche Zeit und Arbeit.

@a@e@amﬂ&fz@

Thorns ist eine kleine Stadt, deren Neutralitit den Anar-
chen zugesichert wurde. Es gibt einige wichtige Orte, die
den Kainiten besonders ans Herz zu legen sind.

@@eﬁeme% ifhd  Diese Schenke wurde von einem
Vampir der Camarilla bereits vor einigen Monaten tber-
nommen, der den Wirt Giinther Schenner zu seinem Die-
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ner machte. Die Zeit, ehe die Kainiten aller Herren Lander
angereist kamen wurde genutzt, um einen ausreichenden
Blutvorrat anzulegen, um durstige Vampire zu versorgen.

Ein Kainit mit einer ausreichenden Begabung in Aus-
pex, um Auren wahrnehmen zu konnen, geht dem Wirt zur
Hand und fiithrt hereinkommende Kainiten in das Hinter-
zimmer, wo ihnen Blut in Weinkriigen gereicht wird. Die-
ses Blut ist normalerweise kalt und etwas abgestanden, da
der Weg zu den verborgenen Lagern von Menschen und
Tieren, die dieses Blut spenden lang ist, und nicht zu hau-
fig beschritten werden soll. Das Blut schmeckt nicht allzu
berauschend und ist eine Mischung aus Tier- und Men-
schenblut. Jedem Vampir stehen entsprechend seinem Sta-
tus Blutpunkte pro Tag zur Verfiigung.

Die Ventrue der Gruppe werden wohl hoffentlich ihre
Privatvorrite mitgebracht haben?!

¢ )/l‘f Ses Oﬂiﬂﬁ Das Konzil selbst wird etwas entfernt
des Weiler Thorns abgehalten werden, in einer groferen,
jedoch heruntergekommenen Kirche. Seit mehreren Tagen
patrouillieren bestdndig Kainiten und Ghule die Umge-
bung dieser Kirche ab, und sie gehen duflerst gewissenhaft
vor, damit sich niemand unberichtgterweise dorthin begibt,
ehe es an der Zeit ist.

Sollte einer der Charaktere es versuchen, wird er von der
Anwesenheit beim Konzil ausgeschlossen und mufl Thorns
augenblicklich verlassen.

@@a%@mgﬂ

Am Abend des 23. Oktober im Jahre des Herrn 1493 wird
schlielich das Konzil von Thorns beginnen. Der michtige
Innere Kreis der Camarilla wird sich am Ort versammeln
und jeder ist dazu eingeladen, wobei erneut gilt, dafl auch
nur die kleinste Gewaltanwendung die Vernichtung bewir-
ken wiirde.

Die méchtigsten Ahnen der Camarilla, dabei auch Har-
destadt und Meerlinda sowie etliche berithmte Mitglieder
praktisch aller Clans betreten das Konzil und auch einige
weniger michtige Vampire wohnen diesem bei.

Insbesondere natiirlich auch die Kainiten, die den Cha-
rakteren schon begegneten: Gaius Cossinius Severus, Ma-
ria Surgoss, Simon Alaches, Bernhard, Beatrice d’Ouvron,
Gustav von Giiten Florentine von Giiten, Alfredo Giovanni
und etliche andere, die ihnen vielleicht begegneten. Insbe-
sondere die anwesenden Assamiten werden mit Mif3trauen
betrachtet, doch bisher scheint alles friedlich vonstatten zu
gehen.

Auch wenn das Konzil selbst im Innern der Kirche statt-
findet, wird ein Grof3teil der versammelten Kainiten aufler-
halb des Gebiudes lagern, wobei einige Sprecher die Worte,
die innerhalb des Gebaudes gesprochen werden, wiederho-
len und sie so jedem Anwesenden mitteilen.

Um sich in der Kirche aufhalten zu dirfen sollten min-
destens einer der Charaktere tiber Status 4 oder mehr ver-
fiigen und sich fiir die anderen verbiirgen. Ansonsten sind
sie gezwungen, von auflerhalb den Geschehnissen zu lau-
schen.
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Der Vertrag selbst ist im Sabbat-Handbuch (S. 16) abge-
druckt und kann, sollte der Meister tiber dieses Buch ver-
fiigen, vorgelesen werden. Ebenso kann der Meister die-
sen auch einfach improvisieren. Der genaue Wortlaut ist
schlieBlich nicht unbedingt so wichtig fiir den Verlauf der
Chronik.

Der Vertrag bewirkt unter den anwesenden Kainiten
die unterschiedlichsten Emotionen. Immerhin garantiert er
den Anarchen vollig straffreie Riickkehr unter die Herr-
schaft der Ahnen, zwingt ihnen jedoch im gleichen Atem-
zug eine Mitgliedschaft in der Camarilla auf und es wird
von ihnen verlangt, daB sie jeden Besitz, den sie sich aneig-
neten zuriickgeben miissen, sowie sie jedoch auch all ihren
Besitz zuriickerhalten, der ihnen genommen wurde, als sie
zu Anarchen wurden. Und ganz offensichtlich sind sowohl
auf seiten der Ahnen als auch der Anarchen nicht alle da-
mit vollig einverstanden.

So sind nicht alle Anarchen tberaus glicklich, denn auf-
gerieben zwischen der Inquisition und der Macht der Jahr-
hundertealten Ahnen, wiren sie verloren. Die Assamiten,
denen das Verbot der Diablerie an Camarillaangehorigen
abgerungen wird, sind ebenfalls gespalten, als sie verneh-
men, daf} dies durch eine thaumaturgischen Zauber durch-
gesetzt werden soll.

Manche Kainiten, etwa ein Zehntel der ehemaligen An-
archen, verlassen unter Protest das Konzil, noch ehe der
Vertrag von allen Seiten unterzeichnet wird. Sie rufen alle
Kainiten auf, dieser Camarilla den Riicken zu kehren, die
doch nur ein Lager der selbstgefilligen Ahnen ist und den
Jungen alle Rechte vorenthalten wird.

”@M%@E

Kaum ist das Konzil beendet, wird plétzlich Hagen und
sein ewiger Schatten, der Alte, vor den Charakteren stehen.

Wohl wissend, daf Angriffe jedweder Art untersagt sind,
wird er diese einmalige Gelegenheit nutzen, um die Cha-
raktere ein wenig zu verhdhnen und zu bedrohen.

Wenn der Meister ein paar Schwachpunkte der Charak-
tere kennt, Hagen kennt sie sicher ebensogut und weif,
diese damit aufs Blut zu beleidigen. Er ist jedoch umsich-
tig genug, um keine Raserei zu riskieren, denn er mag sein
Unleben doch etwas mehr, als dieses bifichen Befriedigung
auf Kosten der Charaktere.

Dann wird er ihnen den Ricken kehren und dank seiner
exorbitant guten Beherrschung der Verdunkelung, sollte ei-
ne Verfolgung nicht fruchten.

ADeriichlefiiche

Sind die Gemtter nach Hagens kurzem Zwischenspiel wie-
der etwas abgekiihlt, wird sie ein alter Kainit aufsuchen, der
sich hoflich, aber distanziert, als Earl of Greenswood vor-
stellt, und die Charaktere bittet, ein personliches Gesprich
mit ihnen fithren zu dirfen.

In einem Hinterzimmer in Schenners Winkel wird der
Earl ihnen mitteilen, dafl ihm beunruhigende Gertichte zu
Ohren gekommen seien, welche die Taten in der Vergangen-
heit der Charaktere betrifen. Sie hiatten die Zeit der Anar-

chenrevolte genutzt, um das Herzblut von tiber drei Ahnen
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getrunken zu haben. Thm sei selbstverstindlich klar, daf
dies nur ein Gerticht sei, doch derartiges Gerede wire auch
den Fiithrern einiger Anarchengruppierungen zu Ohren ge-
kommen. Und man wiirde sich wundern, warum derarti-
gen Gertichte gegentiber angesehenen Ahnen nicht nachge-
gangen werde, wobei sie jedoch derartigen Vergehens noch
immer binnen einen Jahres angeklagt werden kénnten. Na-
turlich liege keinem Ahn der Camarilla nahe, den Charak-
teren derartige Verbrechen vorzuwerfen, doch sollten doch
einige Schritte eingeleitet werden, um derartige Gertichte
zu unterbinden. Vielleicht kénnten die Charaktere ja eini-
ge Ahnen und hochrangige Mitglieder der Camarilla bitten,
sich fur sie auszusprechen.

Wenn man den Earl fragt, woher er denn diese Geriichte
gehort habe, so wird er keine Namen nennen, doch sollte
es nicht schwer sein, zu erraten, wer denn den Charakteren
solches anhingen wiirde: Hagen!

reDeiallon fiir einer<(3ef

Die Charaktere stehen nur vor einer schwierigen Situati-
on, in die sie Hagen hineinmandvrierte. Der Earl wird ih-
nen gerne erkldren, wie man derartige Gertichte bekampfen
kann, wenn sie nicht von selbst darauf kommen, denn es
nutzt nichts, einfach zu sagen, man habe sie nicht began-
gen.

Die Charaktere sollten mindestens vier angesehene Mit-
glieder der Camarilla bitte, ihrerseits zu verbreiten, daf} sie
keine Diablerie begangen hitten. Auf Anhieb wiirden sich
dafiir Maria Surgoss, Gaius Cossinius Severus, Gustav von
Gdten, Bernhard oder Simon Alaches eignen. Ahnen, die
die Charaktere nicht kennen, werden die Augenbrauen he-
ben und den Kopf schiitteln.

Natiirlich wird keiner der genannten dies aus reiner Her-
zensglte tun. Derartiges Handeln wiirde jeden einzelnen
Charakter einen kleineren Gefallen bei jedem der vier Kai-
niten kosten. Und das ist fiir einen kleinen Streich Hagens
ein doch fast zu grofier Preis.
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Doch natiirlich kénnten die Charaktere dies auch verwei-
gern. Sollen die Ahnen den Geriichten doch glauben. Ha-
gens Handlungen, sollten sie doch nicht in derartige Verle-
genheit bringen.

Naturlich wiirde dies ihren Stand in der noch jungen Ca-
marilla extrem erschweren. Auch wenn wohl niemand ei-
ne Anklage vor die Justikare bringen wiirde, so wiirde man
doch hinter vorgehaltener Hand diese Vorwiirfe weiterge-
ben und das wiirde die Charaltere zwangsweise Status und
mehr kosten.
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Kaum wurde das Konzil beendet, der Vertrag mit Blut un-
terzeichnet und von den Assamiten das Blut ihres Clans
abgenommen, auf daf die Tremere den gesamten Clan ver-
fluchen konnten, da beginnen sich bereits die kitmmerli-
chen Reste der Anarchen wieder zu erheben.
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Schon zwei Nichte nach dem Konzil, nachdem die mei-
sten Ahnen der Camarilla bereits abgereist waren, stiirmen
kleinere Kltingel, die sich selbst Sabbate nennen, durch die
StraBen Thorns und nichts kann ihre Wut und ihre Ra-
che ztgeln. Innerhalb von drei Niachten legen sie Thorn
in Schutt und Asche und briillen ihre Verzweiflung in die
Nacht. Und dies bleibt nicht ungehort.

Ahnen der Lasombra, Tzimisce und Brujah, die ebenso-
wenig, die Camarilla akzeptieren konnen, doch wohl aus
anderen Griinden, vereinen die tobenden Sabbate und be-
schliefBen in einer geheimen Sitzung, eine eigene Sekte zu
grinden. Eine Sekte, die die Freiheit jedes Kainiten garan-

%@IM ist Sicher als &@agger

Die Charaktere haben in diesem Akt die Wahl, welcher
Sekte sie beitreten. Camarilla oder Sabbat.
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Die Charaktere werden entweder gezwungen sein, jeder 4
kleinere Gefallen auf sich zu nehmen, um ihren Ruf zu
wahren, oder aber, dank Hagens Intrige, 3 Punkte ihres
Status verlieren.

Ansonsten sind sie aber nun Mitglieder der Camaril-
la und haben als solche alle entsprechenden Rechte und

Pflichten.
Bl

Ist ihr Haf} auf Hagen so grof}, daf sie sich der Sekte an-
schliefen, die der Camarilla, den Krieg erklart anschliefSen,
oder nur, weil sie mit deren Traditionen nicht einverstan-
den sind, hat letztendlich das gleiche Ergebnis.

Vielleicht fithlen die Charaktere mit den gebeutelten An-
archen, oder aber sie wollen den horrenden Preis an Gefal-
len nicht zahlen, aber auch nicht ihren Status verlieren.
Oder aber letztlich, sie ergreifen die Chance fithrende Mit-
glieder des Sabbat zu werden.

Rl

Es wurde in dieser Chronik keine Neutralitit der Charak-
tere vorgesehen, falls der Meister also eine derartige Ent-
scheidung zuldft, muf er selbst entscheiden, wie es weiter-
gehen wiirde.
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Welche Losung die Charaktere auch gewidhlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.
Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:
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tieren solle, und die den Kampf gegen die Vorsintflutlichen
aufnehmen wiirde. Auf dafl ein Gehenna niemals komme.

Ob die Charaktere bei diesem Geschehen anwesend sind,
liegt in ihrer Hand. Sind sie absolut camarillatreu, sollte der
Meister entscheiden, das sie bereits abreisten, ehe Thorns
unter den Resten der Anarchen fallt. Zweifeln sie dagegen
an der Camarilla, oder liebdugeln sie vielleicht sogar mit
den emporten Anarchen, konnte es dazu fithren, dafl sie
vielleicht Mitglieder des gerade im Entstehen begriffenen
Sabbat sind.

t 3 fir jedes tiberstandene Problem

1 3 fir Teilnahme am Konzil

t 3 fiir Teilnahme an der Entstehung des Sabbat
t 3 fir gutes Rollenspiel

1+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 15 sein.
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Es kann am Ende dieses Abenteuers naturlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1+ 1 Attribut um 1 Punkt
t 2 Fihigkeiten um 1 Punkt

T Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

T Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es konnen maximal 2 dieser Disziplinen um 1 Punkt
gesteigert werden:

¢ Severus (kleiner Gefallen): Beherrschung bis 4, Prasenz bis 4, See-
lenstérke bis 1, Gestaltwandel bis 3, Stirke bis 1 und Tierhaftigkeit
bis 2

% Severus (grofier Gefallen): Beherrschung bis 5, Prisenz bis 5, Ge-
staltwandel bis 4 und Tierhaftigkeit bis 3

¢ Surgoss (kleiner Gefallen): Auspex bis 4, Geschwindigkeit bis 1,
Prasenz bis 4 und Verdunkelung bis 3

¢ Surgoss (grofier Gefallen): Auspex bis 5, Prisenz bis 5 und Verdun-
kelung bis 4

% Alaches (kleiner Gefallen): Auspex bis 4, Beherrschung bis 3 und
Seelenststarke bis 1
¢ Alaches (grofier Gefallen): Auspex bis 5 und Beherrschung bis 4

¢ Alaches (kleiner Gefallen bei Tremere): Thaumaturgie bis 4 (Pfad
des Blutes bis 4, Lockruf der Flammen bis 4 und Alchimie bis 3)
oder 3 Ritualstufen

¢ Alaches (grofler Gefallen bei Tremere): Thaumaturgie bis 5 (Pfad
des Blutes bis 5, Lockruf der Flammen bis 4 und Alchimie bis 4)
oder 5 Ritualstufen

¢ Bernhard (kleiner Gefallen): Stirke bis 1, Tierhaftigkeit bis 4, Ver-
dunkelung bis 4, Auspex bis 3 und Beherrschung bis 2
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Bernhard (grofier Gefallen): Tierhaftigkeit bis 5, Verdunkelung bis
5, Auspex bis 4 und Beherrschung bis 3

d’Ouvron (kleiner Gefallen): Auspex bis 4, Geschwindigkeit bis 1
und Prisenz bis 3

Gustav von Giiten (kleiner Gefallen): Auspex bis 4, Geschwindig-
keit bis 1, Prisenz bis 4 und Seelenstirke bis 1

Gustav von Guten (grofier Gefallen): Auspex bis 5, Prisenz bis 5
und Tierhaftigkeit bis 2

Alfredo Giovanni (grofierer Gefallen): Beherrschung bis 5, Verdun-
kelung bis 3 und Tierhaftigkeit bis 4

Alfredo Giovanni (kleiner Gefallen bei Giovanni oder Kappadozia-
nern): Nekromantie bis 3 (Pfad des Grabes bis 3, Pfad der Asche
bis 1) oder 2 Ritualstufen

Alfredo Giovanni (grofier Gefallen bei Giovanni oder Kappadozia-
nern): Nekromantie bis 4 (Pfad des Grabes bis 4, Pfad der Asche

¢ Florentine von Giiten (kleiner Gefallen): Auspex bis 3, Geschwin- bis 2) oder 4 Ritualstufen

digkeit bis 1, Prasenz bis 4 und Verdunkelung bis 3 . oL . .
¢ Korperliche Diszipl diirfen bei Anwend st t werd
¢ Florentine von Giiten (grofier Gefallen): Auspex bis 4, Prasenz bis orpertiche Liszipiinen dirfen bet Amvendung gestelgert werden

5 und Verdunkelung bis 4
¢ Alfredo Giovanni (kleiner Gefallen): Beherrschung bis 4, Stirke bis
1, Verdunkelung bis 2 und Tierhaftigkeit bis 3

“Dramalis Persorae
Wolfling

Dieses Rudel auf vier Wolflingen wird die Charaktere jagen und zu vernichten suchen. Sie sind absolut gnadenlos und werden eher sterben, denn den Kampf aufgeben. Sie scheinen
irgendwie, ohne sich zu verstandigen, genau zu wissen was die Rudelmitglieder tun und die Kainiten mit Rudeltaktiken aufreiben und einzeln zerfleischen.
Es schadet nichts, den Charakteren wahnsinnig Angst vor den Kreaturen des Waldes zu machen! Es hat seinen Grund, warum Vampire in Stadten leben.

¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, diirfen ge-
steigert werden

Korperkraft o Charisma Wahrnehmung 00000

Geschick o Manipulation Intelligenz 00000

Widerstandsfahigkeit [ Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000

Aufmerksamkeit o Heimlichkeit Enigmas 00000

Ausweichen [ Nahkampf Medizin ('Y Yolole)

Einschiichtern o Projektilwaffen Okkultismus 00000

Handgemenge o Tierkunde Rituale 00000

Instinkt [ Uberleben

Sportlichkeit [

Zorn [ Brut Lupus Rang 3

Gnosis Y Vorzeichen Ahroun Alter 23

Willenskraft [ Stamm Schattenlord Totem Eber

Cabe Stufe Hevkunt¥ Fetische/Talens Stufe Gnosis

Geschérfte Sinne 1 Lupus Fangdolch 3 6
Hasensprung 1 Lupus Dieser Fetisch ist ein langer Dolch, mit schwarzer Klinge. Wenn er aktiviert wird, verschwindet
Fallende Beruhrung 1 Ahroun der Dolch fiir jeden, auRer den Besitzer und kann somit nur schwer abgewehrt werden. Au-
Inspiration 1 Ahroun RBerdem scheint gegen die Klinge keinerlei kiinstliches Material Widerstand zu bieten, so dal
Rasiermesserklauen 1 Ahroun metallene Klingen und Riistungen keinen Schutz gegen die Nachtklinge bieten. Lediglich Leder
Aura der Zuversicht 1 Schattenlord oder Holz konnte schutzen.
Toédliche Schwiache il Schattenlord Schaden: Korperkraft +1 (SH), Schwierigkeit des Abblockens +2
Unnatiirliches Fuhlen 2 Lupus Riten Stufe
Kampfgeist 2 Ahroun Ritus der Verwundung 1
Wahre Furcht 2 Ahroun Ritus der Talismanzueignung 1
Lunas Riistung 2 Schattenlord Ritus des Totems 2
Katzenpfoten 3 Lupus
Lenken des Sturms 8 Schattenlord
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Eine neue Epoche ist angebrochen! Zwei Parteien sind unter
den Nachkommen des Brudermdrders entstanden. Die Cama-
rilla und der Sabbat. Beide stehen sich gegeniiber und es ist ab-
zusehen, daf es schon bald Krieg zwischen ihnen geben wird.
Und ihr habt eure Wahl getroffen!

Als der Vertrag von Throns unferzeichnet Wurde und einige
der Anarchen ihn nicht anerkannten, entwickelte sich aus ihrem
Zorn und ihrem Streben nach Freiheit rohes Potential. Und eini-
ge dltere Ancille und wenige Ahnen sahen dieses Potential und
beschlossen, es zu formen.

Als die einzelnen ehemaligen Anarchen enttauscht und voll
Zorn sich zu kleineren Sabbaten zusammenschlossen und
Thorns in einer einzigen Nacht Verwlisteten, da trafen auch die
Ahnen der Clans L.asombra und Tzimisce zusammen, die sehr
Wohl Wuften, daf sie in der Camarilla niemals eine Zukunft hat-
ten.

Und so begann in dieser Nacht etwas, aus dem sich in den fol-
genden Jahren ein Gegenstiick zu der Camarilla entwickelte: Der
Sabbat. Eine Sckte, jedoch nicht dem Dienst an den Ahnen und
Alteren verschrieben, sondern aufgebaut auf einem Ideal, daf
seit Jahrhunderten die Gesellschaft der Kainskinder nicht kannte:
Freiheit.

Auch ihr wart Teil dieser Entwicklung, denn der Preis, den es
gekostet hitte, den eigenen Status in der Camarilla zu halten, war
zu hoch. Diese junge Gesellschaft von Vampiren dagegen emp-
fing euch mit offenen Armen, wWahrend ihr seiner Geburtsstunde
beiwohntet.

Die ersten Jahre wWaren schwierig, denn kein Mitglied der Ca-
marilla hatte die Schrecken der Anarchenrevolte vergessen. Also
mupte die neu entstandene Sekte vorsichtig ihr Ideal in die Welt
hinaustragen, auf dap Kliingel und Rudel junger, desillusionierter
Vampire sich ihr anschlossen. Und der Erfolg blieb fast ganzlich
aus. Nur ¢inige, die nicht bereits innerhalb der ersten Jahre zum
Sabbat gestofen waren, waren bereit, die heuchlerische Sicher-
heit der Camarilla aufzugeben, um die wahre Freiheit zu erlangen.
Und auf solche Kainiten konnte der Sabbat auch verzichten.

Der Reichtum an antitribu Clans, wie sich die abtriinnigen Mit-
glieder der Griinderclans der Camarilla nun nannten, bescherte
der Sekte auch die ersten Probleme, die sie fast wieder vernich-
tet hitten. Denn wenn so Viele Verschiedene Vampire zusam-
menkommen, noch dazu wWenn allesamt beschlossen haben, ihren
Stammclans den Riicken zu kehren und das jedem offensichtlich

sein zu lassen, entstehen Spannungen und oft auch ™Mifgunst und
Hap. Vor allem wenn sich die gesamte neu gegriindete Sekte aus
Individualisten und Autorititsverachtern zusammenselzt, die nun
gezwungen sind, nur um ihre Weitere Existenz zu sichern, sich
einer Hierarchie zu unterjochen.

Die Assamiten antitribu, jene, die den Dornenvertrag, wie der
Sabbat jenes Schriftstiick nannte, daf die Anarchen zurlick in die
Knechtschaft unter die Ahnen gezwangt hatte, nicht anerkannt
hatten und so den Fluch der Tremere nicht auf ihrem Blut la-
sten hatten, waren wenige und wWurden wie Schlangen im eigenen
Nest beobachtet.

Die Brujah antitribu Wurden beschuldigt, ihr Clan, der die An-
archenrevolte erst hatte entstehen lassen, hatte ihr in Zeiten der
Not den Riicken gekehrt.

Die Gangrel antitribu Wurden kaum besser behandelt als die
wilden Tiere, Wihrend man ihnen vorhielt, daf ihr Hauptclan die
schrecklichsten der Jiger auf die Anarchen waren.

Die Malkavianer antitribu muften Wohl als einzige nur Weni-
ge Anschuldigungen vernehmen, doch auch sie stellten fest, daf3
man ihnen im Sabbal ebenso aus dem Weg ging, Wie in der Ca-
marilla.

Die Nosferatu antitribu Wurden beschuldigt, niemals den Kon-
takt zu ihrem Stammclan abgebrochen zu haben und Informatio-
nen tiber den sich etablierenden Sabbat weiterzugeben.

Die Ravnos antitribu die sich dem Sabbat kurz nach der Un-
terzeichnung des Dornenvertrags anschlossen, geniefen am we-
nigsten Vertrauen der anderen Milglieder der jungen Sekte.

Die Toreador antilribu, die sich bereits in den ersten Nach-
ten des Sabbat die Bezeichnung Perverse verdienten, rissen die
Filihrung an sich, nur um bereits Wenig spater Yon den LLasombra
und den Tzimisce verdrangt zu Werden. Doch noch hat der Sab-
bat diese Tat nicht vergessen und grollt dieser Abart des Clans
der Rose.

Die Tremere antitribu, die wWenigen Mitglieder des straff orga-
nisierten Hauptclans, die unter der Fiithrung Yon Gortatrix dem
Sabbat beitraten leiden noch immer darunter, daf} die Tzimisce
ihnen ihre Tat grollen, als sie sich selbst mit dem Blut etlicher
Tzimisce in den Stand der Untoten erhoben.

Die Ventrue antitribu mupten Nacht fiir Nacht damit Unleben,
dap jedes Mitglied sie fiir die taten ihres Stammclans verurteilt,
der die Flihrung der Camarilla iibernahm.

Doch die Sekte liberlebte. Bis jetzt...

@ag qesdhehen sl
Die Charaktere entschieden sich im verhergegangenen Akt

gg&f)fﬁ%oﬁﬁ%‘ﬁéf?%ﬁ%ﬁ% und diese Chronik erzihlt ihre

Geschichte nun weiter.



Sollten die Charaktere der Camarilla zugeneigter gewe-
sen sein, so liegt es am Meister, die Fortsetzung der Chro-
nik selbst zu entwickeln. Denn die nun folgenden Akte
sind darauf ausgerichtet, dafl die Charaktere dem Sabbat
beitraten und nun wird diese Sekte auch die Existenz der
Vampire beeinflussen.

%@ag qescheher. soll

Der Sabbat ist jung und diversen Gefahren ausgesetzt. Und
indem die Charaktere ihre Entscheidung zugunsten des
Sabbat aussprachen, haben sie sich selbst politisch vernich-
tet.

Nun im Mai anno domini 1503, fast 10 Jahre spater ist
die Geburt des Sabbat abgeschlossen und die neue Sekte
beginnt, ihren Feldzug gegen die Ahnen und die Marionet-
ten der Vorsintflutlichen.

Der ehemalige Besitz der Charaktere, die Burg Drachen-
grund, ist nicht mehr ldnger der ihre, denn von Giiten hat
ihn wieder fiir sich annektiert. Dies sollte jedoch nur ein
Argernis sein, denn nun werden die Charalktere nach Spa-
nien gelangen, um dort in der Nihe von Madrid den Feld-
zug gegen die camarillatreuen Stidte zu starten.

Da Spanien seit jeher eine Hochburg des Clans Lasom-
bra war, gibt es hier nur wenige Stidte, die gut genug in
den Hianden der Camarilla sind, um dem Sabbat widerste-
hen zu kénnen.

Nun gilt es die Stadt Sevilla fiir den Sabbat zu erobern.

@é@dn wid @@gﬁkm@

Jeder Charakter halbiert seinen Status und rundet auf. Der-
jenige, der den hochsten Status besaf erhilt Sabbatstatus
2, die anderen erhalten Sabbatstatus 1, es sei denn, sie be-
safien keinen Status, dann betrdgt auch der Sabbatstatus
0.

Sie zdhlen nun als Rudel und daher sollte ein Duktus
und ein Rudel-Priester bestimmt werden. Der Charakter
mit Sabbatstatus 2 ist der Duktus des Rudels. Der Cha-
rakter mit dem hochsten Okkultismus-Wert (den Duktus
ausgenommen) wird der Rudelpriester. und erhilt 1 Punkt
Rituale und somit die folgenden Auctoritas Ritee: Erschaf-
fungsritus, Feuertanz und Vaulderie.

g&ﬁeggmf

Die Charaktere, nehmen an einem Kriegsrat des Sabbat in
Madrid teil, in welchem beschlossen wird, dafl auch die we-
nigen Stidte Spaniens, die der Camarilla ergeben sind, fir
den Sabbat zu erobern. Die Teilnehmer sind hauptsachlich
Lasombra und wenige Tzimisce, jedoch auch méachtige Ah-
nen der antitribu Clans nehmen teil.

Lange Zeit wird debattiert, welche Taktik man einschla-
gen sollte, um den Kampf auch gegen die machtvollen Ah-
nen der Camarilla bestehen zu kénnen. Fast konnte man
meinen, man wohne einem Rat der Erstgeborenen der Ca-
marilla bei, wenn man von der offen dargestellten Un-
menschlichkeit der Sabbat-Vampire absieht.

Schliefilich, die Charaktere konnen und sollen eifrig mit-
wirken, wird man dazu iibergehen, die Camarilla zu schwa-
chen, indem man sie zwingt ihre Ressourcen dazu aufzu-
brauchen, um die Maskerade zu wahren. Es sollen Kriegs-
rudel gebildet werden, die durch die Strafen ziehen wer-
den, um dort Schrecken unter den Sterblichen zu verbrei-
ten und einzelne Kainskinder der Camarilla zu erschlagen.

Die Stadte, die als Ziele fiir diese Angriffe ausgewéhlt
wurden werden als letztes unter den Anwesenden aufgeteilt
und die Charaktere erhalten die Aufgabe, ihren Teil beizu-
tragen, indem sie nach Sevilla reisen und diese Stadt, wel-
che ein starkes Bollwerk der Camarilla darstellt, zu erobern.
Welche Taktik sie dabei anwenden bleibt ihnen selbst tiber-
lassen, doch sollen sie Sorge tragen, daf} sie Erfolg haben.

Sie erhalten zwar nicht die Anweisung, jedoch den durch
Blumen gesprochenen Rat, ihr Blut zu stirken, auf daff der
Tod ihrer Feinde ein jedes Mitglied des Sabbat stiarke. Doch
viel mehr wird betont, die Vaulderie keinesfalls zu vernach-
lassigen.

@c@@eviﬂa

Die Stadt Sevilla ist fest in der Hand einiger Camarillaah-
nen, die alles andere als begeistert sein werden, wenn man
ihnen ihre Stadt wegnehmen will.

Insgesamt existieren 5 Kainiten in Sevilla, die dem
Kriegsrudel entgegenstehen werden. Die Schauplitze, an
denen die Kampfe stattfinden kénnten, werden nachfol-
gend beschrieben.

“Das Blasor

é%aﬂiﬁlﬂﬂﬁv Die Sabbat-Vampire werden irgendwie in
die Stadt eindringen missen. Und das Stadttor wird wohl
einer ihrer Versuche darstellen. Samtliche Wachen sind in-
struiert, das Nachts absolut niemanden einzulassen und
der Hauptmann eines jeden Tores wurde geghult und ist
dank einer Konditionierung und Loyalitit resistenter ge-
gen Beherrschung und immun gegen den Einsatz von Pra-
senz. Jeder Versuch den Hauptmann zu beherrschen hat
eine Schwierigkeit von 10 und es ist die Ausgabe eines Wil-
lenskraftpunktes erforderlich, um es tiberhaupt versuchen
zu koénnen.

Die Wachen werden das Tor keinesfalls 6ffnen und die
Vampire werden schon Gewalt anwenden mussen, um auf
diesem Wege in die Stadt hineinzugelangen.

< ostruliv  Natiirlich kann man auch versuchen das
Stadttor aufzubrechen, doch daftir bendtigte man schon
Belagerungsmaschinen. Und wer bitte hat die dabei.

Es sollte mindestens eine Korperkraft + Stirke 12 vor-
handen sein, um das Tor aufzubrechen. Die Anforderung
sinkt um 1 fiir jeden zusiatzlichen Charakter, der mithilft.
Bei 2 Charakteren brauchten beiden Korperkraft + Starke
11, bei 3 Charakteren jeder nur 10 etc.)

Di brorif Ses @wi@en :‘@Mes



@te %@ fadtmauer

@GPBBQI’ Leichter und unauffalliger gelangt man tber
die Stadtmauer nach Sevilla, die man lediglich moglichst
heimlich und gut getarnt Gberklettern mufl. Mit den da-
fir notwendigen Utensilien und Hilfsmitteln (Kletterha-
ken und Seil) sollte das jedoch keine allzu grofie Schwie-
rigkeit darstellen, solange man nur umsichtig und leise vor-
geht.

Es patrouillieren ungefahr im Abstand von einer viertel
Stunde Wachen auf der Mauer, die sehr mifitrauisch sein
werden, sollte ihnen etwas ungewohnliches auffallen. Diese
Wachminner sind sehr pflichtbewufit und sobald sie ein-
deutige Anzeichen daftr gefunden haben, daf irgendein
Individuum versucht, heimlich in die Stadt zu gelangen,
werden sie lauthals Alarm briillen und zum Angriff Giberge-
hen.

aryler  Es flieBt jedoch auch ein FluB durch die Stadt
und da die Charaktere nicht atmen miissen, konnten sie
auch einfach durch den Fluf tauchen. Dieser jedoch ist mit
Dornenketten, Siulen und anderen rumpfbrechenden Vor-
richtungen ausgertistet, so daff kein Schiff ungewollt nach
Sevilla einlaufen kann. Und diese Vorrichtungen kénnen
sehr wohl auch tauchende Vampire schwer verletzen, wenn
die Stromung sie dagegen treibt.

Des Nachts kann man unter Wasser fast nichts se-
hen. Charaktere ohne Auspex oder Gestaltwandel sind also
blind. Um Verletzungen zu vermeiden muf jeder einen ein-
fachen Wurf auf Geschick + Sportlichkeit (Schwierigkeit 5
bei Sicht, 7 bei Blindheit) ablegen und dabei 5 Erfolge er-
zielen. Fur jeden Erfolg, der fehlt, erleidet der Charakter
1 todlichen Schaden. Bei Patzer erleidet er 7 Stufen todli-

chen Schaden.
s beaker

Als Elysium auserkoren, verbringen die Kainiten Sevillas
jede zweiten Freitag einige Stunden im Theater, um sich
gegenseitig die allerneusten Nachrichten mitzuteilen und
ihre kleinlichen Intrigen zu spinnen.

Keiner der Kainiten, der sich hier aufhilt, wird in ir-
gendeiner Art, von seinen eventuellen Disziplinen einmal
abgesehen, bewaffnet sein, und einen Angriff dort am al-
lerwenigsten erwarten. Die Tradition des Elysiums werden
schlieBlich als heilig erachtet.

Dennoch halten dort insgesamt 3 Ghule Wache und die-
se sind sehr wohl bewaffnet, da sie sich nicht im Elysium
selbst aufhalten. Ein wirklich Gefahr sollten diese 3 jedoch
trotz Schwerter und Riistungen nicht darstellen.

Die Werte der Ghulwachen sind auf Seite [100|unter Dra-
matis Personae zu finden.

@te Basfille

Diese Festung, die urspriinglich als Kerker erbaut worden
war, dient nun Lady Corra und ihrem Kind Nathan als Zu-
flucht, wo sie beide sehr zuriickgezogen existieren, umsorgt
von Ghulen die allesamt mindestens 100 Jahre alt sind,
und demnach sehr wohl gefihrlich werden kénnen. In der

19. ‘@fif -“ev Pris Sor Lt t@aﬁb‘ah

Bastille ist seit mindestens ebensolanger Zeit absolut nichts
verdndert worden, was hauptsichlich auf Lady Corras Fest-
halten an der Vergangenheit zurtickzufithren ist.

Ein Eindringen in die Bastille diirfte nur moglich sein,
indem man sich entweder sehr heimlich einschleicht, oder
aber einen Kampf vom Zaun bricht, denn die Wachen ha-
ben Befehl, niemandem den Eintritt zu gewéhren.

&gabg @om’a Lady Corr4, die Prinzessin der Stadt
wird, sollten die Charaktere sie in ihre Zuflucht, der Ba-
stille, begeben, nicht zuriickweichen, fest im Glauben, mit
diesen jungen aufstindigen Toren mit Leichtigkeit fertig zu
werden. Erst wenn sich die Bedrohung als wirklich ernst-
haft herausstellt (ihre Ghule fallen wie die Fliegen, sie wur-
de verwundet) wird sie zligig den Riickzug antreten, denn
sie hat ihr Unleben nun schon zu lange genossen, um es
nun wegen so einer Kleinigkeit auf Spiel zu setzten.

Sollte Lady Corra entkommen, kénnte dies gerade im
nichsten Akt einige weitere Probleme fiir die Charaktere
aufkommen lassen, da die méichtige Kainitin ihre Stadt
wird zuriickbekommen wollen.

‘@%{aﬂidﬂ bl @m’aggo Das ehrgeizige Kind von Lady
Corra, das sich von seiner ERzeugerin gegéngelt fuhlt, wird
in einem Kampf versuchen sich im Hintergrund zu halten,
in der Hoffnung, die Angreifer vernichten seine Erzeugerin
und er kann danach die geschwichten Feinde vernichten
oder mit einem fiir beide Seiten gewinnbringenden Abkom-
men sein Unleben retten.

Wird er jedoch angegriffen, kann auch Nathan del Erraz-
zo ein fahiger Kdmpfer und gefahrlicher Feind sein, der es
jedoch vorzieht, zu flichen, wenn er sich seines Sieges nicht
gewiB ist. Zu grof ist das Risiko.

Die Werte der machtigen Ghulwachen sind auf Seite [100]
unter Dramatis Personae zu finden.

Die Werte von Lady Corra sind auf Seite unter Dra-
matis Personae zu finden.

Die Werte von Nathan del Errazzo sind auf Seite [I0T]
unter Dramatis Personae zu finden.

Ds Bodbavs

Diese kleine Schenke, die den Sterblichen nur als langweili-
ger Gesprachstreffpunkt dient, ist die Zuflucht Philippe Pi-
erre Boduns, der dort in sein Ungliick hineinlebt und sich
aus allem politischem Wirrwarr heraushalt.

Der Kainit pflegt keine Ghule und ist demnach hier
recht schutzlos eventuellen Angriffen ausgeliefert. Zudem
hat er absolut keine Verteidigungsmoglichkeit gegen even-
tuelle Eindringlinge und verlaft sich zu seinem Schutz vor
neugierigen Sterblichen wihrend des Tages einfach auf ver-
schlossene Tiiren und Fenster.

@Elﬁﬁm %@i@rré@o&eiﬂ Dieser junge, schwichliche

und relativ unfahige Vampir versucht sich aus allen Schwie-
rigkeiten herauszuhalten, die ihm seine Existenz als Vampir
immer wieder bescheren und hat darin ein tberraschend
gut ausgeprigtes Talent entwickelt. Doch nackter Gewalt
hat er nichts entgegenzusetzen.



Wenn die Charaktere ihn bekdmpfen, wird er sofort ver-
suchen zu fliehen, um bei Lady Corrd oder einem anderen
machtigeren Kainiten der Stadt Zuflucht zu suchen. Auf
ein Angebot, Mitglied des Sabbat zu werden, wird er je-
doch nur eingehen, wenn die Alternatuve der endgiiltige
Tod ist. Und spitestens bei den ERschaffungsriten, diirfte
dieser ihn dann auch erwarten.

Die Werte vonPhilippe Pierré Bodein sind auf Seite
unter Dramatis Personae zu finden.

&f@er&mw

Dieses grofie Handelsgebidude dient Piezzo d’Elfonso als
Zuflucht, Nahrungsquelle und Ursprung seines Vermogens.
Er versucht, solange er keine politische Macht besitzt, we-
nigstens etwas finanzielle Stirke zu erlangen, bis die Gele-
genheit fiir ihn kommt.

Im Kontor leben einige Ghule, die seine Geschifte ab-
wickeln und ihm inzwischen wahrlich lange genug dienen,
um ihm vollig ergeben zu sein.

I ~ ) WOKSO Der sehr weltliche und sein Schick-
sal verfluchende Vampir, das ihn ausgerechnet zu einem
Gangrel gemacht hat, halt sich sehr hiufig in den Kellern
seines Kontors auf, um dort in aller Abgeschiedenheit sei-
ne Geschifte kontrollieren zu konnen. Nur wenn er auf der
Jagd ist oder sich in einem der Elysen aufhalt, um sich sei-
ne Position als Erstgeborener Gangrel zu sichern, ist er dort
nicht anzutreffen.

Der Gangrel hiangt sehr an seinem Unleben, und wenn
die Gefahr zu bedrohlich wirkt und er sein Heil nicht in
der Flucht suchen kann, wird Piezzo d’Elfonso sogar die
Seiten wechseln, wenn ihm das sein Unleben rettet.

Die Werte der Ghulwachen sind auf Seite [[00lunter Dra-
matis Personae zu finden.

Die Werte von Piezzo d’Elfonso sind auf Seite [I0T] unter
Dramatis Personae zu finden.

Do Kanalisalion

Die relativ gut ausgebaute Kanalisation der Stadt ist das
Reich des Kosh-Mohen, eines michtigen und gefiirchteten
Nosferatu. In den stinkenden verwinkelten Gangen seines
unterirdischen Reiches verirrt man sich leicht und wird,
sollte man kein freundschaftliches Verhiltnis zu Kosh-
Mohen pflegen, schnell zu dessen Beute.

Alle Arten von Ungeziefer tummeln sich in der Kana-
lissation, ebenso wie man einige Stadtstreicher und Ob-
dachlose des nachts an trockeneren Stellen finden kann,
die dem Nosferatu in Zeiten der Not als Herde dienen.

In Brutteichen aufgezogene Ghulratten und andere tie-
rische Diener des Nosferatu werden feindlich gesonnene
Individuen auf dessen Befehl hin in Horden angreifen und
so manche Falle gilt es zu Uberwinden.

Zusammenbruch Wihrend die Charaktere durch einen
Gang schleichen wird ein Wurf auf Wahrnehmung +
Aufmerksamleit (Schwierigkeit 8, +2 wenn sie keine
Lichtquelle oder Auspex 1 bzw. Tierhaftigkeit 1 nut-
zen) notig. Bei Erfolg entdecken sie den Ausloser die-
ser Falle und konnen ihn mithevoll umgehen.

98

Wird die Falle ausgelost, bricht der Gang auf 10 m ein
und verursacht nicht nur 10 Stufen tédlichen Schaden
sondern die Charaktere miissen sich auch erst wieder
aus den Trimmern befreien.

Fallgrube Unter den Charakteren bricht plotzlich der Bo-
den zusammen und sie stirzen 4 m-tief in ein Loch
voller steinerner Spitzen und scharfer Felsen. Dies ver-
ursacht 7 Stufen toédlichen Schaden doch jeder Erfolg
bei einem Wurf auf Geschick + Sportlichkeit (Schwie-
rigkeit 8) verringert den Schaden um 1.

Speerfalle Wieder wird ein Wurf auf Wahrnehmung +
Aufmerksamkeit (Schwierigkeit 8, +2 wenn sie keine
Lichtquelle oder Auspex 1 bzw. Tierhaftigkeit 1 nut-
zen) noétig um den Ausloser dieser Falle zu finden.

Gelingt es nicht, werden von beiden Seiten mehrere
holzerne Speere aus den Winden schieflen. Diese Fal-
le verursacht 12 Stufen Schaden -1 pro weiterer Person
nach der ersten (wenn ein Speer trifft ist er fiir die an-
deren keine Bedrohung mehr) und -2 pro Exfolg bei ei-
nem Wurf auf Geschick + Ausweichen (Schwierigkeit
9).

@&Oﬁﬁ‘:‘%@@@ﬂ Der Nosferatu ist der uneingeschriankte
Herr in diesen unterirdischen Gefilden und im Falle von
Gefahr wird er sich stets hierher zuriickziehen, wo er jeden
Winkel kennt, im Gegensatz zu seinen Feinden. ER jedoch
wird nicht fliehen, um seine Haut zu retten, denn ein unter-
bewufter Selbsthaf}, eine Geistesstorung die er seit einigen
Jahren besitzt, treibt ihn dazu, sein Revier um jeden Preis
zu verteidigen.

Die Werte der Ghulratten sind auf Seite [LOO| unter Dra-
matis Personae zu finden.

Die Werte von Kosh-Mohen sind auf Seite [[0I] unter
Dramatis Personae zu finden.

%@i@&iv@

Ebenso wie das Theater wurde die Kirche in dieser Stadt
zum Elysium erkldrt. Dennoch halten sich die Kainiten
dort nur duBerst selten auf, denn hier gibt es leider noch
immer einen recht aktiven, und fir unvorsichtige Untote
sehr gefahrlichen Inquisitor. Dieser heilige Mann besitzt
einen eindrucksvollen Wahren Glauben und wird von den
Sterblichen Biirgern Seviallas sehr geachtet.

Sollten die Charaktere in die Kirche eindringen, werden
sie unweigerlich auf diesen Priester stofien, der sie auch,
sobald sie vor ihm zuriickweichen, als Diener des Bosen er-
kennt. Das ist aber auch schon alles, was er weif}, solange
die Vampire ihr Wesen also nicht offenbaren, glaubt er, daf
sie sich der Hexerei verschrieben hitten, wird aber dennoch
mit heiligem Zorn gegen sie vorgehen, diirfte aber kaum ei-
ne Chance gegen die Vampire haben.

Der Prietser ist gegen Disziplinen der Geistesmanipula-
tion (wie Beherrschung, Prisenz, Verdunkelung etc.) vollig
immun und eine Beriihrung seines Kreuzes verursacht 1
Stufe schwer heilbaren Schaden.

o G Ses Covign Wikes



Waurde Sevialla vom Rudel der Charaktere erobert, und die-
se Botschaft nach Madrid geschickt, werden sie bald darauf
einen Brief von Erzbischofs Velon Barowitsch mit den herz-
lichsten Gliickwiinschen zurtickerhalten. Zusitzlich wird
noch die Nachricht beiliegen, daf ein Bischof des Sabbat
sie in den nichsten Wochen besuchen werde. Bis dahin
sollen die Charaktere die Stadt in ein Lager des Sabbat
verwandeln und die restlichen camarillatreuen Individuen
ausmerzen, sich jedoch vor der Inquisition htiten.

Solange sich die Charaktere also ein wenig zurtckhal-
ten, und Erklarungen fir mogliche Gewaltausbriiche der
letzten Néchte unter die Sterblichen bringen, dirfte es kei-
ne weiteren Probleme mit der Kirche oder anderen sterb-
lichen Ordnungshiitern geben. Auch werden einige Ange-
horige sterbliche Organisationen wie zum Beispiel einige
Wichter oder der Stadtvorsteher plotzlich verschwinden,
da sie Ghule der camarillatreuen Vampire waren und nun

=

@Inﬁ ish Sicker als @:@aggev
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Haben die Charaktere Sevilla fiir den Sabbat erobert, wird
jeder 1 zusatzlichen Punkt Sabbatstatus erhalten.

Sevialla ist nun ihre Stadt, die sie vor Ubergriffen der
Camarilla und aus den eigenen Reihen schiitzen miissen.

FSAGeR

Konnten sie Sevilla nicht erobern, wird sie einige Wochen
spater ein anderes Sabbatrudel unterstiitzen, wobei sie je-
doch nach Erfolg keinen zusitzlichen Status erhalten. Au-
Berdem wird dann Bischof Conterza Herr der Stadt wer-
den.

2y

Belrug

[§§§u§g wi§

Wie auch immer die Charaktere gelogen und betrogen ha-
ben sollten, ohne daf} dies in den Moglichkeiten von Pflicht
oder Versagen inbegriffen sei, mufl der Meister selbst ent-
scheiden, wie er es handhaben wird.

@er @m% dr ﬁ@%«z@@i

Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

1. @fd -@cv Pris Sor Wit b@aﬁb‘ah

von ihrer Sucht nach Vita getrieben, alles hinter sich las-
sen, um ihr Bediirfnis zu befriedigen. Der ein oder andere,
muf sich gar ganz aus der Welt der Sterblichen zurtickzie-
hen, da er so lange lebte, da} er nun binnen Minuten altert
oder gar zu Staub zerfillt.

Erst nach etwas tiber zwei Wochen wird der Bischof Fa-
brizo Conterza eintreffen mit einem versiegelten Schreiben
des Erzbischofs Velon Barowitsch. Dieses Schreiben besagt,
wie der Bischof feierlich verlesen wird, dafl der Duktus
der Charaktere zum Bischof von Sevilla ernannt wird, und
auch seinem Rudel all ihre Ehren anerkannt werden.

Dartiber hinaus wird angekiindigt, dafl schon bald wei-
tere Rudel und Konvente nach Sevilla kommen werden,
darunter auch das Konvent zu Ehren Loikis, welchem der
Bischof V’ro Paschow angehort, der gemeinsam mit dem
Duktus des Rudels der Charaktere Sevilla fithren wird.

Die Stadt Sevilla ist nun also in festen Hianden des Sab-
bat und die Charaktere haben den Lohn fiir ihre harte Ar-
beit erhalten.

@ V.
ilog

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

1 2 fiir jeden vertriebenen Kainiten
t 3 fiir jeden vernichteten Kainiten
t 3 fiir die Ubernahme der Stadt

T 3 fiir gutes Rollenspiel

1+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 21 sein.

w@i@i@@m

Es kann am Ende dieses Abenteuers natirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1t 1 Attribut um 1 Punkt
1 2 Fihigkeiten um 1 Punkt

T Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

t Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es konnen maximal 2 dieser Disziplinen um 1 Punkt
gesteigert werden:

¢ Korperliche Disziplinen dirfen bei Anwendung gesteigert werden

¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, diirfen ge-

steigert werden



@hulratten

Diese groRRen, geghulten Tiere greifen als Gruppe von 5 bis 10 Tieren an, sind jedoch nur aggressiv, wenn Bernhard feindlich gesonnen ist. Sie werden sich zuriickziehen, sobald die
Charaktere alle zumindest verwundet sind.

Korperkraft Wahrnehmung 00000

Geschick Intelligenz [ Yelele)e)

Widerstandsfahigkeit Geistesscharfe 00000

Aufmerksamkeit Heimlichkeit 00000

Ausweichen

Handgemenge

Willenskraft [ 1 Jelolo)elelelele)

Gesundheit OK -1 -5 AulRer Gefecht

Digsiplinen
Starke [ Jelelele}
W affen Schaden RW SF M v Riigtang

Bi KK (T) Schlag: 0 Nahkampf: 0 SchuBwaffen: 0

@hulwache

Diese Ghule sind treue Wachmanner, die an Elysien oder zum Schutz von Zufluchten eingesetzt werden. Sie sind relativ begabt im Kampf, jedoch weder alt noch wichtig genug, als
das man sich um ihre Ausbildung in den Disziplinen gekiimmert hétte.

Alter: 40 sieht aus wie: 35 Domitor: der Prinz
Korperkraft Charisma Wahrnehmung 00000
Geschick Manipulation Intelligenz ['Y Yelo)e)
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit Heimlichkeit Gesetzeskenntnis [ 'Y Yolole)
Ausweichen Nahkampf Nachforschungen [ 1 Joleole)
Einschiichtern Projektilwaffen Okkultismus [ Yelolele}
Handgemenge Sicherheit
Menschlichkeit 00000 00000 Willenskraft 00000 COO0O0 Gewissen 00000
Selbstbeherrschung 'Y Yelole)
Blutpunkte 3 Mut 00000
Digsiplinen Prade Rituale Stufe
Starke [ Yeleole)e)
Watten Schaden RW SF M v @ﬁzz{tung Ringpanzer
Schwert KK +3 (T) Schlag: 2 Nahkampf: 3 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 1
michtine Gholwache
Alte, sorgsam gepflegte Ghule, denen ein Kainit seine Sicherheit gerne anvertraut.
Alter: 150 sieht aus wie: 40 Domitor: der Prinz
Korperkraft Charisma Wahrnehmung 00000
Geschick Manipulation Intelligenz 00000
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit Heimlichkeit Gesetzeskenntnis 00000
Ausweichen Nahkampf Nachforschungen 00000
Einschiichtern Projektilwaffen Okkultismus [ 1 Jolele}
Handgemenge Sicherheit
Menschlichkeit 00000 OO0O0OO Willenskraft 00000 00000 Gewissen [ 1 Jelele}
Selbstbeherrschung 00000
Blutpunkte 4 Mut 00000
Digsiplinen Prade Rituale Stufe
Seelenstarke 00000
Starke [ 1 Jelele]
Auspex [ _Jelelele]
Watten Schaden RW SF M v Riistung Ringpanzer
Schwert KK +3 (T) Schlag: 2 Nahkampf: 3 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 1
Armbrust (nur halbe Rstung zahit) 5 20 M

@@gab@ @ﬁom

Die Prinzessin der Stadt und ihre unumschréankte Herrscherin. Sie ist streng und gnadenlos, wenn es um das Einhalten der Traditionen geht, doch sie vermochte Sevialla bis jetzt vor
allen Widrigkeiten zu schitzen.

Clan: Ventrue KuB: 1083 Generation: 6
Erzeuger: Peter von Brill sieht aus wie: 20 Schwache: trinkt nur Sauglingsblut
Korperkraft Charisma Wahrnehmung 00000
Geschick Manipulation Intelligenz 00000
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit Etikette o Akademisches Wissen
Ausdruck Krauterkunde Yelelele) Finanzen
Ausfliichte Nahkampf ('Y Yelole) Gesetzeskenntnis
Einschlichtern Reiten Yelelele) Linguistik
Flhrungsqualitaten Vortrag 00000 Nachforschungen
Szenekenntnis Verwaltung
Menschlichkeit Willenskraft 00000 00000 Gewissen
Selbstbeherrschung
Blutpunkte Mut
‘@I‘«& “Bhiie
Beherrschung
Prasenz
Seelenstarke
Auspex
Geschwindigkeit
100 ie o Ses Cviger Wivies
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Als Kind Lady Corras hat es Nathan alles andere als einfach, vor allem, da er selbst nach tiber 200 Jahren von ihr wie ein unmindiges Kiiken behandelt wird. Aber Nathan kann
warten, bis seine Zeit gekommen ist. Ohne ihr Wissen hat sich Lady Corra eine Viper ins eigene Haus geholt.

Clan: Ventrue KufR: 1271 Generation: 7
Erzeuger: Lady Corra sieht aus wie: 37 Schwéche: trinkt nur von schwangeren Frauen
Korperkraft Charisma Wahrnehmung
Geschick Manipulation Intelligenz
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe
Aufmerksamkeit Etikette Akademisches Wissen
Ausdruck Heimlichkeit Gesetzeskenntnis
Ausfliichte Nahkampf Linguistik
Fuhrungsqualitaten Vortrag Nachforschungen

Verwaltung
Menschlichkeit 00000 00000 Willenskraft 00000 0000 Gewissen

Selbstbeherrschung
Blutpunkte 20 Mut

siplifeR Q’?l’a&e

Beherrschung
Prasenz
Seelenstarke
Tierhaftigkeit
Verdunkelung

S ﬂ\‘,\ o 2% ,%_ 0 .
Izthppe @wm Wobein

Ein jammerlicher SproR der eigentlich ehrenwerten Familie Bodein. Philippe war ein verwohnter Sohn und wurde auch von seiner Erzeugerin wegen seiner sanften, liebevollen Art
erwahlt und umsorgt. Nun ist er auf sich allein gestellt und alles andere als glticklich damit, andere verletzen zu miissen, um existieren zu kénnen.

Clan: Toreador KufR3: 1321 Generation: 10
Erzeuger: Maria d'Olivie sieht aus wie: 30
Korperkraft 00000 Charisma Wahrnehmung 00000
Geschick 00000 Manipulation Intelligenz ['Y Yolole)
Widerstandsfahigkeit o Erscheinungsbild Geistesscharfe [ Yelelo)e)
Aufmerksamkeit o [e]e) Etikette Linguistik 00000
Ausdruck 00000 Nahkampf Verwaltung Yelelele)
Ausfliichte ('Y Yolole) Reiten
Ausweichen o Vortrag
Handgemenge [ Yelolole)
Menschlichkeit 00000 00000 Willenskraft 00000 OOO00 Gewissen

Selbstbeherrschung [ [e)e)
Blutpunkte 13 Mut [ 1 lejele}

“Dissiplinen Piase =Bhije

Auspex 00000
Geschwindigkeit [ 'Y Yoleole)
Prasenz @0000

Pioso §Cljorso

Dieser einst enorm erfolgreiche und angesehene spanische Adlige wurde aus einer Laune heraus zum Vampir gemacht und leidet nun darunter, ein Gangrel zu sein, wahrend die
anderen Clans die Filhrung der Untoten Gbernehmen. Er versucht alles, um sich den Ruf eines vertrauenswiirdigen Erstgeborenen zu verschaffen, doch niemand nimmt einen Gangrel,
der solches versucht, ernst.

Clan: Gangrel KuR: 1252 Generation: 8

Erzeuger: Mallev, der Krieger sieht aus wie: 31, Ziige von Wolf und Schlange

Korperkraft Charisma Wahrnehmung ('Y Yelole)

Geschick Manipulation Intelligenz 00000

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe ('Y Yelole)

Aufmerksamkeit Etikette Gesetzeskenntnis 00000

Ausflichte Heimlichkeit Linguistik 'Y Yeleole)

Einschichtern Tierkunde Nachforschungen 00000

Handgemenge Vortrag Verwaltung 00000

Menschlichkeit 00000 00000 Willenskraft 00000 00000 Gewissen 00000
Selbstbeherrschung [ 1 1 Jele]

Blutpunkte 15 Mut 00000

“Dissiplinen ‘;@iafic +Bhie

Gestaltwandel [ Yelo)

Tierhaftigkeit

Prasenz

&ogbf%d)en

Die hagliche Kanalratte ist ein Wesen der Dunkelheit und der Schatten. Dieser Kainit ist alter, als man glauben mag und hat auch sehr viel mehr gesehen. Aber er verkauft seine
Informationen fast so teuer wie sein Leben. Er war der Erzeuger Bernhards.

Clan: Nosferatu KuB: 811 Generation: 6
Erzeuger: Quallupo sieht aus wie: unbeschreiblich
Korperkraft [ Charisma Wahrnehmung
Geschick O Manipulation Intelligenz
Widerstandsfahigkeit @) Erscheinungsbild Geistesscharfe
Aufmerksamkeit O Krauterkunde Akademisches Wissen
Ausflichte O Heimlichkeit Linguistik
Ausweichen O Nahkampf Nachforschungen
Einschichtern O Projektilwaffen Naturwissenschaften
Handgemenge O Tierkunde Okkultismus
Szenekenntnis [ Uberleben Verwaltung
Menschlichkeit 00000 OO000 Willenskraft 00000 00000 Gewissen
Selbstbeherrschung

Blutpunkte 30 Mut

“Dissiplinen P Bhie
Starke Bewegung durch den Geist 00000 Abendfrisches Erwachen 1
Tierhaftigkeit Lockruf der Flammen [ Jolelele] Fokus einer Vitee-Infusion 2
Verdunkelung
Beherrschung
Seelenstarke

Thaumaturgie

o
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Sevilla ist erobert worden, und auch wWenn die Zeiten alles ande-
re als friedlich wWaren, so verbringt ihr sie doch in angenchmer
Sicherheit. So sicher wie man in einer Stadt, die dem Sabbat an-
gehdrt eben sein kann. Denn schon bald nachdem Sevialla von
den krankelnden und manipulierten Ahnen der Camarilla befreit
war, zog ¢s auch andere SShne und T3chter Kains dorthin.

Was diese neuen Zeiten jedoch mit sich bringen, ist der
schrecken menschlichen Entwicklungsgeistes. Was zuvor nur
dumme Bauern und abergliubische Narren Waren, haben sich
zu Gelehrten und Forschern entwickelt. Sie entwickelten Maschi-
nen, welche es mit der Kraft eines Brujah aufnehmen konnten,
ein omindses schwarzes Puler, daf die Feuermagie der Tremere
tibertrifft und Waffen, die tddlicher waren als die Klingen der As-
samiten. Muskelen, Wie diese Feuerstdcke genannt wurden und
Menschen auf {iber 50 Schritt Entfernung zu t8ten vermochten.
Kanonen schlieflich waren sogar in der lage meterdicke Wille
massiven Steins in Titimmer zu legen, ohne daf auch nur ein
Mensch bis auf Schwertreichweite nahekam.

Vor euren ungldubigen Augen saht ihr die glorreiche Zeit der
Ritter dahingehen, denn mit den Gewehren War ¢ine Riistung
¢her hinderlich, denn sicherer Schutz.

Der Krieg hatte sich gewandelt. Tort waren die Heerzlige aus
Schwertkdmpfern und Lanzentriagern. Tort Waren die Wochen-
und monatelangen Belagerungen. Statt dessen begann die Kolo-
nisierung dessen, wWas man die Neue Welt nannte. Ein lacherli-
cher Sterblicher hatte vermocht, Was euch unglaublich erscheint.
Er segelle {iber den Abgrund der Welt hinaus und bewies, dap
die Erde tatsachlich keine Scheibe ist, sondern vielmehr eine Ku-
gelim Zentrum des Firmaments.

All das ist flirwahr bestaunenswert, doch eure Sorgen kon-
zentrieren sich andernorts. Sevilla mag ¢ine Bastion des Sabbat
geworden sein, doch die Sekte wird sabotiert. Nicht nur daf die
Camarilla in der Alten Welt mehr und mehr an Stérke und Einflup
gewinnt, selbst Spanien, fast génzlich in Handen der l.asombra
und des Sabbat wird mehr und mehr bedringt. Und nun offen-
bart sich euch der Verdacht, dap auch hier, in Sevilla, ein Spion
und Saboteur der Camarilla am Werke ist und all euer Streben
behindert. Die Trage ist natiirlich, welcher, der inzwischen zahl-
reicheren Kainiten der Stadt ist dem Sabbat univeu...

Q e
QSichum

) Vas gescheher soll

Uber 70 Jahre sind voriiber und nun ist es Anfang des Mo-
nats Februar im Jahre 1572.

Die Charaktere ahnen, dafl ein Verriter und Spion in
den Reihen der Kainiten Sevillas ist, und es liegt an ihnen,
diesen zu finden und zu richten. Doch natirlich miissen
sie dazu herausfinden, um wen es sich handelt.

Dazu kommt noch, dafl auch der Sabbat nicht frei von
Intrigen ist. Jeder machtigere Kainit wird die Charaktere
bestechen, damit sie sich seine Vergangenheit und Geschaf-
te nicht niher in Augenschein nehmen. Was ist ihnen also
wichtiger. Eine griindliche Aufklarung im Namen der Sekte
und fir was sie steht oder personlicher Einflul und Macht.

esdllsdbaff Ses “Dhles

In den letzten Jahren sind so einige neue Vampire nach Se-
villa gekommen, zwar alle Mitglieder von Rudeln und An-
hanger des Sabbat, aber und mindestens einer von ihnen

asdbafion vor Y

muf} camarillatreu sein. Denn wer sonst konnte schuld an
den Anschlige auf das Leben einiger Sabbatmitglieder sein.
Oder schuld daran, dafl immer wieder Pline und Nachrich-
ten uber Aktionen des Sabbat in die Hinde der Camarilla
zu gelangen scheinen.

Irgendeiner muf} der Spion sein, und entweder als Her-
ren der Stadt oder als von diesen beauftragt, mussen die
Charaktere diesen Verriter finden. Denn sonst ist der auf-
steigende Stern des Sabbat schon bald zerrissen von inne-
rem Zwist und wird einfach zermahlen von der Camarilla
und ihren sterblichen Dienern.

Keiner der S6hne und Tochter Kains wird es gerne sehen,
wenn man in seinen Privatangelegenheiten herumschniif-
felt und jeder wird den Charakteren Steine in den Weg le-
gen, selbst wenn er unschuldig ist, solange sie sich seiner
Ansicht nach zu sehr fur Dinge interessieren, die sie nichts
angehen.
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‘@’VO @'@@amﬁom Der ranghohe Tzimisce-Bischof, ist ein
duflerst unangenehmer Zeitgenosse, der in seiner unappe-
titlichen Zuflucht die seltsamsten Dinge treibt. Er ist nach
MaBstiben des Sabbat recht alt und ein talentierter Krie-
ger, der mehr als einmal Amaranth beging. Er ist der An-

fihrer des Konvents zu Ehren Lokis.
fad der Macht und der inneren Stimme

0000000000

g@giﬁ@l&i Der verschwiegene Priester des Konvents ist
ein Lasombra mit ziemlich radikalen Neigungen. Er neidet
V’ro das Bischofsamt und sihe lieber sich selbst in dieser
Position. Und er versucht natiirlich dies auch durchzuset-
zen, ohne dabei V’ro auf seine Tendenzen aufmerksam zu

machen.
Pfad der Macht und der inneren Stimme

00000 OCOOOO

@@aﬁ @QI for  Der Toreador antitribu ist die soziale
Triebfeder des Konvents, auch wenn er sich weitaus mehr
fiir seine neusten kinstlerischen Eskapaden interessiert,
denn fiir Macht oder Krieg, kann er fiir beides leidenschaft-
liche Gefiihle entwickeln sobald er entsprechend motiviert
wird. Pfad der Katharer

00000 OOOOO

@amm %GP me? Das Kind Nikolais ist zwar nicht
mehr allzu jung, hat jedoch kaum mehr als 50 Jahre Unle-
ben hinter sich und ist das kiimpferisch aktivste, politisch
jedoch am wenigsten erfahrene Mitglied des Konvents zu

Ehren Lokis.
Pfad der Macht und der inneren Stimme

000 00O OO0

@as@éﬁmveﬂf Ser

: .~.ela5qm? Der Lasombra-Duktus ist der Anfiithrer des
Konvents der Henker und ein intelligenter Taktiker mit po-
litischem Engagement, der aber dem Sabbat absolut treu
ergeben scheint.
Pfad der Macht und der inneren Stimme
00000 OOOOO

5. ]
“$)erier

G ﬁab'riel, SQF"@MF“Q@{?:@ Der alte, gefihrliche Malkavia-

‘:',
ner antitribu ist einfach nur seltsam. Normalerweise ist er
nicht mit dem Konvent der Henker unterwegs, es sei denn,
sie ziehen in den Krieg. Dann wird er gefesselt zum Schau-
platz gebracht und dort losgelassen. Schwierig ist nach dem
Massaker nur wieder das Einfangen.

Menschlichkeit

00000 OOOOO

vaul b,‘alcmi Der Ventrue antitribu ist ein verschwie-
gener Kreuzritter und Angehoriger des Konvents der Hen-
ker. Er ist tapfer und Ehrenvoll im Kampfe, gibt seine Ver-
gangenheit jedoch nicht preis. Ein Geheimnis umgibt ihn,
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doch er scheint dem Sabbat und seinem Konvent mehr als
treu ergeben.
Pfad des ehrenwerten Einldangs
0000000000

C@b]@d a 65%&55@8 Diese relativ junge Assamitin an-
titribu ist Mitglied des Konvents der Henker und ist zwar
eine schreckliche Kriegerin, politisch jedoch véllig unfahig.
Pfad des Todes und der Seele
00000 OOOOO

%%mw dam g@o&*@au@

Der eigentliche Verriter ist keiner dieser geschilderten Kai-
niten, sondern ein geschickter Nosferatu, der in der Kana-
lisation Sevillas ein Versteck unterhilt und von dort seine
tierischen Spione los schickt. Er war bereits in der Stadt als
sie erobert wurde, hat sich zu dieser Zeit aber bereits ver-
steckt gehalten und nutzt nun die Gelegenheit sich einen
ganzen Berg von Gefallen auf seiten der Camarilla anzu-
hiufen.

Rassmussen, der Nosferatu ist duflerst vorsichtig, und
weifl sehr wohl, wie gefahrlich sein Handeln ist, und was
ihm bliht, wenn er gefunden wird.

Die Werte von Max Rassmussen sind auf Seite[[07]unter
Dramatis Personae zu finden.

R

Die Nachforschungen werden fast vollig freies Rollenspiel
sein, und hauptsichlich aus Befragungen der Kainiten Se-
villas bestehen, die praktisch alle ihre Griinde haben, dafl
man nicht zu tief in ihren Keller nach eventuellen Leichen
grabt. Denn wie jeder Kainit haben auch sie etliche.

Jeder Vampir in Sevilla wird den Charakteren Gefallen
oder sonstige Vergiitungen anbieten, wenn sie sich nicht so
erschopfend mit seinen Geheimnissen beschiftigen. Wenn
man also bedenkt, da8 keiner von ihnen verantwortlich ist,
kann dieser Akt einen wahren Goldschatz an Gefallen be-
reithalten. Naturlich nur, wenn man darauf eingeht.

Aber es geschehen natiirlich auch einige Kleinigkeiten,
die den aufmerksamen Vampir letztendlich zu Rassmussen
fithren sollten. Doch nicht alle hidngen wirklich mit dem
Nosferatu zusammen.

e@efgmwg@er \

D deimrisse

Jeder, der in Sevialla unlebenden Kainiten hat etwas zu ver-
bergen. Schliefillich handelt es sich hier um Vampire und
Intrigen, Geheimnisse und finstere Machenschaften sind
ebenso ihr Lebenselexier wie das Blut.

Hier folgt nun eine Auflistung, was man tUber Sabbat-
Kainiten herausfinden, und gegebenenfalls gegen die ent-
sprechenden Vampire verwenden kann. Solche Geheimnis-
se wirken so gut wie ein Gefallen, sind aber natiirlich nicht
ohne Risiko. Denn nur wer endgiiltig tot ist, gibt unter Ga-
rantie kein Geheimnis weiter...

« vt 5 G B



@m g@asﬂ;ew Der Tzimisce-Bischof unterhilt ein
paar lose Verbindungen zu einem Bekannten in der Ca-
marilla, der ihm noch ein oder zwei Gefallen schuldet. Das
wire nicht schlimm, doch umgekehrt verhilt es sich eben-
so und die Hohen Herren des Sabbat kénnte dies zu Sorge
gereichen, da Paschow gezwungen werden konnte, einige
Kleinigkeiten, die Sekte betreffend, preiszugeben.

@@%iﬁdﬁﬁ Des Lasombras Geheimnis ist einzig und allein
sein Ehrgeiz und Neid auf Paschow, der soweit reicht, dafl
er diesen nur allzu gerne toten wiirde, nur um groéfieren
EinfluB zu erringen. Kritisch ist dieses Wissen nur, wenn
es in Paschows Hénde gelangt, denn fiir alle anderen folgt
Nikolai mit diesem Streben nur den prinzipien des Sabbat.
Nur der Stérkste tiberlebt.

PN

ean < ﬁ@ﬂ@t’ Dieser Kiinstler unterhilt sich kleine
Anzahl von Kindern, die ihn als Gott anbeten. Er hat sie
vor wenigen Jahren gezeugt und hélt sie nun tief unter sei-
ner Zuflucht, in einer Hohle, welche er diesen als Holle ver-
kauft. Er behauptet, sie wire wahre Diamonen und er der
Furst der Finsternis, dem sie die Seelen der Menschen zu
bringen hitten. Fir Dexter ist dies nur ein psychologisches
Experiment, der Sabbat kénnte es jedoch anders auffassen,
da allein schon die Grundlegende Idee des Experiments den
Idealen der Freiheit zuwiderlauft. Andererseits handelt es
sich bei diesen Kindern nichteinmal um Sabbatangehori-
ge, also durfte sich die Emporung in Grenzen halten. Aber
Dexter will lieber erst gar kein Risiko eingehen.

@@amm %ar lﬂ@é Dieser Lasombra ist ein besonders
tiefes, stilles Wasser. Er spielt mit dem Gedanken, zur Ca-
marilla itberzuwechseln, allein aus dem Grund, von seinem
Erzeuger fortzukommen.

& ,,,elasque? Oberflachlich sehr aufrichtig, winscht sich
der Lasombra, die antitribu des Sabbat loszuwerden. Sei-
ner Ansicht nach haben sich nur die Clans Lasombra und
Tzimisce das recht verdient im Sabbat zu sein. Sollte es
hart auf hart kommen, wird er nur fiir échteSSabbatmit-
glieder kimpfen.

‘ﬂﬁl’i@l Ser @ezﬂmﬁc Der Malkavianer antitribu
kennt den Wahren Namen mehrerer ranghoher Sabbat-
Vampire. Er wird weder deren Namen nennen, noch wes-
sen Namen er besitzt, aber sein Blick, wenn er einen der
Charaktere so anschaut...

‘ alani Obwohl ein antitribu hilt der Ventrue
noch immer Kontakt zu seinem Erzeuger, der der Camarilla
treu ist. Dieser Kontakt dreht sich allein, um seine Schwe-
ster im Blute, die von dem Erzeuger gegingelt wird, und die
er abgottisch liebt. Er wiirde alles tun, um sie bei sich zu
haben. Noch wigt er ab, ob er einen Angriff riskieren soll,
oder einfach abwarten, was sein Erzeuger im Austausch ver-
langt.

0. @ - Cwigr s Badbah

@YZM a @%G%GS Die Assamitin ist die einzige die
noch kein dunkles Geheimnis besitzt, da sie noch nicht
lange genug unlebt. Das dndert aber nichts daran, daf sie
derartiges glaubt: Sie belauschte eines Nachts Gabriel, wie
dieser in seinem Wahn mit sich selbst sprach: ,, Der Henker

bringt sich nicht selbst an den Galgen!”. Sie weifl nicht, ob das
bedeutet, daBl Gabriel der Verriter ist, oder ob das Kalmut
der Henker den Verriter beinhaltet oder ob gar alle aufler
ihr Verriter sind. Aber sie hilt treu zu ihrem Rudel und
wird dies nur schweren Herzens verraten. Natiirlich war
Gabriels Geschwitz, wenn es Giberhaupt einen Sinn hatte,
nicht auf die aktuelle Situation bezogen.

@wmf}m

s ) )huk  Einer von V’ro Paschows Ghu-
len “den er nach Madud geschickt hatte, kam nie bei sei-
nem Ziel an. Er hatte ein dringende Nachricht an den Erz-
bischof bei sich, die nun verschwunden ist. Wenig spater
kann ein in der Nachricht angesprochener Sabbattberfall
erfolgreich von der Camarilla vereitelt werden.

Paschow erwihnt von sich aus das Verschwinden des
Ghuls und scheint daher unschuldig. Befragungen der
Stadtwache ergeben, daf} der Ghul die Stadt nie verlassen
hat. Die Leiche des Ghuls konnte, sollte sie in der Kana-
lisation gefunden werden, Hinweise auf etliche Tierbisse
geben. Sollte jemand Auspex 3 besitzen, kann damit ein
Gegenstand bei dem Ghul untersucht werden und zeigen,
wie eine Rattenhorde den Ghul zerfleischt. Dies i3t na-
turlich sofort Rufe gegen Paschow entstehen, doch dieser
weif3t alle Schuld von sich.

@@eﬁa o ik Ser %')%aeﬁ Wihrend einer Sitzung der
Charaktere werden diese plotzlich durch ein Gerdusch auf-
merksam und stellen fest, dafl ein Gegenstand im Raum,
der zuvor sicher stand, umgeworfen wurde. Weit und breit
ist niemand zu sehen (Charaktere mit Auspex tiber 5 soll-
ten, aus welchen Griinden auch immer, verhindert sein).
Wenig spater hort man einen Raum weiter zerbrechendes
Glas und eine schattenhafte Gestalt verschwindet in der
Nacht. Die muskulése, schlanke Gestalt, ist zwar erkenn-
bar, aber wer die Verdunkelung so gut beherrscht, um stun-
denlang im selben Raum sein zu konnen, der kann auch
eine solche Gestalt vortiuschen.

Der Verdacht auf Gabriel, den Teuflischen liegt nahe, im-
merhin ist er ein Malkavianer antitribu und auch die Ge-
stalt wiirde passen. Doch der wurde von seinem Konvent
eingeschlossen, da sie zur Zeit kein Gemetzel veranstalten.
Doch er ist immerhin ein Kainit und kénnte dem Geféang-
nis entkommen sein. Auch Shea al Massad konnte schuld
sein, doch sie ist recht jung und man wiiite nicht, daf sie
die Krifte der Verdunkelung so gut beherrscht. Aber mog-
lich ist es.

qagf Sean Dexter wird die Charaktere aufsuchen und
ihnen mitteilen, daB er seit zwei Nichten verfolgt wird. Er
ist sich dessen nicht sicher, aber er beschreibt, er ,fithle* es,
wenn man ihn so gierig beobachtet.

Hier ist Rassmussen unschuldig, denn Shea al Massad
kampft gegen die Schwiche ihres Clans. Der Toreador an-
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titribu benutzt namlich recht gerne sein eigenes Blut, um
diverse ,Kiinste“ zu vollbringen und da er sich hinterher
nicht allzu grindlich wiascht, ist der Geruch der Vite stark
genug, um in der Assamitin antitribu die Gier ihres Clans
zu wecken. Sie hat sich aber im Griff, folgt dem leckeren
Duft jedoch gelegentlich.

@@Wemenb'eﬁ%uﬁ Die Charaktere diskutieren gerade
irgénd etwas wichtiges, als sie auf einen streunenden Hund
vor ihrem Fenster aufmerksam werden. Er ignoriert zwei
kampfende Katzen, die einige Gerdusche verursachen, und
bleibt statt dessen ungertihrt, vor dem Fenster liegen und
spitzt die Ohren.

Rassmussen, der den Hund steuert, ist so versessen dar-
auf, neue Informationen zu gewinnen, daf er vergifit, daf
er gerade ein Hund ist.

@ns@ﬁlag Ein Mordanschlag wurde auf V’ro Paschow
veriibt. Der Tzimisce entkam dem Pfeil aus dem Hinter-
halt nur, da dieser schlecht gezielt war. Hatte er das Herz
anstelle des Magens durchbohrt, hitte ihn der unbekannt
entkommene Angreifer sicher vernichtet.

Natiirlich war dies nicht Rassmussen. Der Nosferatu ist
nicht so wahnsinnig, aktiv gegen den Sabbat vorzugehen.
Nikolai ist der hinterhiltige Schiitze und nun eifrigst dar-
auf bedacht, das mifigliickte Attentat dem Verriter in die
Schuhe zu schieben.

(R
Eilog

Bl isf Sicker als t‘@%ﬁ@

Pilis

Ist Rassmussen besiegt, haben die Charaktere zwar keinen
Verriter aus den Reihen des Sabbat entfernt, aber wenig-
stens dieses subversive Subjekt vernichtet und damit seiner
Spionage und Sabotage ein Ende gesetzt.

Hochstwahrscheinlich haben sie sogar einen ganzen Berg
an kleineren und grofieren Gefallen gesammelt, nur damit
sie nicht zu tief graben, oder weil sie ein Geheimnis ken-
nen, das sie nicht weitergeben sollen.

Ihr Sabbatstatus steigt um I, kann jedoch nicht tiber 4
steigen.

OPSAGeR

Wurde Rassmussen nicht gefunden oder nicht besiegt, wird
Sevilla weiter von dem Nosferatu unterwandert werden,
der zwar eines Nachts entdeckt wird, bis dato aber noch
einige Geheimnisse preisgeben kann.

Die Oberen des Sabbat werden solches Versagen nicht
zu schitzen wissen. Der Sabbatstatus der Charaktere sinkt
um 1, kann jedoch nicht unter 1 fallen.

Sug we8 Welrg
Wie auch immer die Charaktere gelogen und betrogen ha-
ben sollten, ohne daf} dies in den Moglichkeiten von Pflicht
oder Versagen inbegriffen sei, muf der Meister selbst ent-
scheiden, wie er es handhaben wird.

@ep &@m% Ser @@%Méi

Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben missen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:
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t 2 fur jedes herausgefundene Geheimnis

t 4 fur die Entdeckung, daf} kein Sabbat-Vampir der Ver-
riater sein kann

t 3 fiir den Sieg tber Rassmussen
t 3 fur gutes Rollenspiel
t+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 21 sein.

@@ki@em

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

t+ 1 Attribut um 1 Punkt
t 2 Fahigkeiten um 1 Punkt

t Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

t Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es konnen maximal 2 dieser Disziplinen um 1 Punkt
gesteigert werden:
¢ Paschow (kleiner Gefallen): Auspex bis 2, Tierhaftigkeit bis 3, Be-
herrschung bis 2 und Verdunkelung bis 2

¢ Paschow (grofier Gefallen): Auspex bis 3, Fleischformen bis 2, Tier-
haftigkeit bis 4, Beherrschung bis 3 und Verdunkelung bis 3

Paschow (kleiner Gefallen bei Tzimisce): Fleischformen bis 3
Paschow (grofier Gefallen bei Tzimisce): Fleischformen bis 5

Nikolai (kleiner Gefallen): Beherrschung bis 3 und Stirke bis 1

+ 4 4 @

Nikolai (grofier Gefallen): Beherrschung bis 4, Schattenspiele bis 2
und Thaumaturgie bis 2 (Bewegung durch den Geist)

¢ Nikolai (kleiner Gefallen bei Lasombra): Schattenspiele bis 2
¢ Nikolai (groer Gefallen bei Lasombra): Schattenspiele bis 3

¢ Dexter (kleiner Gefallen): Auspex bis 4, Geschwindigkeit bis 1, Pra-
senz bis 2 und Gestaltwandel bis 2

¢ Dexter (groBer Gefallen): Auspex bis 5, Prasenz bis 3 und Gestalt-
wandel bis 3

¢ Martinez (kleiner Gefallen): Beherrschung bis 2 und Stirke bis 1

Dic Erorii Ses G@wi@eﬁ :‘@M@s



¢ Martinez (grofier Gefallen): Beherrschung bis 3, Schattenspiele bis ¢ Valaut (kleiner Gefallen): Beherrschung bis 2, Prisenz bis 1 und
2 und Seelenstirke bis 1 Seelenstirke bis 1

¢ Martinez (kleiner Gefallen bei Lasombra): Schattenspiele bis 2 ¢ Valaut (grofer Gefallen): Beherrschung bis 3 und Stirke bis 1

¢ Velasquet (kleiner Gefallen): Beherrschung bis 1 und Stéirke bis 1 ¢ al Massad (kleiner Gefallen): Geschwindigkeit bis 1 und Verdunke-

¢ Velasquet (grofier Gefallen): Beherrschung bis 2, Schattenspiele bis lung bis 1
2 und Geschwindigkeit bis 1

. . . . . % al Massad (grofier Gefallen): Quietus bis 1
¢ Velasquet (kleiner Gefallen bei Lasombra): Schattenspiele bis 2

¢ Velasquet (groBer Gefallen bei Lasombra): Schattenspiele bis 3 * al Massad (kleiner Gefallen bei Assamiten): Quietus bis 2

¢ Gabriel (kleiner Gefallen): Auspex bis 3, Irrsinn bis 3, Verdunke- # Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

lung bis 1 und Gestaltwandel bis 3 ¢ Diszipli lche der Charakter berei £5 besitzt, diirf
¢ Gabriel (grofier Gefallen): Auspex bis 4, Irrsinn bis 4, Verdunkelung sziptinen, weiche der Lharalter berelts au esizt, durten ge-

bis 2 und Gestaltwandel bis 4 steigert werden

@v&maﬁs &@emnae
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Der Nosferatu ist sehr gerissen und kennt die Kanalisation wie seine Westentasche. Er verlalt sie nur selten, um aktiv zu werden. Meist geht er im Geiste von Ratten, Katzen oder
Hunden auf die Suche nach Informationen.

Clan: Nosferatu KuB: 1032 Generation: 7
Erzeuger: Diana Valerus sieht aus wie: unbeschreiblich
Korperkraft 00000 Charisma Wahrnehmung
Geschick 00000 Manipulation Intelligenz
Widerstandsfahigkeit 00000 Erscheinungsbild Geistesscharfe
Aufmerksamkeit 00000 Handwerk Akademisches Wissen
Ausfliichte 00000 Heimlichkeit Gesetzeskenntnis
Ausweichen 00000 Nahkampf Linguistik
Einschuchtern 00000 Tierkunde Nachforschungen
Handgemenge 00000 Uberleben Naturwissenschaften
Menschlichkeit 00000 00000 Willenskraft 00000 00000 Gewissen
Selbstbeherrschung
Blutpunkte 20 Mut

“Dissipinen Piase Rile Be
Starke 00000 )

Tierhaftigkeit 00000
Verdunkelung 00000 00000
Auspex 00000
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Die Macht der Camarilla scheint unaufhaltsam. Langsam aber
stetig weitet sie thren ™Machtbereich aus und dringt stellenweise
sogar bis nach Spanien und Italien vor, Lander die zuvor fest in
den Handen der LLasombra bzw. der Giovanni waren. Dem Sab-
bat, der mit allen Waffen darum kimpft, seine Gebiele zu halten,
sucht nun nach neuen Wegen, seinen Einflup zu Vergréfern und
unweigerlich fallt sein Blick auf jenen neuen Kontinent, den Ko-
lumbus entdeckte.

Die lange Reise tiber das ™Meer hindert nur Wenige Sdhne und
Téchter Kains, in die Neue Welt Yorzudringen, um den gesam-
ten Kontinent fiir den Sabbat zu gewinnen. Die Siedlerstrdme
ausnutzend, die immer Sfter in dieses Verheifene lLand aufbre-
chen, kénnen sie auf Gefafe und Zufluchten zuriickgreifen. Aber
dennoch ist das Unleben der auswandernden Vampire ein hartes.
Zu viele der flichenden Sethskinder flichen vor religidser Unter-
driickung und besitzen einen Glauben, der stark genug ist, einen
Kainiten zurlickzuwerfen. Auch erzihlen einige der wenigen Be-
richte aus der neuen Welt von Wilden, unbezwingbaren Wolflin-
gen, die das Land beschreiten und eine tddliche Gefahr fiir jeden
Vampir darstellen.

Schlielich erreicht euch eines Nachts die Botschaft des Erz-
bischofs Velon Barowitsch, der euch anbietet, in seinem Namen
in die Neue Welt zu segeln, um dort etwas Ordnung in die Rei-
hen der jlingeren Mitglieder des Sabbat zu bringen. Auch ande-
re Erzbischéfe und Kardingle sdhen inzwischen den Vorteil, den
dieser Kontinent birgt, und senden ihrerseils Vasallen oder gehen

gar selbst. Gleichzeilig warnt er euch doch auch, daf auch einige,
der jlingeren Camarilla-Nampire aufbrechen, um eine Mdglich-
keit zu finden, ™Macht und Einflup zu gewinnen, ohne daf dltere
und miéchtigere Ahnen diese schon innehaben.

Die Organisation der Reise ldge V3llig in eurem Ermessen,
wobei er euch jedoch nur einen ™Monat Zeit gibt, seiner Bitle
zuzusagen, oder er Wird andere Abgesandte in die Neue Welt
entsenden.

Nattirlich stellt sich die Frage, dieses Angebot abzulehnen,
nicht wirklich. ™it der Untersliilzung eines Erzbischofs aufzu-
brechen kann einem jenseits des Atlantiks enorme ™Macht ver-
schaffen, und gleichzeitig ist dieser selbst, zu Weit entfernt, als daf
er euch allzu genau im Auge haben kénnte. Die Sabbat-Nampire,
die sich bereits dort aufhalten sollten allesamt jung und beeinfluf3-
bar sein, so daf} ihr nur wenig Konkurrenz befiirchten miift.

Und was hélt euch hier? Sevialla Wird Yon inzwischen drei Bi-
schdfen regiert, die sich dfter in den Haaren liegen, als Entschei-
dungen treffen, die dann sowieso stets nur Kompromisse sind.
Der Sabbat in der Alten Welt stagniert und droht unterzugehen,
Wie man es {iberdeutlich am Verhalten seiner FFiihrer erkennen
kann, die verzweifelt und erfolglos versuchen, das Chaos der
Sekte in der Umklammerung der Camarilla zu bandigen.

Also nehmt ihr das Schreiben des Erzbischofs Velon Baro-

witsch entgegen, daf euch als seine Gesandte ausweist und Be-
reitet eure Abreise Vor.

& (e
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Mas gescheher soll

Erneut strichen 52 Jahre ins Land und nun ist es Anfang
Mai im Jahre 1624.

Dieser Akt geht davon aus, dafl die Charaktere das An-
gebot des Erzbischofs annehmen, und in die Neue Welt
aufbrechen. Sie erwartet eine anstrengende Reise tiber das
Meer und kaum weniger interessante erste Nachte nach ih-
rer Ankunft. Auch wird die Charaktere die Neue Welt er-
warten, wo sie eine Stadt fiir sich beanspruchen und nach
ihrem Diinken formen werden.

arsdhaffer vor
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Bevor man die grofie und sicherlich auch gefihrliche Reise
in die Neue Welt antreten kann, sollte man sich erst um
die passende Uberfahrt bemiihen.

Entsprechende Schiffe legen natiirlich nur in sehr grofien
Héfen ab, so zum Beispiel in Lissabon, welches die Charak-
tere bereits in wenigen Tagesreisen erreichen konnen. Zwar
ist der Stden Spaniens fest in der Hand des Sabbat und
die Charaktere sollten keine Schwierigkeiten mit Getreu-
en der Camarilla haben, aber dennoch ist eine Reise tiber
Land nicht ungefahrlich, selbst wenn andere Vampire keine
Probleme darstellen.

Die folgenden Schwierigkeiten, kann der Meister nach
eigenem Ermessen wihrend dieser Reise nach Lissabon ein-
bauen, wenn er es wiinscht.
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Sicherlich haben die Charaktere, insbesondere, seit sie Mit-
glieder des Sabbat sind, irgendwelche Menschen recht bru-
tal und unvermittelt getétet. Und eben drei dieser Opfer
versuchen nun, sich an den Untoten dafiir zu rachen.

Es ist den Todesalben Gelungen in die Korper von jiingst
verstorbenen Leichnamen zu fahren und nun werden sie
die Charaktere wihrend der Reise unvermittelt angreifen
und mit schrecklicher Wildheit zuschlagen.

Natiirlich sollte den Charakteren nicht sofort klar sein,
wogegen sie eigentlich kidmpfen, schliefllich stirmen drei
degenerierte, halbzerfallene Korper aus den Biischen auf
den Weg und dhneln wohl nichts, wogegen die Vampire
schon kdampften.

Die Korper der Todesalben absorbieren den Schaden wie
Vampire, mussen jedoch regelrecht zerstiickelt werden, um
auBer Gefecht gesetzt zu werden, da sie nicht mehr wirk-
lich leben und nur der Wille der Toten sie aufrecht erhélt.
Ebenso sind sie immun gegen geistesverwirrende Diszipli-
nen wie Beherrschung, Prasenz oder Verdunkelung.

Die Werte der Zombies sind auf Seite [l 13lunter Dramatis
Personae zu finden.

o@mﬁew bodh

In Lissabon ankert derzeit tatsachlich ein Schoner na-
mens Wellenbrecher, der in wenigen Wochen in die neue
Welt aufbrechen wird. An Bord wird er etliche Siedler und
Fliichtlinge, aber auch einige wenige Handelswaren trans-
portieren. Der Kapitian des Schiffes wird nur allzu gerne
gerne bereit sein, die notige Anzahl weiterer Giste zu ver-
schiffen, wobei er jedoch pro Kopf einen horrenden Preis
verlangen wird. Aber aufgrund mangelnden Angebots wer-
den die Charaktere wohl oder tibel gezwungen sein, diesen
Wucherpreis zu entrichten, oder aber den Kapitin irgend-
wie anders zur Einsicht bewegen. Denn nattrlich handelt
es sich nur um einen ganz gewohnluchen Menschen, der
Beherrschung, Priasenz oder anderen Disziplinen kaum et-
was entgegenzusetzen hat.

An Bord herrscht ein hartes Leben. Samtliche Sied-
ler mussen mithelfen, das Schiff zu umsorgen. Planken
schrubben, Segel setzen, Taue flicken und nachziehen etc.
Was man eben so an niederen und kraftezehrenden Arbei-
ten auf einem Schiff anfallen.

Die Charaktere werden einige Probleme haben, des Tags
ungestort zu ruhen. Andererseits ist es noch gefihrlicher,
die Reise in Starre zu verbringen. Denn die Seeleute sind
alles andere als ehrlich und werden verfiithrerisch grofe Ki-
sten nur allzu gern 6ffnen. Und sollte sich darin eine Leiche
finden, wird man sie einfach all ihrer Kleidung und ande-
rem Besitz befreien und dann ins Wasser werfen. Also sollte
man den Charakteren durch die Blume andeuten, daf} eine
Starre wihrend der Uberfahrt unklug sein konnte.

Auch ist es nur wahrhaft erfahrenen Seeleuten moglich,
ein solches Schiff tiber die Wasser in die Neue Welt zu
steuern. Also ist auch das entvolkern des Schiffes wihrend
der Reise keine allzu kluge Eingebung, denn das Weiter-
segeln wird ohne seeménnische Ausbildung zu einem Pro-
blem werden, denn gerade das Segeln tiber die offene See
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ist alles andere als einfach. Viel leichter ist es also den Ka-
pitin und seine Mannschaft am Leben zu lassen.

Es werden so einige Geschehnisse wihrend der Uberfahrt
auf die Charaktere warten, wobei die Entscheidung, welche
und wie viele, beim Meister liegt.

@@Wkﬁ

Nach den ersten Tagen auf See wird es schlieflich gesche-
hen. Der Schrecken jeden Handelsschiffes wird tiber den
Schoner Wellenbrecher hereinbrechen. Ein Piratenschiff
wird eines Abends vom Ausguck entdeckt. Alles deutet dar-
auf hin, daf} die Piraten, deren Schiff deutlich schneller als
das der Charaktere ist, gegen Vormittag des nichsten Tages
den Schoner eingeholt haben.

Sollten die Charaktere nichts unternehmen, wird die
Mannschaft des Wellenbrechers im IKKampf unterliegen und
die Charaktere werden in ihren Sargen den Piraten ausge-
liefert sein.

Andererseits bedarf es schon Engelszungen, den Kapitin
zu iiberreden, die Segel zu streichen, damit die Piraten das
Schiff frither einholen, und die Charaktere aktiv am Kampf
mitwirken kénnen, und ihn wahrscheinlich fiir sich ent-
scheiden konnen.

&@er @imm

Nach langerer Reise auf hoher See erwachen die Charak-
tere inmitten eines tobenden Unwetters, das den Schoner
auf meterhohen Wellen wie eine Nuf3schale herumwirft.

Dieser Zwischenfall dient lediglich der Spannungserzeu-
gung. Die Charaktere sollten miterleben, wie der Kapitin
alles versucht, um sein Schiff gegen den Wind zu steuern
und irgendwie am Kentern zu hindern.

Sollte einer der Charaktere Seemannserfahrung besitzen,
was recht unwahrscheinlich sein sollte, dann kann er ja ak-
tiv mitwirken. Ansonsten werden die Charaktere wohl ein-
fach nur im Iielraum sitzen und den Ausgang des Sturms
abwarten, wihrend die Panik in Besatzung und Reisenden
langsam tiberkocht.

Einen Vorteil hat es aber. Die niachsten zwei Tage, in
denen der Sturm ungemindert tobt, kénnen sie fast sorg-
los auch am Tage herumlaufen, da die dicken schwarzen
Wolken und der sichte Regen keinen Strahl Sonnenlicht
durchlaft. Doch ob dieser Vorteil, der nach wie vor durch
ihre schreckliche Mudigkeit getriibt ist, diese Gefahr wett-
macht, sei dahingestellt.
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Nachdem etwa dreiviertel der Strecke von Spanien in die
Neue Welt zuriickgelegt wurden, taucht... etwas aus den
Tiefen des Meeres auf und greift das Schiff an.

Dieses Ding ist ein Ungeheuer, dafl sich nur sehr, sehr
selten zeigt, doch die Aura von dunkler Macht, welche die
Kainiten an Bord umgibt, hat das Wesen aus der Tiefe her-
vorgelockt. Es wire vielleicht einfach nur seiner Neugierde
nachgegangen und hitte sich den Schoner mit den seltsa-
men kleinen, aber machtigen Untoten an Bord etwas ge-
nauer angesehen, ehe es wieder verschwunden wire. Aber
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natiirlich kocht die Panik an Bord sofort tiber und irgend-
ein Narr wirft tatsichlich eine Harpune nach dem Wesen.
Und sofort beginnt dieses, sich gegen den Angriff zu weh-
ren und die Wellenbrecher anzugreifen.

Der Kampf gegen das Ungeheuer, dessen Aussehen ei-
nem Walfisch mit einem Wust von Tentakeln anstelle einer
Schwanzflosse entspricht, sollte bosartig und hart beschrie-
ben werden. Das Ding ist tiberaus stark und seine dicke
Haut 14t sich nur duflerst schwer verwunden, wihrend es
seinerseits dem Schiff mit einem einzigen Hieb seiner Ten-
takel stark zusetzen kann.

Doch wenn die Charaktere einfallsreich sind, koénnen sie
das Ding besiegen, wie obliegt dabei dem Meister. Viel-
leicht gehen sie sogar soweit, sich damit verstindigen zu
wollen, was mit Tierhaftigkeit 1 (Schwierigkeit: 9) durch-
aus moglich ist, und das Ungeheuer so besénftigen. Dieses
konnte, je nach Verletzungen einige Opfer fordern, ehe es
abzieht.

Aber auch so wird das Monster das Schiff nicht zersto-
ren, sondern nur mit ein paar Schlagen etliche Menschen
tiber Bord schleudern und es schwer beschidigen, ehe es
einfach wieder in den Tiefen verschwindet.

Die Werte des Centapulus sind auf Seite unter Dra-

matis Personae zu finden.
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ODb nun aufgrund der Begegnung mit dem Monster aus den
Tiefen oder aber, weil einfach nur die sadistische Art des
Kapitians und seiner Offiziere schuld ist, der Unmut der
Mannschaft beginnt zu brodeln und schlieflich tberzuko-
chen.

Der Maat und einige Seeleute meutern gegen den Ka-
pitan, der lediglich mit wenigen Méannern auf seiner Sei-
te gegen die Meuterer kimpft. Die Siedler sind bei diesem
Kampf lediglich die armen Kerle zwischen den Fronten, de-
ren Leben jederzeit geopfert werden wiirde, nur um einer
der beiden Parteien einen Vorteil zu gewihren.

Da die Meuterer vom Kapitin verlangen, mit dem Schiff
sofort umzukehren und irgendeinen neutralen Hafen anzu-
laufen, stehen die Charaktere wohl oder tibel auf der Seite
des Kapitins, da ihr Ziel schlielich die Neue Welt ist und
sie nicht nach Europa zurtickkehren wollen. Wie sie jedoch
versuchen wollen, die Meuterer aufzuhalten, ist ihre Sache.
Doch sollte auch nach dem Sieg tiber die Meuterer nicht zu
viele von ihnen kielgeholt werden, da der Kapitin noch ein
paar Ménner braucht, um das Schiff zu steuern.

@@jag ﬁéaa& der m&gm@tmﬁ i

Nach einer scheinbar ewig andauernden Reise kommen die
Charaktere schlieBlich doch noch mehr oder weniger wohl-
behalten in der neuen Welt an und laufen in den Hafen
von Vera Cruz ein. Dies entpuppt sich als relativ kleine
Stadt aus vielen Blockhtitten und einigen wenigen steiner-
nen Gebiuden, das bislang nur wenigen Siedlern als Re-
fugium dient. Und und nun gilt es, die Macht tber diese
spanische Kolonie an sich zu reifien.

Die hier lebenden Menschen sind streng gldubig, nicht
wenige von ihnen haben gar Wahren Glauben. Dies macht
es den Vampiren schwer, sich hier etwas aufzubauen, wenn
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auch lange nicht unméglich, solange man sich vorsichtig
verhilt. Auflerdem erlebt das Patriachat hier einen neuen
Hohenflug. Man mufl sehr gut aufpassen, um den Men-
schen keinen Grund zu geben, die Zeit des Brennens wie-
deraufleben zu lassen.

Die Machtiibernahme sollte nicht allzu schwierig sein,
da keine Camarilla-Vampire in den spanischen Koloni-
en existieren. Und die bisher hier herrschenden Sabbat-
Vampire wurden regelmiaflig von Kainiten aus der eigenen
Sekte abgelost, wobei selten einer der vorherigen Macht-
haber am Unleben blieb. Die Menschen selbst sind viel
zu sehr mit ihren eigenen kleinen Problemen und den hier
lebenden Wilden beschiftigt, die man dringend bekehren
mubf.

Vor allem da sie sich auf die Unterstiitzung des Erzbi-
schofs, der sie schickte berufen konnen, sollten die Cha-
raktere den Sabbat-Anhingern eigentlich klarmachen, dafl
sie nun die neuen Machthaber in Vera Cruz sind und inzwi-
schen diirften sie auch michtig genug sein, um diesen An-
spruch halten zu kénnen. Lediglich der momentane Fithrer
der Stadt konnte sich dagegen aussprechen, und sollte von
den Charakteren mehr oder weniger dezent eines besseren
belehrt werden. Und wenn der alte Herrscher erst von sei-
nem Posten verdrangt wurde, werden die restlichen Unto-
ten in Vera Cruz sogar recht froh dartiber sein.
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Die Schwierigkeit ist nun, aus den einzelnen, sehr egozen-
trisch veranlagten Vampiren und Rudeln ein Lager des Sab-
bat zu bilden, das es auch wert ist, diesen Namen zu tragen.
Bisher leben in Vera Cruz und Umgebung 5 Kainiten des
Sabbat, die zwei verschiedene Konvente bilden und mehr
oder weniger gut miteinander auskommen.

Alle diese Kainiten sind relativ jung und unerfahren, ken-
nen nicht viel mehr als diese Stadt und was sie tiber die
Umgebung zu berichten wissen halt sich stark in Grenzen.
Denn die Wildnis auflerhalb von Vera Cruz ist die Heimat
der Gestaltwandler und anderer schrecklicher Kreaturen,
welche offenbar nicht besseres zu tun haben, als nach her-
umstreunenden Vampiren Ausschau zu halten und sie zu
vernichten.
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"%i@n@l “Eerrardo  Dieser uncharismatische Tzimisce
ist ein relativ junger Vampir, hat aber zurzeit die Macht in
Vera Cruz inne, auch wenn fir ihn das lediglich bedeutet,
daf} er bestimmt, wo der Rest der Untoten toten darf, und
wo nur es nur ihm erlaubt ist. Er ist mit seiner Position,
die er von seinem Erzeuger Gbernahm praktisch tiberfor-
dert und versteckt dies hinter einem Mantel schrecklicher
Gewaltbereitschaft. Jeder, der ihm zu widersprechen wagt
wird schwer bestraft, um ein Exempel zu statuieren.
Pfad der Katharer
00000 000 O

2%%5&16 Der Gangrel antitribu ist das klassische Bild
eines Gangrel. Eigentlich ist ihm die Stadt verhafit und
statt dessen zieht es ihn in die wilde, unbekannte Natur
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der Neuen Welt. Doch irgend etwas muf3 dort geschehen
sein, denn Basard hockt in Vera Cruz herum und weigert
sich die Stadt zu verlassen, um den ,Dingern im Wald“
nicht begegnen zu miissen. Wenn man ihn jedoch fragt,
was diese ,Dinger im Wald“ eigentlich sind, wird er den
Fragenden nur mit seinen finsteren Augen anblicken und
antworten: ,, Unser Untergang!“
Pfad der Harmonie
00000 OCOOOO

%ﬁma @mﬂm Der Brujah antitribu ist dagegen eher
ein ruhlger besonnener Mann, soweit man das von einem
Vampir in den Reihen des Sabbat tiberhaupt sagen kann. Er
berit Fernando in Sachen Politik und Taktik, soweit dieser
es Uberhaupt zuldft, und ist eigentlich der Grund dafir,
daB Vera Cruz nicht schon langst in einem Blutbad unter-
ging. Und solange man ihn nicht reizt, wird Iwan weiterhin
dafiir sorgen, daf} alles in Vera Cruz so lauft, daf die Sekte
in der Stadt sich nicht selbst zerfrifit. Denn letztendlich ist
er jedoch dem Sabbat treuer als seinem Rudelduktus.

Pfad des ehrenwerten Einldangs
0000000000
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u@@l’%&l Q¢ Als Duktus seines Rudels stellt er es auch

bestens dar. Der Tzimisce ist brutal, bosartig und so ab-
artig, dafl er Schrecken verbreitet, wo immer er auftaucht.
Nichtsdestotrotz ist er nicht dumm und wenn er es schafft,
trotz seines Rufes eine Weile am Unleben zu bleiben, konn-
te er grofie Macht gewinnen.

Pfad der Metamorphose
00000 OOOOO

\@ﬁiﬁﬁﬂﬂ Kind und Vertrauter des Hauters teilt Nikti-
pitt die Vorlieben fiir abstofende Grausamkeit seines Er-
zeugers. Er ist diesem jedoch nicht unbedingt treu oder
gar mit freundschaftlichen Banden verbunden. Alles was
die beiden hindert, sich gegenseitig abzuschlachten ist das
Vinculum.
Pfad der Metamorphose
0000 OOOOO
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Die Charaktere sollten die Schiffsfahrt iiberlebt haben und
sodann die Macht in Vera Cruz an sich nehmen. Sie wird
dort auf jeden Fall in besseren Handen sein, als wenn Fer-
nando sie behilt. Das alles kann man zwar nicht wirklich
ihre Pflicht nennen, zumindest nicht woértlich, doch liegt
es nicht einfach nur in ihrem ureigensten Interesse sondern
auch der Sabbat profitiert davon.
Ihr Status bleibt vollig unverandert.

“Wersagen

Ein Versagen bedeutet entweder den endgiiltigen Tod oder
die praktisch vollige Machtlosigkeit in Vera Cruz. Aber wie
sollte das moglich sein, wo sie doch mit Fiirsprache eines
Erzbischofs hier sind und die jungen und unfahigen Kiiken
des Sabbat in dieser Stadt den Charakteren absolut unter-
legen sein sollten.
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Wie auch immer die Charaktere gelogen und betrogen ha-
ben sollten, ohne daf} dies in den Moglichkeiten von Pflicht
oder Versagen inbegriffen sei, muff der Meister selbst ent-
scheiden, wie er es handhaben wird.

Doch auch die hier lebenden Untoten, gleichgultig wie
schwach sie auch sein mogen, tragen die Wut des Tieres
in sich und werden sich zu wehren wissen, sollten sie allzu
offensichtlich betrogen werden.
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Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben mussen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 3 fiir jeden Gberstandenen Zwischenfall
t 3 fir die Machttibernhame in Vera Cruz
T 3 fiir gutes Rollenspiel

1 X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 21 sein.
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Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

t+ 1 Attribut um 1 Punkt
t 2 Fahigkeiten um 1 Punkt

t Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

t Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es konnen maximal 2 dieser Disziplinen um 1 Punkt
gesteigert werden:
¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, diirfen ge-

steigert werden
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Dieser Leichnam wurde von einem Todesalb, der hineinfuhr, wiederbelebt und ist nun kaum aufzuhalten, auch wenn der ProzeR der Verwesung ungehindert weitergeht. Sie sind nur
sehr, sehr schwer aufzuhalten und absorbieren Schaden ebenso wie Vampire.

Kérperkraft Charisma 00000 Wahrnehmung 00000
Geschick Manipulation [ YoleJole) Intelligenz 'Y Yolole)
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild 00000 Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit Heimlichkeit Okkultismus [ Yele)o)e)
Ausweichen Nahkampf
Einschiichtern Projektilwaffen
Handgemenge Sicherheit
Corpus 00000 00000 Willenskraft 00000 00000 Pathos 00000 OOO0OO
Gesundheit OK -1 -1 -1 -2 -3 -4 -5 AuRer Gefecht
WAFFEN Schaden RW SF M Y% RUSTUNG
Knuppel KK +1 (S) Schlag: 0 Nahkampf: 0 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 0

CENTAPULUS

Diese uralten Kreaturen hausen in den Tiefen des Meeres. Sie dienen zwar dem Wyrm in gewisser Weise, indem sie in friiheren Zeiten zu eben jenen Monstern zahlten, welche eine
Reise zum Meer gefahrlich machte, doch sind sie nicht verdorben und seit die Weberin erstarkte zogen sie sich in die Tiefen der Ozeane zuriick, um zu warten. Sie ahneln gewaltigen
Pottwahlen, haben jedoch schreckliche Méauler und anstelle einer Schwanzflosse unzahlige Tentakel.

Kérperkraft Wahrnehmung

Geschick Intelligenz

Widerstandsfahigkeit Geistesscharfe

Aufmerksamkeit Heimlichkeit

Ausweichen

Einschiichtern

Handgemenge

Willenskraft (1) 00000 Zorn 00000 00000

Gesundheit OK OK OK OK -1 -1 -1 -2 -2 -2 -3 -3 -3 -4 -4 -4 -5 -5 AuRer Gefecht

KRAFT BESCHREIBUNG
Furchtlos Immun gegen das Delirium, nicht anféllig gegen Kréfte, die das Opfer in Furcht versetzten oder zum Fliehen bewegen
Regeneration es wird 1 Schlagschaden oder todlicher Schaden pro Runde und 1 schwer heilbarer Schaden pro Tag geheilt.
WAFFEN Schaden RW SF M v RUSTUNG

BiR KK +1 (SH) Schlag: 8 Nahkampf: 6 SchuBwaffen: 8
Tentakelschwanz KK +2 (S)
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Selbst nachdem ihr nun diese viel gerithmte Neue Welt mit ei-
genen Augen betrachten konntet, hat sie noch lange nichts Yon
ihrer Ausstrahlung des Geheimnisvollen und Unbekannten Ver-
loren. Die Wildnis ist Yon einer Urtiimlichkeit Wie sie das alte
Europa wohl schon lange Yor eurer Geburt verloren hatte.

Das L.eben scheint in Wilden Farben aus jeder Ritze zu quillen,
verhdhnt euch, die ihr doch jenseits Yon allem steht, was l.eben
in sich tragt. Und schlimmer noch, sogar in diesem Land, frn-
ab vYon Europa scheint es Wolflinge zu geben, Wenn auch von
seltsamer kalzenhafter Art. Aber nichisdestotrotz Wolflinge, die
ebenso einen gewaltigen Haf gegen die Untoten zu hegen schei-
nen.

Fremde Vdlker, Menschen, die nichts mit den Sethskindern
der Alten Welt gemein haben, bevdlkern kleine Teile des Lan-
des und leben nach fremden Sitten und dienen noch fremderen
Gdttern. Aber es scheinen ebenso einfache ™Menschen zu sein,
zumindest ihr Blut schmeckt Wie das Yon Menschen.

Und eben ¢in solches Volk hat eure Aufmerksamkeit geweckt.
Denn nicht nur die Wenigen Camarilla-Nampire, die den Mut ha-
ben, die Schiffsreise in dieses geloble Land zu wagen, stellen eine
Gefahr dar. Nein, allem Anschein nach, gibt es hier schon langst
Wesen eurer eigenen Art aber Yon unwergleichlicher ™Macht.

Eines Nachts trat ¢in junges Mitglied des Sabbat vor euch und
berichtete von einem einheimischen Sethskind, das er ausgetrun-
ken habe. Und dieses Sethskind habe cinen Gegenstand beses-
sen, der der Aufmerksamkeit eines Bischofs wiirdig ware.

Euch ein Amulett reichend, das eine strahlende Sonne dar-
stellt, tritt der Kainit zurtick, Wahrend ihr das ganzlich aus Gold
bestehende Symbol genauer betrachtet. Und ihr erkennt auch

sofort, was diesen jungen Sohn Kains dazu Veranlafle, euch auf-
zusuchen und das Amulett zu tiberreichen. Teine Schriftzeichen
sind in das Gold graviert. Schriftzeichen die in einer Sprache
verfapt sind, die ihr nicht beherrscht. Hieroglyphen und fremd-
arltige Symbole. Aber doch ist eines der Zeichen unverkennbar.
Das Zeichen des Vaters Kain, seiner drei Kinder Irad, Enoch und
Zillah und der 13 Clansgriinder.

Wer auch immer dieses Amulelt herstellte, der Wufte von Din-
gen, die man in dieser Welt {iberhaupt nicht wissen konnte. Oder
sollte es mdglich sein, daf Kainiten hier bereils lebten, ¢he Ko-
lumbus diese Welt entdeckte? Mag es sein, da ihr Vielleicht auf
das Versteck eines Vorsintflutlichen gestofen seid? Jene Kreatu-
ren, die sich Wahrend Gehenna erheben werden, um ihre Brut
zu Vernichten?

Was auch immer es isl, entweder ist die Verlockung, die davon
ausgeht, zu einladend, um Wirklich ignoriert Werden zu kdnnen,
oder aber es besteht cine Gefahr, die den Sabbat zerschmettern
kénnte. Aber noch wahrend ihr euch erhebt, um selbst mehr In-
formationen tiber dieses Amulett herauszufinden, denkt ihr an die
Mdglichkeit, die sich hier offenbart. Das méchtige Blut eines ™Me-
thusalems mindestens, vielleicht das eines Vorsintflutlichen. FEure
Macht Wiirde ins Unermefliche steigen und gleichzeitig Wiirde
der Sabbat einen gewaltigen Sieg erringen. Denn die Vil eines
so alten Untoten eines Kainiten, der Kain von Angesicht zu An-
gesicht gegentiberstand, ist ein wahrlich verlockender Preis.

Was also liegt néher, sich dieses méchtigen Blutes zu beméch-
tigen oder zumindest dafiir Sorge zu tragen, dap ein solch macht-
Voller Kainit nicht den Sabbat, verwundbar wie die Sekle zur Zeit
erscheint, mit einer Geste zerschmeltert.
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1651, 27 Jahre nach dem Ende des letzten Aktes, beginnt
dieser.

Die Charaktere werden mehr tiber das goldene Amulett
eines Sonnengottes herausfinden missen, dessen Beschrif-
tung auch ein Symbol der ersten drei Generationen der
Kainiten enthélt. Sie werden unweigerlich auf einen alten
Maya-Tempel stofien, wobei alles darauf hindeutet, daf es
sich um die Zuflucht eines Methusalems oder gar eines Vor-
sintflutlichen handelt.

Woihrend sie diese Zuflucht erkunden, wohl auf der Su-
che nach der michtigen Vitzae des uralten Vampirs, haben

asdbafion vor Y

sie die Moglichkeit sich des Blutes des Niktuku, der dort
ruht, zu beméchtigen, wenn auch zu einem wahrhaft ho-
hen Preis.

Aber was auch geschieht, die Charaktere werden im Ker-
ker des Niktuku gefangen bleiben und durch den Mangel
an Blut in die Starre gezwungen, in welcher sie Jahrhun-
derte verbringen missen, ehe sie, im nichsten Akt, befreit

werden.
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Die Charaktere haben nicht mehr als ein Amulett, dafl ei-
ne Sonne darstellt, und mit unleserlichen Schriftzeichen



beschrieben ist. Auler dem Zeichen der ersten drei Gene-

rationen dirfte ihnen kein anderes bekannt sein.

Leider ist der Triager des Amuletts lingst tot und vom
Rudel, das ihn fand in Stiicke gerissen worden. Vielleicht
finden die Charaktere ja Freude daran, das Rudel deswegen
ein biBchen zu bestrafen, schlieBlich sitzen sie am lidnge-
ren Hebel, aber auch das wird letztlich nicht weiterhelfen,
wenn auch ein wenig Angst in den Reihen der anderen Kai-
niten erzeugen.

Die Charaktere werden also dazu gezwungen sein, ihre
Nachforschungen etwas zu prizisieren und sich intensiv
mit der Suche zu beschiftigen.
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Die verschiedenen Schriftzeichen werden von den Charak-
teren nicht zu entziffern sein, aber man konnte ein lokales
Sethskind danach befragen, wobei es schwer sein wird, ei-
nes zu finden, dafl sowohl die geheime Sprache der Mayas
lesen, als auch Spanisch bzw. Englisch sprechen kann. Ab-
hilfe wiirde natiirlich die Disziplin Auspex schaffen, wenn
man jemandem nur das Amulett unter die Nase halten
muf, um dann in seinen Gedanken das Geschriebene lesen
zu kénnen. Ebenso gibt es vielleicht auch magische Mittel,
die Schrift zu entziffern.

Falls es den Charakteren gelingt, die Schriftzeichen zu
lesen, kénnen sie ihnen folgendes entnehmen.

»Dies ist der Schliissel der Sonne. Er hiilt das Schlof versiegelt,
hinter dem der Gott der Finsternis auf Ewigkeit gefangen ist.”
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Das Rudel, welches das Amulett fand kénnte befragt wer-
den und aussagen, daf} sie das Amulett einen Ureinwoh-
ner abgenommen haben. Das war irgendwo im Wald, als
er mit drei Gefdhrten scheinbar jagte. Einer der Gruppe
ist den Sabbatanhingern entkommen. Man kann sich nun
aufmachen, diesen Fliehenden zu finden, wobei er bereits
4 Stunden Vorsprung besitzt und innerhalb von weiteren
10 Stunden nicht mehr aufzufinden sein wird, schlielich
kommt noch das Tagesproblem der Kainiten hinzu.

Die Jagd nach dem Maya wird schwierig werden, und
einige Erfahrung in der Wildnis erfordern. Hochstwahr-
scheinlich werden die Charaktere sogar auf Werkatzen sto-
Ben, die sie jedoch wohl lediglich als seltsame Wolflinge
identifizieren werden. Schicken sie ein junges Rudel, wird
von diesem nur der Duktus zuriickkommen, schwerst ver-
letzt und von einem Uberfall einer kleinen, katzenartigen
Wolflingsgruppe stottern.

Gelingt es, den Maya festzusetzen, werden sie seine
Sprache kaum beherrschen und wieder auf Auspex ange-
wiesen sein, um seine Gedanken zu lesen. Dann jedoch
konnen sie dies erfahren:

Es gibt einen alten Tempel des Sonnengottes, der tber
dem Grabmal des Gottes der Finsternis erbaut wurde, da-
mit dieser schreckliche Diamon niemals wieder tiber die
Erde wandeln kann. Wo der Tempel liegt, weifl der Jager
nicht. Dies wufite nur der Trager des Amuletts, der am
nichsten Tag zum Priester geweiht werden sollte, und da-
her das Amulett trug.
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Naturlich kénnen auch die Siedler befragt werden, ob in
der Umgebung von Vera Cruz irgend etwas besonderes exi-
stiert. Wenn die Charaktere schon von der Existenz des
Sonnentempels wissen, konnten sie auch nach der Position
dieses Tempels fragen.

Doch auch die ersten Siedler wissen nichts genaues. Sie
kennen nur einige Mythen tber diesen heiligen Ort der
Mayas, in welchen von Blutopfern, finsteren Ddmonen und
einer gewaltigen Schlacht zwischen Licht und Dunkelheit
die Rede ist. Aber sie wissen dafiir noch etwas anderes:
Die Niima-Indianer, ein abgespaltener Zweig der Maya, der
weitaus enger mit den spanischen Siedlern verbunden ist,
ist den Mayas nicht unbedingt freundlich gesonnen. Unter
Umstianden konnten diese mehr wissen und die Charaktere
vielleicht sogar zu diesem mysterésen Tempel fithren.
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Die Charaktere sollten frither oder spater auf jeden Fall
auf einen Niima-Indianer stoflen, der bereit ist, sie zum
Tempel zu fithren, wenn sie ihn dafiir reich belohnen. Als
Lohn wére vorstellbar Gold, Waffen, fir ihn fremde Genuf-
mittel wie alkoholische Getrinke oder Brot oder natiirlich
das Blut der Vampire. Denn auch er kann dem Blutsband
nichts entgegensetzen, auch wenn eine entsprechende Be-
handlung immerhin zwei volle Néachte in Anspruch nimmt,
ehe er den Kainiten vollig horig ist.

Die Suche nach dem Tempel ist jedoch duBerst gefahr-
lich. Nicht nur, daff der Dschungel tiberaus unsicher fiir
eine kainitische Reisgruppe ist, der Tempel selbst ist auch
gut geschiitzt.
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Den Werwolfen der Alten Welt entkommen, erwartet die
Charaktere nun eine andere, kaum weniger gefahrliche Ras-
se von Gestaltwandlern: die Werkatzen. Dieser Dschungel
ist ihr Zuhause und sie wissen es zu verteidigen.

Leider, nun betreten die Vampire das Revier einer sol-
chen Bastet und werden sich mit ihr auseinandersetzen
miissen, wobei sie das Gliick haben, dafl diese Kreaturen
weitaus neugieriger und weniger angriffslustig als die alt
bekannten Werwoélfe sind. Doch ein falsches Wort oder ei-
ne falsche Geste und der Kampf auf Leben und Tod wird
beginnen.

Die Bastet wird die Kainiten beobachten, wihrend sie
durch ihr Revier wandern und nicht auf sich aufmerksam
machen. Doch es sollte so sein, dafl diese die Werkatze ent-
decken. Weichen sie dabei lediglich zurtick, wird die Bastet
sie nicht verfolgen, haben die Untoten ihr Revier erst ver-
lassen. Greifen die nérrischen Vampire jedoch an, wird die
Bastet sich zu verteidigen wissen. Und sie wird mit wilder
Waut unter den Kainiten ein Massaker anrichten.

Die Werte von Ni-Tah, der Bastet sind auf Seite |[120] un-
ter Dramatis Personae zu finden.

Di brorif Ses @wi@en :‘@Mes



@llnéefjblie@e g\gﬁrm@en

Der Dschungel ist ein sehr fremdartiger Ort fiir einen zivi-
lisierten Menschen der Alten Welt. Wie fremdartig muf er
dann fiir einen jahrhundertealten Kainiten sein?

Die Antwort kénnen die Charaktere herausfinden, wenn
sie sich im finsteren Dschungel verirrt haben. Denn ihr
Fuhrer wird den Weg zum Tempel des Sonnengottes bei
Nacht nicht so leicht zu finden wissen, wie er dies bei Tag
konnte.

Der Meister mufl nun versuchen, die Gerdusche des
fremdartigen Waldes, die unterschwelligen Anzeichen von
Gefahr aus allen Richtungen und die allméahlich zuneh-
mende Verwirrung des Fiihrers so darzustellen, daff die Kai-
niten feststellen, wie wahnsinnig ihr Versuch ist inmitten
einer fremdartigen Welt ein verborgenes Geheimnis zu fin-
den.

Doch zum Glick wird der Fithrer nach einiger Zeit die
Orientierung zurtickerlangen und der Weg kann wieder
aufgenommen werden.

Uralte heilige Orte haben die Angewohnheit von ebenso
uralten Fallen geschutzt zu sein. Und die Charaktere ha-
ben das Pech, auf mehrere dieser Fallen zu treffen, die wie
durch ein Wunder der Konstruktionskunst nach wie vor
funktionstiichtig sind.

Nach ein paar so tberstandenen Gefahrensituationen
kann es aber auch interessant werden, wenn die Charak-
tere auf ein paar Ausloser lingst funktionsunfihiger Fallen
treffen.

@aﬂgmﬁe Klassisch aber funktionell. Die Charaktere
treffen nach langer Suche auf einen grofitenteils zugewach-
senen Weg und wenn sie ihn beschreiten, wird er irgend-
wann plotzlich einstiirzen und in eine mehrere Meter tiefe
Grube stiirzen lassen. Glicklicherweise sind die holzernen
Ptihle, die den Grund der Grube schmiickten langst ver-
rottet, aber allein die Tiefe 148t den Fall gefahrlich werden.

Die Vampire sollten nur leichte Blessuren erhalten (4 bis
6 Stufen todlicher Schaden) die leicht zu heilen sind. Aber
auch den Fiihrer sollte man hier noch irgendwie am Leben
erhalten, falls die Spieler die Sprache der Einheimischen
nicht sprechen oder lesen kénnen. Wenn sie derartiges aber
ahnen, kann man sie ja irgendwie schwitzen lassen, indem
man ihn schwer verwundet.

Schwieriger wird das Hinaufklettern. Doch gliicklicher-
weise bestehen die Grubenwinde aus verwittertem, lingst
nicht mehr glattem Stein, der erklettert werden kann, was
5 Erfolge bei einem erweiterten Wurf auf Kérperkraft +
Sportlichkeit (Schwierigkeit 8) bedeutet.

@@&Zﬂm Ein Trittstein hat irgendwie tberdauert und
wenn ein Wesen auf diesen tritt, wird er einige der grofen
steinernen Saulen, die den Weg zum Tempel sdumen, auf
diesen stirzen lassen. Diese Sdulen sind duflerst schwer
und man kann ihnen nur durch auflerordentliche Schnel-
ligkeit entkommen — Geschick + Sportlichkeit (Schwierig-
keit 8, jeder Punkt Geschwindigkeit, falls eingesetzt, senkt
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die Schwierigkeit um 1 auf ein Minimum von 3). Die Sau-
len verursachen, falls man ihnen nicht entkommt, schwere
Verletzungen (10 Stufen todlichen Schaden).
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Nun endlich haben die Kainiten den Tempel des Sonnen-
gottes gefunden, wobei es sich um eine verwachsenen und
gut verborgenen Pyramide handelt. Jeder einzelne der un-
zdhligen Quadersteine ist Gber und tiber mit seltsamen
Symbolen beschriftet, die sich, wie ihr Fihrer ihnen mit-
teilen wird, allesamt als Schutzzeichen gegen das Bose her-
ausstellen.
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Es gibt nur einen Eingang, der von einer schweren steiner-
nen Tur verschlossen ist. Die erste Ttur 148t sich noch off-
nen, die zweite jedoch ist fest verschlossen und wird sich
standhaft allen ()ffnungsversuchen verweigern. Lediglich
ein Charakter mit einer Korperkraft von 20 konnte die Ttir
aufbrechen. Doch daneben steht in der heiligen Schrift der
Mayas geschrieben: ,Wieviele Dreiecke bieten sich hier dar?*

Daneben ist die hier abgebildete Zeichnung eingraviert.
Daneben ist ein steinernes Rad, das eine bei Bewegung die
Zahlen 1-100 offenbart Bei der Anfangsstellung wird keine
Zahl angezeigt. Das Rad lafit sich nur drehen, wenn die er-
ste Ttr geschlossen ist und verriegelt sie dann automatisch,
bis es wieder in der Ausgangsposition ist. Sie rastet bei je-
der einzelnen Zahl kurz ein und der Mechanismus ist nicht
einsehbar. Daneben ragt ein grofier Hebel aus der Wand.

Die Charaktere miissen die Zahl 68, denn so viele un-
terschiedliche Dreiecke sind erkennbar, einstellen und den
Hebel ziehen, damit sie die Ttr 6ffnen kénnen. Wird der
Heben gezogen, wenn das Rad auf der Ausgangsposition
steht, geschieht nichts, ziehen die Charaktere ihn bei der
falschen Zahl, wird ein Stein aus der Decke brechen und
atzende, fluchtige Flussigkeit herabspritzen lassen, die bei
Kontakt schwere Verdtzungen hinterlafit. Auch das daraus
entstehende Gas ist, zumindest fiir lebende Wesen absolut
todlich.

Es konnen tiber 300 der kleinen Deckensteine aufbre-
chen und jedesmal wird die Sdure fast iiber den gesamten
kleinen Eingangsbereich spritzen. Sie verursacht 3 Gesund-
heitsstufen schwer heilbaren Schaden und erst nach dem
ersten Fehlversuch konnen die Charaktere mit einem Wurf
auf Geschick + Sportlichkeit (Schwierigkeit 8) versuchen
auszuweichen.
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Der Tempel ist bewacht. Das werden die Charaktere
schmerzlich erfahren. Und das von Tieren, die den Auftrag
haben, niemanden innerhalb der Mauern des Tempels zu
dulden, der nicht die Berechtigung des Sonnengottes be-
sitzt. Natrlich wissen die Tiere nichts von dieser Aufgabe,
doch das dndert nichts daran, daf sie schrecklich hungrige,
gefraflige und rauberische Lebewesen sind, welche die Kai-
niten jagen werden. Es handelt sich um duflerst aggressive
und unnatirlich grofie Insekten, die in Schwirmen angrei-
fen und ganze Nester sich windender Schlangen.

Die Werte des Insektenschwarms und der Vimpern sind
auf auf Seite [120/ unter Dramatis Personae zu finden.
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Dringen die Charaktere tiefer in die Kellergewolbe des
Tempels vor, werden ihn schon bald noch grausigere Krea-
turen gegentberstehen. Die belebten und liangst zu rei-
nen Skeletten verkiimmerten Leichen indianischer Krieger.
Zwar nur mit Speeren bewaffnet sind diese Wesen sehr
schwer zu besiegen, denn sie sind ja schon lingst tot.

Die einzige Moglichkeit diese Wesen endgtiltig zu ver-
nichten liegt darin ihren Kopf zu zerschmettern, denn so-
lange das nicht geschieht, werden sie sich immer von neu-
em zusammensetzen. Natiirlich kann auch Feuer sehr hilf-
reich sein, denn die blanken IKKnochen sind seit Jahrhunder-
ten trocken und tot und brennen wie Zunder.

Diese skelettartigen Krieger tragen noch alte, zerfezte
Lederriistungen und die einzigen Gerdusche die sie trotz
ihrer zum Schrei aufgerissenen Mauler von sich geben, ist
das Klacken ihrer blanken Knochen gegen den Stein.

Die Werte der Skelettkrieger sind auf Seite [T20] unter
Dramatis Personae zu finden.
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Irgendwann schlieflich, tief unter dem Tempel des Sonnen-
gottes werden die Kainiten auf das schwere Tor zur Gruft
des Damons und somit wohl des vermeintlichen Kainiten
stofien. Naturlich gibt es nur einen Weg, dieses Tor zu off-
nen, denn es ist durch schwere Mechanismen und alte, ri-
tuelle Magie geschiitzt, auf dal der dahinter gefangene Un-
tote nicht entkommen kann. Doch es gibt eine Vertiefung
direkt in der Mitte des Tores, in die genau das Amulett
hineinpassen wiirde, daff die Charaktere tiberhaupt erst zur
Suche veranlafite.

Dieses Amulett muf} in die Vertiefung geprefit und um
180° gedreht werden. Nur so lafit sich das Tor tiberhaupt
offnen. Jeder andere Versuch ist zum Scheitern verurteilt,
da die Bannzauber, welche den Methusalem binden jegli-
che Zerstorung des Tores verhindern.

Dahinter liegt ein weiterer Gang, der tief in eine nattr-
liche Hohle fiihrt. Folgen sie diesem werden die Kainiten
schon bald auf eine groe Hohle stofien, die einen einzi-
gen, gewaltigen und mit unzihligen metallenen Bandern
umschlossenen Steinsarkophag enthilt.

Die Winde sind mit fremdartigen, unverstindlichen Zei-
chen und Spuren tbersét die fiir sie absolut keinen Sinn zu
ergeben scheinen, einem magiekundigen Charakter jedoch

zumindest als arkane Symbole fremder Herkunft auffallen
sollten.

Ist ein Malkavianer unter den Charakteren wird dieser
plotzlich voller Qual auf die Knie fallen und laut brillen:
»INiktuku, Niktuku! Raschasch schlift hier!” Und dann darf er
ein bifichen seinem ganz personlichen Wahnsinn fronen!
Auch Nosferatu innerhalb der Gruppe kénnten eines der
Zeichen erkennen, die den Bewohner dieses Grabes als den
Niktuku Raschasch auszeichnet!

AR
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Die Charaktere sind tatsichlich auf den Ruheort eines
Methusalems gestoffen. Und dieser ist ein direktes Kind
Nosferatus, einer der Jager seiner Kindeskinder. Eines der
schrecklichen Wesen, die von ihrem Erzeuger einst ausge-
sandt wurden, durch die Welt zu streifen und die Brut der
Nosferatu auszuldschen.

Dieser Methusalem liegt jedoch in Starre, von den Einge-
borenen in ferner Vergangenheit tiberwiltigt und in diesem
Sarkophag gefangen, gebannt durch die Magie ihres Son-
nengottes und ihrer machtvollen Schamanen.

Der Geruch der méchtigen Vita der Charaktere wird den
Niktuku jedoch aus dieser Starre reiffen, und mit aller Kraft
gegen sein Gefiangnis ankdmpfen lassen. In seiner Raserei
wird der Sarkophag nur fiir wenige Sekunden Widerstand
leisten.

Das Problem ist jedoch, daf} sich das Tor zur Gruft im sel-
ben Moment schlief3t, in welchem der Methusalem erwacht
und so die Charaktere sicher in der selbigen einsperrt. Ge-
meinsam mit einem rasenden und blutgierigen Niktuku.
Doch das Gliick hat die Charaktere nicht verlassen, sollten
sie noch in Besitz des Amuletts sein. Denn bei dem An-
blick der goldenen Darstellung der Sonne, das Symbol, das
ihn jahrhundertelang in die Starre bannte, wird der Methu-
salem in Panik geraten und sich selbst Gesicht und Brust
zerfleischen wihrend er in seltsamen toten Sprachen im-
mer wieder das Wort ,Sonne“ briillt.

Solange das Amulett deutlich sichtbar bleibt ist der Me-
thusalem in seiner wilden Panik, die in ihren Ausmaflen
selbst den furchtbarsten Rotschreck tibertrifft, eine leich-
te Beute. Ja selbst einer offensichtlichen Diablerie wird der
Niktuku sich nicht widersetzen koénnen, so grof ist seine
Furcht vor der Sonne in den Hinden der Charaktere.

Doch der Diablerist, der es tatsichlich wagt, die Seele
eines wahnsinnigen Methusalems, ja gar eines Niktuku in
sich aufzunehmen, wird sein blaues Wunder noch erleben.

s awigeorab
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Ist der Niktuku erst einmal besiegt, gleich ob er nun ein-
fach vernichtet wurde oder ob man Amaranth an ihm be-
ging, werden die Charaktere bald feststellen, dafl das Tor
nach wie vor sicher verschlossen ist und es von innen kei-
nerlei Moglichkeit gibt es zu 6ffnen.

Ja, die machtigen Kainiten sind ebenso gefangen wie zu-
vor der Niktuku und die Zeit wird ihnen lang werden. Doch
das ist noch nicht alles. Die michtigen Zauber und Siegel,
die den Methusalem hier gefangen hielten, machen auch
vor den Charakteren nicht halt.

Di brorif Ses @wi@en :‘@Mes



Ganz langsam wird das Blut aus ihren Korpern gesaugt
und selbst die Starre wird diesen Prozef3 nicht verhindern.
Jeden Abend verlieren sie einen Blutpunkt zusétzlich.

Und nattrlich verhindert die Magie der in den Stein ge-
schnittenen Runen auch jegliche Flucht. Keine einzige Dis-
ziplin wirkt tiber die Grenzen dieser Gruft hinaus, gleich-
gultig, ob es sich dabei um Auspex, Prasenz oder sonst ei-
ne Disziplin handelt. Sogar die Korperlichen Disziplinen,
insbesondere Stirke haben keinerlei Wirkung auf die Fels-

I
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Die Folgen dieses Alktes sind bedeutsam. Die Charaktere
fanden einen Methusalem und seine Macht, sind jedoch
nun ebenso so hier gefangen, wie dieser es Jahrhunderte
lang war. Das Blut verbrennt ganz langsam in ihren unto-
ten Leibern, um sie weiterhin am Unleben zu zu halten.
Und es scheint keinerlei Hoffnung zu geben.

@mamﬂﬂi

Derjenige, der des Niktukus Herzblut trank und somit des-
sen Seele in sich aufnahm sollte jedoch besonders beachtet
werden, denn nun teilt er sich die eigene Seele mit einem
unglaublich méchtigem wahnsinnigen Geist.

Er darf von nun an seine Willenskraft nicht mehr stei-
gern und jedesmal wenn er bei irgendeinem Wurf patzt
oder bei einem Willenskraftwurf auch nur scheitert wird
der Geist des Niktuku seinen Korper kurzzeitig tiberneh-
men. Aufierdem sinken seine Tugenden Gewissen bzw.
Uberzeugung und Selbstbeherrschung bzw. Instinkt um je-
weils 2 Punkte bis auf einen Minimal wert von 1.

Dafiir jedoch erhilt er auch enorme Macht. Solange sei-
ne Generation tber 6 liegt sinkt selbige um 2 Stufen, an-
sonsten nur um eine. Auflerdem erhilt er einen zusatzli-
chen Punkt in den Disziplinen Verdunkelung und Tierhaf-
tigkeit.

Von nun an teilt er seinen Leib mit dem Niktuku
Raschasch, dessen Personlichkeit vom Meister als bosartig,
wahnsinnig und von seiner Jagd nach Nosferatu bestimmt
darstellen sollte. Er eignet sich perfekt, um den Kampf ei-
nes Vampirs mit sich selbst darzustellen. Selbsthaff kann
bereichernd fiir das Spiel sein.

Sollte der Niktuku je im Korper des Diableristen erwa-
chen, wird er wieder iiber gewaltige Krifte verfiigen, die
Disziplinen Stirke, Tierhaftigkeit und Verdunkelung bis
zur neunten Stufe beherrschen und auch ansonsten zu al-
lem imstande sein, was der Meister fir angebracht halt.
Dennoch sollte auch in diesen Situationen davon abgese-
hen werden, den Niktuku auf den Rest der Gruppe los-
gehen zu lassen. Immerhin handelt es sich hier um einen
Meister des Verbergens, der sein Erscheinen nur als intensi-
ve Raserei erscheinen lassen will, um nicht im schlafenden
Zustand in Gefahr zu sein. Natirlich besteht dabei immer
die Ausnahme, wenn sie ein weiterer Nosferatu im Kliingel
befindet. Dieser wird ohne Zoégern angegriffen werden.

2@ - Gl Ot cBiasiah

winde oder das Tor. Sie konnen die Gruft nicht beschadi-
gen und ihren Eingang nicht 6ffnen. Es gibt absolut keinen
Weg aus dieser Gruft zu entkommen.

Die Starre ist fur die Charaktere unausweichlich und
schon bald wird von ihnen nicht mehr bleiben als vertrock-
nete leichenartige Korper, die nur noch der Geschmack des
Blutes wieder zu beleben vermag. IThre Haut wird sich per-
gamentartig Gber ihre Knochen legen bis sie kaum mehr
sind als kndcherne Mumien.

f@er %ﬁ?’mig Ser @@%@Ei

Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 3 pro angestellte Nachforschungen tiber das Amulett
t 4 fir die Reise zum Tempel

t 3 fiir jedes dabei uberstandene Problem und jede ein-
zelne Falle

t 3 fur das Losen des Ritsels um das Tor zu 6ffnen
1 3 fir jeden Kampf

t 5 fur den Sieg tiber den Niktuku

T 8 fiir gutes Rollenspiel

1+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 50 sein.

m@i@i@em

Es kann am Ende dieses Abenteuers naturlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1t 2 Attribute um 1 Punkt
t 4 Fihigkeiten um 1 Punkt

t Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

t Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es konnen maximal 3 dieser Disziplinen um 1 Punkt
gesteigert werden:

¢ Korperliche Disziplinen darfen bei Anwendung gesteigert werden

¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, diirfen ge-

steigert werden
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Diese Bastet ist eine Einzelgangerin und tiberaus neugierig. Insbesondere was die Untoten angeht, denen sie seit kurzem zum erstenmal begegnet ist. Dennoch kann sie spuren, daf
sie etwas unnatirliches sind und bereits mehrmals wurden andere Bastet von Rudeln des Sabbat angegriffen. Daher wird sie eher kdmpfen, denn sich auf Verhandlungen einlassen, da

sie um die Falschheit der Worte eines Kainiten weil3.

Korperkraft 00000 (5,6,6,5) Charisma Wahrnehmung 00000

Geschick 00000 6.8, 7,8) Manipulation Intelligenz 00000

Widerstandsfahigkeit 0O (5, 6,6,5) Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000

Aufmerksamkeit Heimlichkeit Enigmas 00000

Ausweichen Nahkampf Medizin 00000

Einschiichtern Tierkunde Okkultismus 00000

Handgemenge Uberleben Rituale 00000

Instinkt

Magiegespur

Sportlichkeit

Zorn Brut Felis Rang 4

Gnosis Bryio Zwielicht Alter 25

Willenskraft Stamm Balam Jamak -

Gabe Stute Mevkun¥ Fetische/Talens Stute Unosis

Eigentum 1 Felis Silbertropfen 2 5
Nebel des Jagers 1 Balam Dieses Amulett erlaubt der Bastet, indem sie daran leckt, neue geistige Kraft zu finden. Der
Geistersicht 1 allgemein Fetisch spendet pro Erfolg beim Aktivierungswurf einen temporaren Gnosispunkt, kann jedoch
Katzenpfote 1 allgemein den Vorrat nicht tber den permanenten Gnosiswert der Bastet erhéhen. AuBerdem muf? der
Wunden lecken 1 allgemein Fetisch aufgeladen werden, wenn er 10 Punkte vergeben hat, indem man ihn eine Nacht bei
Perfektes Versteck 2 Felis Vollmond in ein mondbeschienenes Wasser legt.

Klauen 2 allgemein Riten Stute
Schrei 2 allgemein Ritus der Anerkennung 2
Achillesferse 3 Felis Ritus des Wachens 1
Beruihrung des Baumfroschs 3 Balam Die lange Nachtwache 2
Wandernder Wald 3 Balam Jamakbund 1
Blick der Wahrheit 3 allgemein Ritus der Angst 3

Die Rache des Dschungels 4 Balam

Feuerspucken 4 allgemein
Insektenschmarm

Diese seltsam groRen Insekten sind eine Mischung aus Maden, Raupen, Spinnen und Kéfern, die sich in Schwarmen uber ihre Opfer ergieBen und innerhalb von Minuten bis auf die
Knochen abfressen. Gehandhabt werden sie nach den Schwarm-Regeln im Grundregelwerk.

Der Insektenschwarm versucht sich sich regelrecht in seine Opfer hineinzuwiihlen. Jedesmal wenn ein Opfer bei

(Ssggiizzieilsstufen' ?O(T) einem Angriff mehr als 2 Stufen Schaden erlitt, haben sich einige der Tiere in sie hineingefressen. Sie erleiden dann
IHitEtTes . 4 jede Runde noch einmal 1 zuséatzlichen, nicht absorbierbaren Schaden fur jedesmal, in denen dies geschah, wéahrend

Vipsr

sie von innen langsam aufgefressen werden.
Diese Tiere aus den Kdrpern zu entfernen durfte sehr schwierig werden, insbesondere bei Vampiren, da sie durch
das Blut der Kainiten inzwischen deutlich kréftiger geworden sind.

Gut getarnt und bewegungslos warten diese Giftschlangen darauf, daf ihre Beute zu ihnen kommt. Das Gift von Vipern befallt in der Regel das Blut und zerstort Blutgeféaf3e und
Korpergewebe. Es wird durch zwei Lange Fangzahne injiziert, die beim Zuschlagen der Schlange entbl6Rt werden.

Korperkraft 00000 Wahrnehmung [ Yelo)ole)

Geschick 'Y Yelole) Intelligenz [ Yelelole)

Widerstandsfahigkeit 00000 Geistesscharfe ('Y Yolole)

Aufmerksamkeit Heimlichkeit 00000

Einschtichtern

Handgemenge

Willenskraft 00000 OOOOO

Gesundheit OK -1 -2 Tot

Watéen Schaden Gift Risturg

BiR KK (T) + Gift Schaden: 8 (Schw. 8) Schlag: 0 Nahkampf: 0 SchuRwaffen: 0

Wenn der Schaden die Ristung durchdringt — auch schwere Kleidung oder dicke Haut —, nimmt das Opfer keinen Schaden durch den Bif3, muR aber dem Giftschaden widerstehen.
Der Schaden darf erst geheilt werden, wenn das Gift von selbst seine Wirkung verliert oder neutralisiert wurde.

SKELETTKRIEGER

Diese indianischen belebten Leichen kdmpfen mit einem Speer oder eine kurzen Axt und sind weder besonders geschickt noch besonders schnell. Doch sie sind praktisch nicht

umzubringen, da in ihnen noch weniger Leben ist als in einem Kainiten. Nur wenn man ihnen den Kopf abschlagt und zertrimmert, werden die Leiber sich nicht wieder erheben und

erneut zusammensetzen.

Kérperkraft Charisma 00000 Wahrnehmung 00000

Geschick Manipulation O0000O Intelligenz [ Yelelele)
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild 00000 Geistesscharfe 00000
Ausweichen Nahkampf 00000

Einschtichtern

Handgemenge

Willenskraft 00000 00000

Gesundheit OK OK OK OK OK OK OK OK OK AuBer Gefecht

KRAFT BESCHREIBUNG

Lebensfessel Solange der Kopf nicht zerschmettert ist, setzt sich der Leib wieder neu zusammen.

Ohne Geist Immun gegen jede geistmanipulierende Kraft.

Toter Leib Wesen erleidet keine Treffermali.

WAFFEN Schaden RW SF M RUSTUNE verrottete Lederriistung
Speer KK +2 (T) Schlag: 2 Nahkampf: 1 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 0
10 ie o Ses Cviger Wivies
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Die Sonne durchdringt das feuchte Wetter diesen Morgen nur
sehr zdgerlich, doch da es in den Breiten Siidamerikas niemals
richtig kalt wird, bringt sie eher neues Ungemach denn Erleich-
terung. Die Luft saugt sich mit Feuchtigkeit voll und kaum ist das
Licht hell genug, um sich durch den griinen Dschungel zu kdmp-
fen, da rinnt einem schon im Stehen der Schweif3 in Strdmen.

Die Gruppe aus RevolWermédnnern, Halsabschneidern und
Banditen schligt sich mithsam den Weg durch den Dschungel,
folgt dem langst verwachsenen Pfad und erreicht schlieflich die
alten Ruinen des Tempels.

Es war die Gier nach Gold, welche die ™Manner, die einige
ihrer Kameraden durch die uralten und noch nicht véllig funkti-
onsunfahigen Tallen verloren haben, immer weiter gedrangt hat
und alle Miihsal hat ertragen lassen. Und nun, sich nahe am Ziel
wahnend, haben die Schatzjager die Tiefen des Tempels erreicht.
Unermiidlich brechen sie in stundenlanger Arbeit durch die ver-
mauerten Ginge und jeder Todesschrei eines Kameraden, der
von plétzlich aufbrechenden Fallgruben Verschluckt, oder von al-
ten, aus den Winden schieBenden Speerspitzen durchbohrt Wird,
macht sie nur noch entschlossener, Wird doch mit jedem Sterben-
den der Anteil des cinzelnen grofer.

Es sind letztendlich nur noch 5 ™Mann {ibriggeblieben, Yon der
weitaus gréperen Gruppe, die Vor der scheinbar letzten Tiir ste-
hen und diesmal scheint es, als Ware dieses Hindernis zu ge-
waltig. Doch nichts Wird diese Manner aufhalten, bis an das ge-
heime Versteck der Eingeborenen vorzustoBen, dessen Existenz
sic aus den Bewohnern des Indianerreservats herausgepriigelt
haben. Nichts!

™it einem gewaltigen Donnerschlag erbeben die Grundmau-
ern des Sonnentempels, als die Weien Minner die fast einen
Meter dicke Steinliir in kleine Brocken sprengen und Freuden-
schreie ausstopend in die dahinter lauernde Dunkelheit stiirmen.

Doch was sie finden ist kein Gold. Nur cinige verdorrte,
scheinbar Jahrhunderte alte Leichname liegen auf dem steinernen
Boden und zu winzigen Kugeln vertrocknete Augépfel starven sie
bdsartig an. Die Enttauschung der ™Manner ist deutlich sichtbar.
Die Gier nach Gold und Schmuck trieb sie wochenlang VYoran,
lief sie den Tod von Freunden und Feinden ignorieren und alles
riskieren. Und alles was sie finden sind die K&rper Yon Toten.
Was Big Sam tut ist nicht mehr Wichtig fiir die anderen, als er sich
tiber einen der toten, verdorrten Kdrper beugt. Jeder Narr sieht,
daf diese Mianner keinen Schmuck trugen. und selbst Wenn Wird
es kein Ausgleich flir die durchgestandenen Leiden sein.

Erst Big Sams kurzer spitzer Schrei schreckt die anderen auf,
und mit nackter Angst sehen sie, Wie der knochige Kdrper an
dessen Kehle hangt und mit gierigen Ziigen das Blut aus seinen
Adern saugt.

Doch dann ist es langst zu spét. Wild umhersprilzendes Blut,
das aus der aufgerissenen Kehle und dem seit Jahrhunderten ver-
votteten Leib des eigentlich toten ™Monsters pulsiert bedeckt den
Boden und die anderen Leichname und zuckend erwachen auch
diese zu neuem, schrecklichem l.eben.

Als die Schreie langsam verstummen Wird die Nacht wieder
wahrhaflig dunkel. Doch das ist kein Hindernis flir die Untoten
NVampire, die nach so langer Zeit endlich Wieder aus ihrem Ge-
fangnis und ihrer Starre entkamen.

Q (e
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Vas gescheher soll

Dieser Akt spielt im Jahre 1861, 210 Jahre nach dem letz-
ten Akt, sehr kurz vor dem Sezessionskrieg der Vereinigten
Staaten. Die Spieler haben in diesem Akt die wundervol-
le Gelegenheit ihre nun schon fast 600 Jahre alten, unter
Umstinden gar alteren kainitischen Ahnen in einer vollig
neuen Zeit zu spielen.

Sie wurden im letzten Akt in der Grabkammer des Nik-
tuku gefangen und die Starre der Blutarmut erwartete sie.
Doch nun wurden sie aus ihrer Gefangenschaft befreit...

Aber die neue Zeit meint es nicht gut mit ihnen. Ihre
Stadt, Vera Cruz, ist nach tiber 200 Jahren natiirlich langst
unter der Herrschaft anderer Bischofe und nun werden

arsbaffer. vor <

die Charaktere einen ganz anderen Sabbat kennenlernen.
Einen Sabbat, der nicht froh tiber die wieder aufgetauch-
ten Fihrer ist, sondern der in ihnen nur eine Moglichkeit
sieht, sich selbst méchtiger zu machen, indem er sich an
ihnen labt.

Dies ist ein finstere Zeit, und sowohl unter den Sterbli-
chen als auch unter den Unsterblichen herrscht Anarchie

und Chaos.
%@dﬂ RO ei@gsfeme

Nach nun so vielen Jahren der Starre werden die Charak-
tere durchaus einige Probleme zu tiberwinden haben, selbst
wenn sie erwacht sind. So nagt der Zahn der Zeit an welt-



lichen, wie auch an sozialen Werten und nichts ist mehr so

wie es frither war.

“Qier

Es ist an der Zeit, dafl die Charaktere auch die Nachtei-
le des Alters erfahren. Denn auch wenn die Existenz als
Vampir ihnen ewiges Leben schenkt, welches sie mit dem
Verzehr von Blut erhalten konnen, so bedarf es nach eini-
gen Jahrhunderten schon méchtigerer Vitae, um diese Stasis
weiterhin aufrecht zu erhalten. Der Meister mag seine ei-
genen Richtlinien oder jedoch diese hier vorgeschlagenen
anwenden.

"‘@M’BM Nach ungefihr 800 Jahren Unleben sollte Tier-
blut fiir die Kainiten keinen Nihrwert mehr haben und le-
diglich jene, die Disziplinauspragung der Stufe 6 von Tier-
haftigkeit ,Griinfiitter” beherrschen, kénnen von Tieren
noch deren tiblichen Blutvorrat als Blutpunkte entnehmen,
jedoch ohne die weiteren Vorziige dieser Disziplinauspra-

gung.

5@@&5@6@1’(&%& Nach ungefihr 1.500 Jahren Unleben
sollte dann auch Menschenblut seine Macht verlieren und
Kainiten dieses Alters werden sich wohl lediglich noch am
Blut ihrer eigenen Art laben kénnen. Tierblut besitzt dann
absolut keinen Nihrwert mehr und selbst die Tierhaftig-
keitskraft ,,Griunfutter” schafft da keine Abhilfe.

‘%@iaﬁleﬁe 1.500 Jahre Unleben ist eine lange Zeit, die
wohl nur wenige Giberleben werden, jedoch die Blutsiinde
des Amaranth, oder auch Diablerie genannt, beschleunigt
diese Entwicklung. Jedesmal wenn ein Charakter Diablerie
begangen hat und dabei seine Generation senkte, kann der
Meister 200 Jahre von den 1.500 bzw. 800 Jahren abzie-
hen, die sich der Vampir noch von Menschenblut nihren
kann. Wenn die Diablerie erfolgte, jedoch die Generation
nicht senkte, sollten lediglich 100 Jahre abgezogen werden.
Sollte ein Charakter den Niktuku aus dem letzten Akt dia-
bleriert haben, diirfen ihm ruhig 500 Jahre von der Zeit
abgezogen werden, die ihm Tier bzw. Menschenblut zur
Verfiigung steht.

@nﬁé&gli@@@ " gg ilfel

ﬂ%%af@t’iéﬂ% 203 Jahre Starre haben dem Besitz der
Charaktere nicht gutgetan. Ihre Kleidung ist allesamt zer-
fressen, verfault und auf andere Art absolut nutzlos.
Eventuelle Schwerter oder Sibel sind natiirlich nicht zu
Staub zerfallen, doch ohne Pflege hat das Metall Rost und
Patina angesetzt und der nichste wuchtige Schlag wird
wohl ihr letzter sein.

m&éfp@ﬂk@% Die Korper der Vampire sind allesamt vol-
lig ausgemergelt und wirken wie vertrocknete Leichname.
Keiner von ihnen sieht besser aus ein Nosferatu, der noch
gut im Saft steht. Jeder von ihnen steht mit todlichem
Schaden auf Schwer verwundet, und mit jeder Stufe, die
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sie heilen, stellen sie nach und nach ihr eigentliches Ausse-
hen wieder her.

Es waren 5 Grabrauber, die mehr oder minder gleich-
méaBig unter den Kainiten aufgeteilt wurden. Einfach 40
Blutpunkte durch die Anzahl der Charaktere (natiirlich nur
diese, die sich noch von Menschenblut nihren kénnen) di-
vidieren und abrunden (die restlichen Blutpunkte wurden
schon verbraucht um zu erwachen und bewegungsfihig zu
werden).

Sollte ein Charakter bereits derart exzessiv Diablerie be-
trieben haben, daf} einfaches Menschenblut ihn nicht mehr
nahrt, wird er weiterhin als ausgetrocknete Leiche in Star-
re verharren, bis einer der anderen sich erbarmt und ihm
etwas von seinem eigenen Blut gibt. Es ist nicht gedacht,
daB dieser einfach zuriickgelassen werden soll und so diir-
fen die anderen Vampire schon erkennen, daff auch fur sie
nicht mehr so viel Essenz im Menschenblut liegt, nach so
langer Zeit und dieser Kainit vielleicht tiberhaupt keinen
Nutzen mehr daraus zu ziehen vermag.

Der Willenskraftvorrat sollte halb voll sein.

‘@%ieﬁf ;QEBQFQS 203 Jahren Abstinenz unter den Kai-
niten tut keinem gesellschaftlichen Wesen gut. Das verspu-
ren auch die Charaktere.

1+ Der Sabbatstatus sinkt um 2 Punkte. Die Sekte hat-
te in den Ersten Jahren in der Neuen Welt so viele
Opfer, dal man die einzelnen kaum noch kennt.

1 Der Status sinkt um 1 Punkt. Bertthmte Vampire
bleiben bertthmt, doch geraten leicht in Vergessenheit.

1t Thr Ruhm sinkt um 3 Punkte. Nur von wahrhaft be-
rihmten Wesen sind noch Dinge in Erinnerung, die
man sich gelegentlich noch erzihlt. Wahrscheinlich
mit einem Schauern.

t Gefolgsleute, Herde, Kontakte und Verbiinde-
te sinken allesamt auf 0. Sterbliche sterben, daher der
Name.

T Ressourcen werden je nach der Vorbereitung, wel-
che die Kainiten ihnen angedeihen lieflen verandert.
Sie besitzen wohl nur noch das bi3ichen, was sie am
Leibe tragen, was nicht viel sein sollte. Doch so man-
cher Vampir ist vorbereitet und auch eine Goldmiinze
aus dem Jahre 1300 kann 1854 sehr wertvoll sein.

g%@wﬁeﬁ i Sie Q@eﬁ

Wenn sie die Charaktere aus ihrem Grab befreien, wer-
den sie noch nicht erkennen, was sich alles verdndert hat.
Lediglich die Kleidung der nun ausgesaugten Gliicksritter
mag befremdlich sein, ebenso diese seltsamen kleinen me-
tallenen Dinge, die jeder von ihnen anstelle eines Sabels
oder Schwertes im Giirtel tragt.

Ansonsten jedoch ist alles nur noch etwas verfallener als
es bei ihrem einstigen Eintreffen war. Der Dschungel hat
sich noch mehr von dem steinernen Tempel zurtickerobert
und das Naturvolk, das diesem Gott hier einst huldigte ist
langst verschwunden.

Der Vorteil des Besuches der Gliicksritter war nicht nur,
daB sie die Tur 6ffneten und ein wenig Blut mitbrachten,
sie l6sten auch die wenigen noch funktionstiichtigen Fallen

Di brorif Ses @wi@en :‘@Mes



aus und der Weg aus dem Tempel sollte ein leichtes sein.
Nur das Blut dieser Opfer ist leider nutzlos, da die meisten
schon mehrere Tage als sind und das Blut verdorben oder
versickert ist.

umbj Sen %@seﬁngd

Der Weg durch den Dschungel zurtick nach Vera Cruz ist
hingegen eine ganz andere Sache. Denn selbst wenn sie
die Charaktere den Weg von damals gemerkt hatten, der
Dschungel hat sich stark verdndert. Doch das Gliick halt
an. Die Befreier hinterliefen eine deutliche Spur und nach
etwa drei Stunden Marsch auf der Fihrte der Grabriu-
ber offenbart sich den Charakteren etwas imposantes. Ei-
ne breite Strafle wilzt sich durch den Dschungel von Vera
Cruz nach Puebla und weiter nach Mexiko-Stadt. Und auf
ihr sollte es ein leichtes sein, wieder in das einstige Herr-
schaftsgebiet zu gelangen.

Ginsliger Qibron

Der einstige Bischofssitz der Charaktere, Vera Cruz, hat
sich stark verandert. iiber 100.000 Einwohner leben dicht
an Dicht in seltsam gebauten Hausern. Reiter und Kut-
schen bevolkern selbst die nachtlichen Strafen und tiber
allem liegt der Geruch der Lebens und Sterbens.

Es ist nattrlich nicht anzuraten praktisch nackt und mit
dem Aussehen einer Leiche durch die Gassen zu schreiten.

@er a@a%d in Sor @@M&

Wenn sie die Charaktere an die alten Einrichtungen des
Sabbat zu erinnern versuchen, werden sich die meisten
als tberbaut herausstellen. Und die wenigen noch intak-
ten Gebiude beherbergen langst Sethskinder oder gewohn-
liche Tiere. Der Sabbat hat seine Kommunalzuflucht und
die Privatzufluchten der etwas sensibleren lingst an ande-
re, bessere Orte verlagert.

Gleiches gilt fiir Sabbatmitglieder aus ihrer Zeit. Die An-
hanger des Konvents der Nattern und des Rudels der Dor-
nenkonige sind lingst andere Wege gegangen, nicht wenige
davon den des endgultigen Todes. Nur Iwan Puritova und
der Hiuter existieren noch, doch an weit entfernten Orten.

Aber der Sabbat ist zahlreich in der Hafenstadt Vera
Cruz und so auffillige Relikte der Vergangenheit sollten
die Aufmerksamkeit einiger durch die Gassen streifender
untoter Banden erregen.

Ds Wigp-sBibase Wk

Waihrend die Charaktere gerade tiberrascht durch die Gas-
sen streichen (hoffentlich ohne eine zu hohe Stufe der Ver-
dunkelung, denn sonst sind sie von den jungen Vampiren
kaum zu entdecken), wird eine Bande von Pistoleros auf
sie zutreten und mit der Herablassung eines Heimspielers,
der sich seinem Gegentiber vollig tiberlegen glaubt mit den
Waffen spielen und sie anfahren, was diese denn in ,ih-
rer” Stadt zu suchen haben und ob sie nicht wissen, daf}
hier das Herz des ,teuflischen” Sabbat sei. Und sie wiren
sechte” Ungeheuer, nicht solche ,,Camarilla-Weicheier“. Ob
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die Charaktere vielleicht wirklich tible Schmerzen erleiden

wollen, wenn sie sich hierher trauen.

Lange Rede, kurzer Sinn! Diese Bande von Neugebore-
nen ist klaglich. Keiner von ihnen hat eine niedrigere Ge-
neration als 10 und sie fihlen sich nur in der Gruppe stark.
Ein Konflikt ist unausweichlich, jedoch sollte es den Cha-
rakteren leicht fallen, ihnen ihre Grenzen aufzuzeigen und
sich zu den Bischofen fithren zu lassen. Die jungen Sabbat-
mitglieder werden schlieflich, sobald sie feststellen, daf sie
unterlegen sind, gerne dazu bereit sein.

Die rever-Berren. Sor 2Bl

Die Bischofe von Vera Cruz werden sich natirlich an die
Namen der einstigen Herren ihrer Stadt erinnern und auch
die nétigen Schluifolgerungen ziehen, sollten sie diese ver-
nehmen. Doch das Auftauchen der Charaktere implizieren
die Bischofe automatisch damit, daf3 diese versuchen wer-
den, ihre alte Posten wieder zu erringen, und das wollen
die derzeitigen Herren von Vera Cruz natiirlich um jeden
Preis verhindern.

Um das ganze also zu regeln noch ehe eine Nachricht
den Erzbischof erreicht, werden sie zu recht unangeneh-
men Mitteln greifen, um auch gleich noch ihre eigene
Macht durch die Vite der verschollenen Ahnen zu festi-
gen.

Die Bischofe von Vera Cruz sind sehr machtbesessene
Egomanen, die sich dem Sabbat weniger verfallen sind, als
ihrem eigenen Vorteil. Fur sie miissen die Belange der Sekte
hinter den eigenen bediirfnissen zurtickstehen.

Die Bk

Wenn die Charaktere also die Kommunalzuflucht des Sab-
bat mit dem Sitz der drei Bischofe erreichen, werden sie
gebeten, dafl jeweils immer nur einer von ihnen eintritt.
So wollen sie sich ihrer Uberzahl sicher sein und so ih-
re Chance vergroiern, die wahrscheinlich recht méachtigen
Charaktere tiberwiltigen zu kénnen.

Tritt dann einer der Charaktere ein, werden die drei Bi-
schofe (es sind keine anderen Sabbatvampire anwesend,
denn diese Macht soll allein den Bischofen gehoren), wer-
den sie ihm einen Becher mit Laudanum versetzten Blu-
tes reichen, natiirlich als ,Geste der Freundschaft‘. Bei ei-
nem kritischen Blick oder Zégern des Charakters werden
sie emport bei ihrer Ehre schworen, daf es sich bei diesem
Blut um reines Menschenblut ohne eine Spur kainitischer
Vitze handelt. Die Sorge um ein Blutsband wire unbegriin-
det (und damit haben sie auch nicht unrecht). Jedoch kann
das Laudanum ganz fein wahrgenommen werden.

Jeder Charakter der die Disziplin Auspex oder eine auf
Geruch oder Geschmack basierte Spezialisierung des Attri-
buts Wahrnehmung besitzt, darf einen Wurf auf Wahrneh-
mung + Medizin oder Naturwissenschaften (Schwierigkeit
7) machen. 1 Erfolg sagt ihm, daB dieses Blut mit irgen-
detwas versetzt ist, 2 Erfolge, daf es nach Anis riecht und
3+ Exfolge, dafl Laudanum ein enorm betaubendes Mittel,
dem Blut beigemischt wurde.

Trinkt der Charakter den Kelch aus, wird das Laudanum
seine Sinne und seine Reflexe schwer beeintrichtigen und



2 Wiirfel von jedem Wurf auf Geschick oder geistige Attri-
bute abziehen, jedoch nie unter 1.

Dann, auch wenn sich der Charakter weigert zu trinken,
werden die Bischofe sich auf ihn stiirzen und versuchen
ihn zu Gberwaltigen. Zwei von ihnen werden ihn festhal-
ten, wihrend der dritte versuchen wird ihm einen Pflock in
sein Herz zu rammen.

Weigern sich die Charaktere, einzeln einzutreten, wer-
den die Bischofe ihren Angriff dennoch wagen, selbst wenn
sie beftrchten miissen, den Charakteren unterlegen zu
sein, aber allein schon die Verlockung ihrer Vite wird die
Bischofe das Risiko eingehen lassen.

In diesem Akt soll natiirlich nicht das Ende der Cha-
raktere herbeigefiihrt werden, noch dazu auf so unrithmli-
che Weise, sondern lediglich verdeutlicht werden, wie ma-
rode der Sabbat tiber die Jahrhunderte hinweg geworden
ist. Sind alle Charaktere bei den Bischéfen, wird es die-
sen kaum gelingen sie zu Giberwiltigen und tritt nur einer
ein, sollte spatestens der Kampflirm die anderen tiberzeu-
gen, daf etwas nicht stimmt. Der Meister sollte dem Uber-
wiltigten mindestens erlauben, noch einmal einen Hilferuf
auszustofen, damit er nicht einfach so diableriert werden
kann.

Die Werte von Miguel Dario, Frederik Sathro und Niro
Sutcher sind auf Seite [[28lunter Dramatis Personae zu fin-
den.
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Es steht wohl aufler Zweifel dafl die Jahrhunderte alten
Charaktere die Bischofe tiberwiltigen und der Meister soll-
te genug Zorn in den Spielern freisetzen, um sie zu ver-
leiten, diese auch gleich zu vernichten. Doch selbst wenn
einer oder mehrere der Bischéfe am Unleben bleibt wird
dies seine Folgen haben. Sobald die Charaktere gegangen
sind wird er einen Boten nach Mexiko Stadt schicken, der
um einen Inquisitor verlangen wird, um der Gerechtigkeit
gentige zu tun. Denn die Charaktere hatten die vom Sab-
bat eingesetzten Bischofe ohne Grund angegriffen.
Wurden die Bischofe vernichtet, wird der ranghdchste
Sabbatjtinger diesen Boten schicken, denn wenn die Cha-
raktere vom Inquisitor angeklagt werden, dann wird er der
nichste Bischof werden, so zumindest seine Hoffnung.
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Bleiben die Charaktere, wird wenige Tage spiter der In-
quisitor eintreffen, und die Charaktere werden tberrascht
sein, wenn der Kainit sich vorstellt und sich als Beatrice
d’Ouvron herausstellt, die junge Toreador aus Prag, Kind
von Maria Surgoss, die einst der torichten Liebe zu einem
Sterblichen nachhing.

Jetzt liegt es natiirlich daran, wie die Charaktere die jun-
ge Kainitin damals behandelt haben. Halfen sie ihr wird sie
ihnen ebenfalls helfen. Bewahrten sie sie vor der Liebe, aber
verheimlichten alles vor ihrer Erzeugerin, wird sie ebenfalls
gut auf die Charaktere zu sprechen sein. Haben sie aller-
dings ihre Tat an ihre Erzeugerin verraten, wird der Zorn in
Beatrice d’Ouvron ungeziigelt brodeln und die Charaktere
haben einen schwierigen Stand.
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Q@o@l@egomen Wenn die Charaktere damals im alten
Prag zu der jungen Toreador freundlich und hilfsbereit wa-
ren, wird sie es ihnen vergelten.

Denn sie haben gegen die Gesetze des Sabbat verstofien
indem sie die Bischofe angriffen oder vernichteten, selbst
wenn die eigentlichen Initiatoren die Bischofe waren. Und
leider ist die Gerechtigkeit im Sabbat ebensowenig funk-
tionell wie in der Camarilla. Die Bischofe hatten méachtige
Verbiindete, die deren Tod nicht gerne sehen.

Doch die Inquisitorin wird die Strafen abmildern. Im
Falle dafl einer oder mehrere der Bischofe getotet wurden,
wird sie lediglich fordern, dafi die Charaktere geblendet
werden und ihnen die Hénde fiir eine Woche jede Nacht
abgeschlagen werden. Sollten sie die Bischofe nicht getotet
haben, wird sie lediglich fordern, daf die Charaktere mit
einem V auf der Stirn gebrandmarkt werden.

ﬁ\; éﬁt’ﬁf Haben die Charaktere damals in Prag Beatrice
d’Ouvron ein Leid zugefiigt oder ihre Erzeugerin tiber ih-
re jugendliche und duflerst torichte Liebe informiert, wird
sie nun die Gelegenheit haben, sich grausam an ihnen zu
rachen. Denn aus dem zart besaiteten jungen Kind wurde
eine gefiirchtete Inquisitorin des Sabbat und ihre Mensch-
lichkeit hat sie weit hinter sich gelassen.

Es ist ihr egal, welches Argument die Charaltere ob ih-
rer Verteidigung haben. Sie haben die Bischofe angegriffen
und vielleicht ermordet, auf jeden Fall aber, um selbst auf
Kosten der Stabilitat der Sekte an Macht zu gelangen. Und
dafiir wird sie nun Vergeltung fordern.

Die Inquisitorin wird die Charaktere von ihren Beglei-
tern, einigen michtigen Paladinen, die es in Kampfkraft
durchaus mit den Charakteren aufnehmen konnen, einker-
kern lassen, wo sie auf ihre Hinrichtung warten sollen.

Doch natiirlich wird sie einen Fehler begehen, nim-
lich sich zu vergewissern, dafl ihre Feinde auch verstehen,
warum sie das tut. Also wird sie zwei Néchte spiter zu den
Charakteren gehen, die wachenden Paladine wegschicken,
und ihnen haarklein erklaren, wie lange sie nun schon auf
Rache sinnt.

Auch wenn sie dabei vor der Kerkerzelle bleibt, sollte es
den Charakteren nicht schwer fallen, die Inquisitorin, die
allein erschienen ist, zu tiberwiltigen und auszubrechen.

Egal, wie die Charaktere Vera Cruz verlassen, sei es mit
Hilfe oder gegen den Willen der Inquisitorin, sie sollten
gehen.

Denn entweder wird sie ihnen sagen, dafi der Kardinal
in Mexiko der Erzeuger und noch dazu ein enger Freund
von Miguel Dario sei und sie ihr Glick lieber in jiinge-
ren Bastionen des Sabbat in Amerika suchen sollten. Denn
selbst fiir Ahnen ihres Alters durfte es ein duflerst schwie-
riger Start sein, so kurz nach ihrem Erwachen einen solch
michtigen Feind in der Ndhe zu haben.

Ansonsten, sollte sie einen Groll gegen die Charaktere
hegen, durften Beatrice wiitende Schreie eher beteuern,
daB sie verloren seien, denn in Mexiko wiirde es keinen Kai-
niten geben, der sie nicht jagen wird. Was also ldge niaher
als sich in Richtung der Vereinigten Staaten von Amerika
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aufzumachen. Denn dort scheint die Freiheit zu liegen, wel-
che sie hier urspriinglich gesucht haben und dort, so diirfte
ihnen klar werden, sind sie der tobenden Inquisitorin nicht
ausgeliefert.

Sollte ihnen Beatrice natiirlich freundlich gesonnen sein,
wird sie die Charaktere dazu dringen, sich nordwirts, in
Richtung Ostkiiste von Amerika aufzumachen, da dort der
Sabbat am stiarksten sei.
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Die Charaltere haben den hinterhéltigen Angriff tiberstan-
den und mit dem Willen von Beatrice d’Ourmont die Stadt
Vera Cruz verlassen, um sich zu neuen Gefilden zu bege-
ben.

Sowohl ihr Sabbatstatus als auch ihr normaler Status
bleibt vollig unverindert, schlieBlich haben sie die Gunst
der Toreador auf ihrer Seite.

FSAGER

Gegen den Willen der Inquisitorin sind sie entkommen,
und nun ist man auf der Jagd nach ihnen. Doch zum Gliick
betrifft diese Jagd nur Mexiko. In Amerika oder gar Europa
dirften die Charaktere aufler ein wenig Verlust ihres Anse-
hens keine Probleme haben.

Ihr Sabbatstatus sinkt um 1.

ﬁ@u@ Wid ﬁ@em&g

Lug und Betrug sollte schwerlich andere Folgen haben als
die Erfillung der Pflicht oder aber das Versagen.
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Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben mussen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:
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Es ist an dieser Stelle sehr wohl méglich, daB die Spieler
sich anders entscheiden, als dorthin zu reisen, wohin Bea-
trice es vorschlagt. Dann wird der Meister die Handlungen,
die im nachsten Akt in New Orleans angesiedelt sind, mit
entsprechenden Anderungen in einer anderen Stadt durch-
fithren mussen.

Welche Anderungen jedoch in dieser Hinsicht im folgen-
den Akt vorzunehmen sind, sei dem Meister selbst tiberlas-
sen.

t 2 fur die Reise zurtick nach Vera Cruz

t 2 fir die Begegnung mit dem jungen Sabbatrudel
t 3 fiir das Uberstehen des Angriffs der Bischofe

t 1 fir das Toten der Bischofe

t 4 fur das Entkommen aus Vera Cruz

t 3 fir gutes Rollenspiel

1+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 15 sein.
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Es kann am Ende dieses Abenteuers nattrlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

t 1 Fihigkeit um 1 Punkt

T Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

t Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden:
¢ d’Ouvron (kleiner Gefallen): Auspex bis 3, Geschwindigkeit bis 1,
Prasenz bis 3, Gestaltwandel bis 3 und Tierhaftigkeit bis 2

# d’Ouvron (grofier Gefallen): Auspex bis 5, Prasenz bis 5, Gestalt-
wandel bis 4 und Tierhaftigkeit bis 3

¢ Korperliche Disziplinen dirfen bei Anwendung gesteigert werden

¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, diirfen ge-

steigert werden

2
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Ein machtversessener relativ junger Lasombra der den neuen Sabbat praktisch verkorpert. Er ist grausam, hinterhéltig und nur auf den eigenen Vorteil bedacht. Die Sekte ist lediglich
zweitrangig, und das wohl auch nur solange, wie es ihm nutzt.

Clan: Lasombra Kuf: 1598 Generation: 9

Erzeuger: Vertino el Mucarez sieht aus wie: 43

Korperkraft Charisma Wahrnehmung 00000

Geschick Manipulation Intelligenz 00000

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000

Aufmerksamkeit Etikette Akademisches Wissen ('Y Yelole)

Ausfliichte Heimlichkeit Finanzen 00000

Ausweichen Nahkampf Gesetzeskenntnis ('Y Yolole)

Einschichtern SchuBwaffen Linguistik [ Y Yole)e)

Fiihrungsqualitaten Vortrag Okkultismus 00000

Handgemenge Politik 00000

Pfad der Macht... Willenskraft 00000 00000 Uberzeugung 00000
Instinkt 'Y Yelole)

Blutpunkte Mut 00000

Bhie

Beherrschung

Schattenspiele

Stérke

Prasenz

Tierhaftigkeit
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Noch junger als Miguel Dario ist dieser Tzimisce dennoch kein unbekannter Bischof und wird wegen seiner Grausamkeiten geftirchtet. Keiner legt sich gerne mit diesem sadistischen
Ekel an, der oft die Drecksarbeit der anderen Bischofe iibernimmt und darin aufgeht.

Clan: Tzimisce Kuf: 1621 Generation: 11

Erzeuger: Natascha Vlodowski sieht aus wie: sehr seltsam

Korperkraft Charisma Wahrnehmung 00000

Geschick Manipulation Intelligenz 'Y Yolole)

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000

Aufmerksamkeit Etikette Gesetzeskenntnis 00000

Ausweichen Heimlichkeit Linguistik 00000

Einschiichtern Nahkampf Medizin 00000

Fuhrungsqualitaten SchuRwaffen Okkultismus 00000

Handgemenge Politik 00000

Pfad des Todes... Willenskraft 00000 00000 Uberzeugung 00000
Instinkt [ Yololele)

Blutpunkte Mut 00000

Piase +Bhie

Auspex

Fleischformen

Tierhaftigkeit

Prasenz
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Dieser Perverse macht seinem Namen alle Ehre, wenn er sich in seine Privatgemacher zuriickzieht und seiner ,Kunst* front. Doch im Bischofsrat ist er ein talentierter Sprecher und
Fihrer, der seine Meinung durchzusetzen weif3.

Clan: Toreador antitribu KuB: 1701 Generation: 10

Erzeuger: Vertino el Mucarez sieht aus wie: 43

Korperkraft Charisma Wahrnehmung 00000

Geschick Manipulation Intelligenz 00000

Widerstandsféhigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000

Aufmerksamkeit Etikette Akademisches Wissen 00000

Ausdruck Heimlichkeit Gesetzeskenntnis 00000

Ausfliichte Vortrag Linguistik 00000

Ausweichen Politik 00000

Einschiichtern

Fahrungsqualitaten

Handgemenge

Pfad Kains Willenskraft 00000 00000 Uberzeugung [ 1 lelele]
Instinkt 00000

Blutpunkte 13 Mut [ I Jelele}

Piase =Bhie

Auspex

Geschwindigkeit

Prasenz

Seelenstarke

Tierhaftigkeit
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Was ist das fiir eine Zeil? Unzahlige Jahre lagt ihr im Grab des
Niktuku und erwacht seid ihr in einer Welt, die sich so sehr ver-
andert hat.

Fort sind alle Ritter, alle Kénige und Fiirsten. Und was ist an
ihre Stelle getreten? Der einfache Handler scheint in diesen Zei-
ten mehr Macht und Reichtum zu haben, als hdchster Adel. Und
niemand scheint sich Sorgen darum zu machen.

An die Stelle erblicher Herrscher ist eine Regierung des Vol-
kes gelreten, wie es heift. Als ob Bauern, Bettler und Diebe
regieren kdnnten.

Doch das schrecklichste ist der Sabbat. Das Ideal, dem ihr
euch angeschlossen habt, Wurde verzerrt. Die Gier nacht ™Macht
und der Vite der Ahnen ist stirker als der Drang, der Joch
der Unterdriickung abzuwerfen. Die Anhinger des Sabbat sind

nichts weiter mehr als nach ™Macht gierende ™Monster, die sich der
Gewalt und der Dekadenz hingaben. Der Sabbat hat sich wohl
im Laufe der Jahrhunderte in einen dunklen Spiegel der Cama-
rilla Verwandelt.

Und jetzt seid ihr auf dem Weg durch das, was einst englische
und spanische Kolonien waren, sich nun jedoch Yon ihren einsti-
gen Herren losgesagt haben und einen eigenen Staat bilden.

Wie schnell es dem Menschen doch gelungen ist sich diesen
V3llig neuen Kontinent untertan zu machen. Und nun seid ihr hier,
um euch die Menschen untertan zu machen.

Denn egal Wie man es nimmt, inzwischen zihlt ihr lingst zu
den altesten Ahnen der Kainiten. Nur Wenige eurer Art {iberleb-
ten je so Viele Jahre.
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Direkt nach dem Ende des letzten Aktes beginnt dieser
Akt. 1861, kurz vor Beginn des amerikanischen Burgerkrie-
ges.

Die Vereinigten Staaten von Amerika stehen sehr, sehr
kurz vor dem Beginn ihres Biirgerkriegs und die Charak-
tere befinden sich mittendrin in den Spannungen zwischen
Nord und Siid.

In diesem Akt sollen sie ihren Weg durch die von Solda-
ten, Halsabschneidern und Gliicksrittern bevolkerten Ver-
einigten Staaten finden, ehe sie schlielich eine Stadt errei-
chen, in welcher sie an ihrer Zukunft arbeiten kénnen.

Ihr Ziel ist dabei vor allem, ihren Blutdurst zu stillen,
der brennenden Sonne zu entkommen und eine schéne, ge-
miitliche Stadt zu finden, in der sie ihre wiedergewonnene
Freiheit genieBen konnen. Dabei werden sie sogar Gelegen-
heit finden, neue Reichtiimer zu erwerben, und ein wenig
Land und Leute kennenzulernen.
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Die Reise diirfte fiir die Charaktere alles andere als einfach
werden. Zuerst mussen sie sich durch Mexiko nach Norden
vorarbeiten, um dort eine Stadt zu finden, die ihren An-
spriichen in Bevolkerungszahl und Reichtum gerecht wird,
was natiirlich im Osten der Vereinigten Staaten am einfach-
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sten sein wird, denn dort ist der Sabbat am stirksten und
es ist weit von Vera Cruz und Betrice d’Ouvron entfernt.

Der Weg durch Mexiko sollte recht schnell und ohne all-
zu grofie Umschweife geschildert werden, schlieBlich war-
ten die wirklichen Probleme erst noch auf die Charaktere,
wenn sie die Grenze zu den Vereinigten Staaten von Ame-
rika tberschritten haben, wo die Anfinge des Burgerkrie-
ges bereits deutlich zu spiiren sind und man gelegentlich
durchaus auch einmal auf einen vom Staub verwehten und
von Flammen grofitenteils verzehrten Wagentrek findet mit
Spuren von Indianerangriffen.

Wenn der Meister also Schwierigkeiten einbauen will,
wie sie im Folgenden geschildert werden, sollte er auch be-
denken, es nach angemessenen Pausen ereignisloser Zeit ge-
schehen zu lassen, denn immerhin bewegen sie sich durch
groftenteils unbewohntes und menschenleeres Land, wo
vor allem die Untoten noch nicht allzu lange wandeln.
Schwierigkeiten an Blut zu kommen dirften nur diejeni-
gen haben, die sich nicht mehr vom Lebenssaft der Tiere
nihren konnen, denn selbst in den trockeneren Regionen
gibt es so manche Tiere, die der kundige Vampir als Nah-
rung nutzen kann.

Menschen jedoch sind schon schwieriger zu findende
Beute und gerade Vampire diirften keine aufzutreiben sein,
von den eigenen Kameraden einmal abgesehen.
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Egal wie knapp oder ausfiihrlich die unterschieldichen Zwi-
schenfille und auch die Reise selbst abgehandelt wird, kei-
nesfalls darf vernachlassigt werden, dafl die Charaktere auf
ihrem Weg von Vera Cruz nach New Orleans mindestens
2.000 Kilometer, wahrscheinlich sogar deutlich mehr zu-
ricklegen und sie selbst mit Kutsche (da sie ja wohl nur
des Nachts durch sehr unwegsames Gelidnde reisen) maxi-
mal 100 Kilometer zuriicklegen kénnen, sehr viel eher aber
nur 80.

Mit einer Kutsche diirften sie also, ohne die Dauer der
folgenden Zwischenfille miteinzurechnen, gut und gerne
4 Wochen unterwegs sein, als Reiter (was ganz andere
Schwierigkeiten mit sich bringt), aufgrund des Mifitrauens
der Tiere wohl ebenfalls nicht deutlich weniger und gar zu
Fuff wohl mindestens 10 Wochen unterwegs sein diirften.

Mit den Zwischenfallen durfte die reise per Kutsche also
zwischen einem und zwei Monaten liegen, per pedes kei-
nesfalls unter 3 Monaten, eher wohl 4.

&@e@wiaﬁgﬁeﬁm wabhrerd Ser @@iﬁ@

S@?‘Mﬂ&ﬁ@ Wahrscheinlich ist der Ritualdolch der Vam-
piré/ wihrend ihrer Starre zerfallen und bislang noch kein
Ersatz vom Rudelpriester geschaffen worden. Solange dies
nicht geschehen ist, kann die Vaulderie nicht durchgeftihrt
werden. Dadurch sinkt das Vinculum nicht, kann aber nun
durch Blutsbande zerrissen werden, wenn der Spender des
Blutes einer Generation von 7 oder niedriger angehort.

Qiablerie  Zudem sollte der Charakter, falls denn einer von
1hnen die schindliche Stinde begangen hat, der den Methu-
salem diablerierte vom Vinculum nicht linger beeinflufit
werden konnen. Denn die von ihm aufgenommene Seele
des Niktuku war an den Vorsintflutlichen der Nosferatu
blutgebunden und dieses Blutsband (schliefllich zu einem
Angehorigen der 3. Generation zihlend) diirfte durch die-
ses lacherliche Ritual so einfach nicht gebrochen werden.

Der Vinculumwert des Diableristen an dem Niktuku fiir
die anderen fallt also allmahlich (etwa 1 Punkt pro Woche)
auf 0.

]Zl‘ Blut ist rar. Und erst recht das Blut von Kainiten.
Sollte ein Charakter dem Durst der Ahnen verfallen sein,
wird er wohl oder ibel vom Blut seiner Kameraden trinken
missen. Dabei bedenke man jedoch das Blutsband.

Nur wenige Vampire existieren hier und von denen sollte
keiner den Charakteren tiber den Weg laufen, schliefllich
suchen die meisten ihr Gliick in Amerika.

Aber auch einfache Sterbliche sind in Mexiko nicht allzu
haufig. Man findet nur spérlich Dérfer, in denen die Bevol-
kerungszahl klein ist und der Aberglaube kursiert.

BhisbarS  Sollte also einer der Charaktere das ausgewihl-
te Pech haben, zu oft bereits der Siinde des Amaranth ge-
front zu haben und sich nur noch mit der Vitae von Kaini-
ten niahren kann, so wird er wohl oder tibel vom Blut seiner
Gefdhrten nehmen miissen. Und sollte der Spender einer
Generation der 6. oder gar 5. Generation angehéren, wird
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dies das Vinculum zersprengen, sollte er das dritte mal an
verschiedenen Tagen von ihm trinken und er darf die Won-
ne eines Blutsbandes zu diesem Vampir voll auskosten.

@@MI‘M%@BB Eine Reise ist eine schwerwiegende Sa-
che, insbesondere wenn man sie so unvorbereitet treffen
muf. Sorgsame Vorsicht ist des Tages geboten, ob sich die
Charaktere nun eingraben, in Plane wickeln oder in der Er-
de versinken.

Den besten Schutz bietet nattrlich eine speziell an die
Bediirfnisse angepafite Kutsche oder Gestaltwandel 3. Oh-
ne solcherlei Hilfen werden die Charaktere kreativ sein
miissen, um die Tage in der Wildnis zu tiberstehen.

‘@mmpaﬁmﬁid Die Kainiten werden wohl mit einer ei-
gens konstruierten oder auf ihre Bediirfnisse umgebauten
Kutsche unterwegs sein, aber vor allem die Pferde, welche
diese Kutsche ziehen, sollten immer wieder zum Problem
werden, sollte keiner der Charaktere eine angemessen hohe
Menschlichkeit besitzen. Pfadginger (auBer vielleicht An-
hanger des Pfades der Harmonie) sollten enorme Probleme
mit den Pferden haben, gleich wie streng sie ihrer Philoso-
phie folgen.

Tierhaftigkeit kann dabei nattrlich Abhilfe schaffen,
dennoch sollte des ofteren ein Pferd durchgehen oder
sonstwie die Reise stark erschweren und verzogern.

Haben die Charaktere die amerikanische Grenze erreicht
werden sie das wohl kaum bemerken, schliefllich existiert
diese derzeit hauptsichlich aus Strichen auf irgendwel-
chen Landkarten. Jedoch werden die Vampire auf einen 12
Mann starken Trupp Konfoderierter stofen, welche gerade
auf dem Weg nach Osten sind, um dem Generalstab eine
gute Nachricht zu bringen: sie haben Gold fur die Kriegs-
kasse gefunden. Und zum Beweis haben sie ein paar Kilo-
gramm davon mitgenommen.

Selbst des Nachts werden sie Wachen bereitstehen ha-
ben, schlieflich transportieren sie eine wertvolle Fracht.
Und so wird man auf die Reisenden aufmerksam.

Es erwarten die Charaktere Blut, moderne Waffen (mit
denen sie wohl kaum umzugehen wissen), ein kleines Bun-
del von Landkarten, welche die derzeitgen Fronten zwi-
schen Nord und Sud aufzeigen und natirlich die Goldki-
ste.

Die Werte der Konfoderierten Soldaten sind auf Sei-
te [[32] unter Dramatis Personae zu finden.

@@QV %ﬂ Ses <€ Der Wert des Goldes ist

nlcht unerhebhch denn in der Kiste befinden sich fast
100 kg des Edelmetalls, jedoch nicht unbedingt in reinster
Form. Nach Behandlung diirften etwa 50 kg reinen Goldes
ibrig bleiben, was im groben 1.600 Feinunzen entspricht.
Bei einem Wert von 35 $ pro Feinunze haben die Charak-
tere also ansehnliche 56.000 $ im Gepick. Was sie zu sehr,
sehr reichen Untoten macht.

Nur um dies mit heutigen Zahlen in Relation setzen zu
konnen: 1 $ im Jahre 1850 ist etwa 20 $ heutezutage wert.

Di brorif Ses @wi@en :‘@Mes



Die Charaktere hitten heute mit dieser Kiste also einen
Gegenwert von 1,12 Millionen §.

Aber der Meister sollte auch bei seinen Preisen darauf
achten, welchen hohen Wert das Gold bzw. der Dollar da-
mals hatte. Der Preis fiir einen Revolver lag zwischen 10
und 30 $, der Preis fiir ein Brot bei 10 Cent, ein Zimmer
konnte man schon fir 1 $ die Woche mieten und die Ge-
samtkosten fiir ein aus Holz gebautes Haus innerhalb ei-
ner typischen Stadt im wilden Westen diirfte zwischen 100
und 300 $ gelegen haben!

é@oﬁja@

Und schon werden sich die Charaktere inmitten einer selt-
samen Jagd wiederfinden, in welcher sie zwar die Beute
darstellen, aber wohl um etliches gefahrlicher sind, als ihre
goldgierigen Jager. Doch nichtsdestotrotz sollten andauern-
de Belastigung von Riubern wohl etwas nervig werden.

Sie haben eine Kiste voller Gold, dem Soldatentrupp
ritt ein Bote voraus und es hat sich ein Verriter davon-
gestohlen. Also wissen beide Seiten, Nord und Stid, von
dem Gold. Und keiner weif}, wo die so ergiebige Goldader
liegt. Beide Seiten glauben aber voller Uberzeugung, dafl
die Soldaten eine Karte anfertigten und nun die Charak-
tere die Karte haben oder zumindest wissen, wo die Ader
liegt. Dafl dies nicht der Fall ist, wird selbstverstandlich
niemand wahrhaben wollen.

Und als ob das nicht genug wire ist auch noch eine Ban-
de von Halsabschneidern und Desperados hinter dem Gold
her, die aus ganz mysteriésen Quellen von dem sagenhaften
Schatz erfahren haben.

Woihrend die Charaktere sich weiter nach Nordosten auf-
machen, mitten durch Texas, werden nun so manche Be-
gegnungen auf sie und das von allen so heifl begehrte Gold
machen. Selbst wenn sie es nicht besitzen sollten (was ja
wohl niemand weif}), wird man sie jagen, da man glaubt,
sie wiilten den Ort der Goldader.

Zuerst werden sie auf eine mexikanische Bande wilder
und goldgieriger Pistoleros treffen, welche die Uberreste
der Konféderierten fanden und den Spuren der Charak-
tere folgten. Es sollte fiir die Charaktere keinerlei Problem
darstellen, damit fertig zu werden. Schlieflich werden die
Banditen nur Nachts angreifen, und wenn es eines gibt,
was einem Vampir Vorteile verschafft, ist es ein néichtlicher
Angriff.

Die Werte der Pistoleros entsprechen den konfoderierten
Soldaten, auch wenn sie sehr viel unsystematischer agieren
und eher in wildem Galopp auf die Charaktere losstiirmen
werden, denn als Einheit zu handeln.

Es wird mindestens ein wildes Geballer geben, doch mehr
als ein paar hinderliche Locher diuirfte keiner der Kainiten
davontragen.

g&o@a&mm

Etliche Tage nach dem Zusammentreffen mit den Mexika-
nern werden die Charaktere inmitten der staubigen Einode
die nichste Begegnung mit Menschen erleben. Diesmal je-
doch haben sie weitaus weniger gute Karten.

Eine ganze Einheit der konfoderierten Armee trifft auf
die Charaktere und im Gegensatz zu den Banditen, halten
diese Soldaten sich des Nachts in ihren sicheren Zeltlagern
auf und werden nur des Tags eine Konfrontation suchen.
Wenn also die Konfoderierten geniigend Hinweise haben,
das Gold bei den Charakteren zu suchen, werden sie diese
suchen und natiirlich des Tags bei ihnen die Herausgabe
des Goldes fordern.

Hier konnen die Charaktere natirlich einfach des
Nachts wie blutige Racheengel durch das Lager marschie-
ren und einen gewaltigen Friedhof zuriicklassen, oder sie
konnen versuchen zu verhandeln oder gar jede Begegnung
vermeiden. Ganz wie sie es wiinschen.

Auch hier gelten wieder die Werte der konfoéderierten
Soldaten (ist ja auch nur logisch).

Nicht nur der Stden, auch der Norden wagt einen Vorstof3
nach Texas, um das begehrte Gold zu ergattern und die ei-
gene Kriegskasse etwas aufzustocken.

Mindestens eine Woche nach dem Zusammentreffen
mit den Konféderierten, werden die Charaktere auf einen
Trupp von Yankees treffen, welche im grofen und ganzen
die gleiche Taktik wie die Konfoderierten an den Tag legen
werden.

Und auch die Problemlésung sei allein den Charakteren
tiberlassen. So blutig oder unblutig, wie sie es eben wollen.

Nach langen Wochen der Reise, der bestandigen Vertei-
digung ihres Reichtums und/oder ihres eigenen Unlebens,
haben sich die Charaktere endlich die Ankunft in einem
sicheren Hafen verdient.

New Orleans!

Eine Stadt von einer Grofe, wie sie fiir Vampire aus dem
17. Jahrhundert kaum vorstellbar sein diirfte. Zehntausen-
de von Menschen leben hier dicht an dicht aneinander. Ein
Paradies fiir jeden Kainiten.

Doch New Orleans ist auch eine Stadt, die nicht unbe-
volkert ist, was andere vampirische Existenz angeht. Aber
im Vergleich zu den Charakteren, befinden sie sich hier nur
junge und relativ schwache Untote. Ein gefundenes Fressen
fur solch alten Ahnen, welche die Charaktere nun sind.

Eine genaue Beschreibung der Stadt und der kainitischen
Bewohner von New Orleans folgt im néachsten Akt.

(R
Qpilog

@w ish Sicker als @%ﬁ%g@v
D

%%16@1’111"01@1’{%1@ ‘@ﬁére)&@@@{ Nicht mehr, nicht weni-
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Gelingt das, dirften die Charaktere ihr Ziel erreichen.
Gelingt es nicht, hat sich das Problem von allein gelost.

Yorsagen

Das Problem hat sich wohl von allein gelost.

Betriigen konnen die Charaktere hier nur sich selbst.

%@jw @m% Ser f@%mﬁf

Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben missen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

1 2 fir eine gut geplante und ausgespielte Reise
1 2 fur das Ausrauben des Goldtransports

T 2 jeweils fir die Begegnung mit einem Trupp Goldja-
ger

t 2 fur eine dezente Losung der Probleme (Maskerade)

t 1 fir das Eintreffen in New Orleans
t 3 fur gutes Rollenspiel

t+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 16 sein.

@.@feigevn

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

1+ 1 Attribut um 1 Punkt
t 1 Fahigkeit um 1 Punkt

t Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

t Folgende Disziplinen konnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden:

¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, diirfen ge-

steigert werden

@mmaﬁg @@%@M@

Der einfache Soldat im amerikanischen Birgerkrieg. Gezwungen auf die eigenen Leute zu schief3en, aber von der eigenen Sache uberzeugt. Noch...

Ronféderierter Soldat

Korperkraft 00000 Charisma

Geschick 00000 Manipulation
Widerstandsfahigkeit 00000 Erscheinungsbild
Aufmerksamkeit 00000 Nahkampf

Ausweichen [ Yolelele) Reiten

Einschiichtern [ Y Yolele) SchuBwaffen
Handgemenge 00000

Willenskraft 00000 COO0O0

Waffen Schaden RW SF M

Repetiergewehr 6 100 1 3
Revolver 5 20 2 6

[ I lelele} Wahrnehmung 00000
[ X Jelele} Intelligenz 00000
®0000 Geistesscharfe 00000
00000 Gesetzeskenntnis 00000
00000 Linguistik 00000
00000 Medizin ©0000
Alter 24
v Riistung -
N Schlag: 0 Nahkampf: 0 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 0
J
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Dieses ist eine Beschreibung der Stadt New Orleans, sciner
untoten Bewohner und Marionettenspicler. Hier soll dem Mei-
ster ein Uberblick tiber die Stadlt, das L.eben der Sterblichen Lin-

@i@ @@a& wi§ Sas

Es diirfte zwischen Februar und April des Jahres 1863 sein,
wenn die Charaktere in New Orleans eintreffen.

New Orleans ist in diesen Zeiten eine grofie und vor al-
lem sehr turbulente Stadt. Das Leben floriert, sowohl tags-
tiber, als auch des Nachts, denn dank des groen Hafens
und der Mississippi-Miindung gibt es keine Knappheit an
Reisenden und Handlern. Und fur beide gibt es alle mog-
lichen Unterhaltungsmoéglichkeiten, von Bordellen bis hin
zu Spielkasinos.

Ebenso natiirlich ist auch der Handel in New Orleans,
insbesondere nattrlich mit Baumwolle, ein stetig wachsen-
des Geschift, welches durchaus dem finanziell geschickten
Kainiten enorme Maoglichkeiten bietet.

Des Nachts ist der Tisch also reicht gedeckt, doch darf
keinesfalls die Wehrhaftigkeit des Einzelnen verachtet wer-
den. Denn auch wenn es keine staatliche Schutzpatrouil-
le gibt, so sorgt doch die Kriminalititsrate, daff jeder mit
einem moglichen Angriff von zwielichtigen Gestalten rech-
net. Und gegen solche hat man sich mit Schiefleisen und
Messern gut geriistet.

@EQ @@“ Ser @@Wﬁﬁdj@n
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1682 wurde Louisiana zur franzésichen Kolonie erklirt
und schon 1718 kam es zur Griindung einer Ansiedlung
oberhalb des Missisippi-Miindungsdeltas. Diese wurde zur
Ehre des damaligen Konigs von Frankreich und zugleich
Herzogs von Orleans ,Nouvelle Orleans” genannt und be-
reits 1721 zur Hauptstadt Louisianas erklart. 1732 zahlte
Nouvelle Orleans 5.000 Einwohner und fiel 1762 durch
Abtretung an Spanien. Aber die Inbesitznahme durch die
Spanier realiierte sich wegen des Widerstands der Bevol-
kerung erst 1769. 1800 wiederum tibernimmt Frankreich
das Gebiet, nur um es 1803 zusammen mit weiteren nord-
amerikanischen ,Besitzungen® im ,Louisiana Purchase® fiir
ganze 15 Mio $ an die USA zu verscherbeln. 1804 zihlt die
nun New Orleans genannte Stadt 10.000 Einwohner.

aschafien vor“Romar vor “ IRein

wohner, die Kainiten und die Verschiedenen Doménen gegeben
werden.

1815 machte sie mit der ,Battle of New Orleans® Ge-
schichte, in der zusammengewtirfelte US-Truppen eine bri-
tische Invasionsarmee vernichtend schlugen. Nachtraglich
betrachtet war die Schlacht eigentlich gegenstandslos, da
bereits vorher in London ein Friedensvertrag geschlossen
worden war.

1850 zahlt New Orleans bereits ganze 120.000 Einwoh-
ner und ist zum Dreh- und Angelpunkt des Sklavenhan-
dels geworden. 1862 fillt New Orleans im Biirgerkrieg an
die Nordstaaten, was den Kanonenbooten der Union den
Zugang zum Missisippi 6ffnet.

1865 Nach dem Biirgerkrieg und einem voriiber-
gehenden — durch das Ende der Sklaverei ausgelosten — Nie-
dergang entwickelte sich New Orleans zu einem der wich-
tigsten Hafen des Landes.

m@%amfz 0O Vb

Wihrend ihrer Ersten Nichte in New Orleans erleben die
Charaktere den Niedergang der Stadt, denn immerhin war
es einst die Metropole des Sklavenhandel, der nun verbo-
ten ist. Riesige Ernten feinster Baumwolle verderben, da es
zu wenige Arbeiter gibt, sie zu bearbeiten und die Gro8-
grundbesitzer verarmen. Und natiirlich gibt es unzihlige,
die sich gegen dieses Schicksal auflehnen, auch wenn ein
Erfolg nicht zu erkennen ist.

Die Kriminalitat in der Stadt steigt sprunghaft, und vie-
le geben die Schuld den freigelassenen Sklaven, doch in
Wahrheit machen die Farbigen nur einen relativ kleinen
Teil der Verbrecher aus, auch wenn so mache die Gelegen-
heit nutzen, sich an ihren ehemaligen Herren zu richen.
Die meisten Rauber, Diebe und Morder sind viel eher ehe-
malige Mitglieder der Stidstaatenarmee, die nun, ohne Zu-
kunft nach dem Ende des Krieges, ihre finanzielle Lage et-
was aufbessern wollen.

Doch der Niedergang der Stadt endet schon bald, als
der Hafen von New Orleans immer wichtiger wird und der
Handel zu florieren beginnt.
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New Orleans wurde eine relativ lange Zeit von Vampiren
nicht weiter beachtet. Es gab in der anfanglichen Siedlung
nur wenige Menschen und kaum politische oder finanziel-
le Macht. Es gab also keine besonderen Griinde, dort sein
Glick zu versuchen, wihrend sich doch die an der Ostkii-
ste die grofen und wichtigen Stidte geradzu als Heimat
anboten.

Erst als die Anzahl der Vampire in Amerika bestindig
anwuchs und die begehrten Amter in den groffen Stidten
seltener wurden und im selben Mafie New Orleans Grofie
und Bedeutung wuchs, siedelte sich hier der erste Untote
an. Doch dieser Vampir konnte seinen Einfluf in der Stadt
nicht aufbauen, zu unfihig war er in politischer Hinsicht,
so daf} die drei folgenden Vampire ihn sehr einfach ablosen
konnten und er nun von New Orleans nicht mehr hat, als
eine kleine Zuflucht und seine noch kleinere Herde.

Dies geschah etwa im Jahre 1810. Seit dieser Zweit hat
sich kaum etwas geandert.

,m%%amﬁ vor 480§

Vier junge Kainskinder hausen zu diesen stiirmischen Zei-
ten in New Orleans. Vor dem Sezessionskrieg waren es
mehr, doch die Wirren des Krieges und das Ungemach, das
er brachte, lie einen Toreador und sein Kind aus der Neu-
en Welt flichen. Doch werden es im Laufe der nichsten
Jahrzehnte einige mehr werden.

Unter ihnen ist Eduard Federson der Prinz, aber wie es
sein Clan vermuten l1aft, ist die Hierarchie recht chaotisch.
So gibt es auBer dem des Prinzen keine anderen vergebe-
nen Amter und die Anforderungen, die er an ,Géste” stellt
unterscheidet sich nach Lust und Laune. Vom einen ver-
langt er, den ersten Schritt zu einem Blutsband zu ihm zu
gehen, den anderen bittet er, einen Tanz vorzufithren und
der nichste wiederum soll ihm ein Opfer bringen.

Er und die anderen Untoten lieBen New Orleans bislang
in politischer Hinsicht praktisch unangetastet.

@nr@ﬁ die kﬁaﬁm

Die Charaktere betreten New Orleans in einer Zeit der
Wandlung. Weg von der Sklaverei hin zu einem der wich-
tigsten Handelshafen der USA. Und natiirlich durfte das
auch die Unsterblichen der Stadt nicht unbeeinflufit las-
sen.

So wird New Orleans in den nichsten Jahren einen
enormen Einwohnerzuwachs erleben (schon 1900 sind es
300.000 Einwohner) und die Stadt selbst wird immer ein-
fluBreicher und somit interessanter firr andere Vampire. Zu
den vier jungen Kainskindern werden in den nichsten Jah-
ren weitere hinzukommen, ehe die Entwicklung langsam
zur Stagnation kommt.

Sollte der Prinz weiterhin auf dem Thron bleiben, auch
wenn die Charaktere die Stadt betreten, so wird er sorg-
sam darauf achten, wen er in seine Stadt lifit, und wen
nicht. Aber dennoch wird er spitestens im Jahre 1870 von
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Charles Stanley, einem Angehorigen des Clans der Konige
abgesetzt werden, der die klassische Hierarchie der Cama-
rilla in New Orleans aufbauen wird, mit Erstgeborenenrat,
Sheriff, Hiiter des Elysiums etc. Denn bis zu diesem Jahr
werden insgesamt 8 weitere Kainskinder in New Orleans
ihre Zufluchten etabliert haben.

Zwischen 1870 und 1900 wird sich die Anzahl untoter
Einwohner in New Orleans um weitere 6 Kainskinder erho-
hen und die Stadt zu einer Bastion der Camarilla werden,
fest deren Traditionen folgend.

All dies gilt nattrlich nur, solange die Charaktere nicht
irgendwie in diesen Handlungsablauf eingreifen. Wenn sie
das tun, ist selbstverstandlich alles moglich. Sie konnten
die Stadt zu einem Stutzpunkt des Sabbat machen, wel-
cher aber immerwéahrend von der Camarilla angegriffen
werden wird, oder aber selbst mitglieder des Erstgebore-
nenrates werden. Egal ob sie ihrer Sekte nun fest die Treue
halten oder vielleicht durch das Verhalten der Bischofe in
Vera Cruz dazu gebracht werden, etwas camarillafreundli-
cher zu handeln, das letzte Wort hat der Meister.

@@Je @om&mm

Eigentlich hat sich Eduard Federson nie besonders fiir Do-
ménen oder Besitztiimer interessiert, solange es nicht seine
eigenen waren. Diese Tatsache hat natiirlich die Verteilung
von Jagdrevieren etwas chaotisch werden lassen.

So beansprucht er fir sich selbst, und ausschlieBlich fur
sich selbst, das Kerngebiet der Stadt, mit seinen Theatern,
Kunstschiatzen und Museen, wihrend er den Rest der Stadt
sozusagen zum Abschuf freigegeben hat, auf daf} jeder Un-
tote selbst dafiir sorge, daf} kein anderer in seinem Revier
wildert.

Dennoch blickt Federson geradezu fanatisch darauf, dafl
wirldich nur die Kainskinder in seiner Stadt ein Jagdrevier
beanspruchen diirfen, denen er dies auch ausdriticklich ge-
stattet hat.

Dieses Gebiet schlieit praktisch die gesamte Innenstadt
von New Orleans ein und ist so ziemlich die einzige Do-
méne, die sich nicht laufend vergrofert oder verkleinert.
Hier stehen die Musseen und die Kirche und hier spielt
sich das eigentliche Leben in der Stadt ab.

Kein Wunder also, dal hier Federson residiert, auf die
Jagd geht und auch alle Ratsversammlungen abhilt, die er
fiir notig erachtet. Auflerhalb dieser gesellschaftlicher Tref-
fen sieht er es tiberhaupt nicht gerne, wenn andere Kains-
kinder sich in seiner Domine aufhalten.

%%akﬂ

Dieses Viertel beinhaltet den gesamten Hafen, mitsamt La-
gerhallen, Fabrikgebauden und den gewaltigen Schiffswerf-
ten. Es ist ein schmutziger, verdorbener Ort wo tagsiiber
nur Arbeiter und kleine Handwerker aufzufinden sind und
sich des Nachts nur die finstersten Gestalten herumtreiben.
Wer sich nach hereinbrechen der Dunkelheit ins Hafenvier-
tel wagt, der darf damit rechnen, daf} ihm fir die glanzen-
den Knopfe an der Jacke der Hals aufgeschlitzt wird.
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Je mehr Zeit jedoch verstreicht, desto reicher macht der
Hafen die Stadt und desto mehr vergrofiert er sich auch,
wobei jedoch die Menge an subversiven Elemente eher
noch zunimmt.

Natasha Sterling besitzt hier ihre Zuflucht und benutzt
die Gewaltbereitschaft der Anwohner und Arbeiter als
Schutz gegen mogliche andere Eindringlinge. So ist des of-
teren zu sehen, wenn sie den Arbeitern Vortrige tiber Lohn-
ausgleich und gewerkschaftlichen Rechten hilt, oder sich
mit den Anfihrern der ortlichen Banden zusammentut.

“eaieast

In diesem Stadtteil konzentrieren sich kleinere Liden, Re-
staurants, Kneipen und andere Bereich des Einzelhandels.
Doch es ist kein reicher Stadtbezirk, denn Newo Orleans
Reichtum liegt in den Feldern der Gutsbesitzer. Erst mit
dem Verstreichen der Jahre wird auch die Weststadt im-
mer reicher, wenn auch deutlich langsamer als der Rest der
Stadt.

Fitzgerals, der diese Doméne bislang halten konnte (weil
kein anderer sie bislang wollte) verkriecht sich hier, nihrt
sich von der Familie, in deren Haus er auch seine Zuflucht
besitzt und das er praktisch niemals verlafit.
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Der Stadtrand, die Lage, wo sich die Gutshiuser der Grof3-
grundbesitzer befinden ist fest in der Hand von Bishop,
der dort in seinem eigenen alten Haus wohnt und sich den
Kopf zerbrincht, wie er nach dem Krieg seinen Besitz und
zu neuer Grofie bringen kann.

Hier duldet er keinen anderen Vampir, denn hier drau-
Ben, abgeschieden von der eigentlichen Stadt halt er sich
noch immer Sklaven, um seine Felder zu bearbeiten und
ihm als Blutquelle zu dienen. Und er weif}, wie wenig Zeit
ihm noch bleibt, ehe auch das ihm vergonnt ist.

@@ﬂaveﬂlag@r

Am Rande von New Orleans, sowohl dem Meer, als auch
dem Mississippi abgewandt, ist das sogenannte Sklavenla-
ger. Dies war es zumindest frither, wo frither die Sklaven-
auktonen stattfanden und die Plantagenbesitzer ihre Skla-
ven erwarben. In diesen Nachten gibt es natiirlich keine
Sklaven mehr, dennoch blieb dieser Stadtbereich erhalten,
auch wenn die damaligen Hallen und Sklavenhiitten heu-
te den Freigelassenen Sklaven und anderem Bodensatz der
Gesellschaft als Unterkunft fir die Nacht dienen.

Dies ist das Jagdgebiet der meisten Kainskinder, immer-
hin leben hier unzihlige Sethskinder von denen man prak-
tisch keinen vermissen wiirde. Nur die Krankheiten, die oft
unter diesen Menschen kursieren, schrecken manche Vam-
pire ab, sich hier zu laben.
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Wie gesagt, die Doménenaufteilung ist chaotisch. Der Ha-
fenbereich ragt deutlich in die Weststadt hinein, das Land-
viertel besteht auch aus einigen Besitztimern reicher Grof3-
grundbesitzern inmitten der Stadt und dennoch ist ein Teil
der Stadt keinem zugeordnet, auch wenn sich das bestan-
dig &dndert.

Die sich stindig d4ndernden nicht zugeteilten Bereiche
von New Orleans stellen sozusagen eine ganz eigene neue
Doméine dar, die jedoch niemandem gehért und in welcher
jeder anséssige Vampir freies Jagdrecht hat. Prinzipiell ist
das auch sehr angenehm, wenn man selbst keine besonders
erstrebenswerte Doméne sein eigen nennt, jedoch wechseln
die Grenzen der Doméinen so hiufig, dal man gelegentlich,
ohne es zu wissen, in fremden Doméinen wildert. Also ist
auch in dieser Hinsicht Vorsicht geboten.
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Der machtigste der derzeitigen untoten Bewohner ist mit
Sicherheit Eduard Federson, der zwar unter dem Titel
Prinz die Fihrung ibernommen hat, jedoch keine wirkli-
che Treue zur Camarilla hegt. Sie scheint ihm jedoch von
den beiden Alternativen die angenehmere zu sein.

Eduards Kind und engster Vertrauter Mark Bishop leidet
stark unter dem Ende der Sklaverei, denn er wurde in New
Orleans als Grofigrundbesitzer geboren und fiithrt noch im-
mer seinen Besitz unter der Identitit seines nie geborenen
Sohnes. Jetzt, da die Sklaven befreit sind und ihm sein
Reichtum durch seine Finger rinnt, versucht er verzweifelt,
seinen Besitz wieder zu alter Grofe aufzurichten. Doch er
war bereits zu Lebzeiten ein sehr viel besserer Tyrann als er
jemals Geschéftsmann sein wird. Und der Fluch Kains hat
dies noch weitaus verschlimmert.

Natasha Sterling ist ebenfalls ein sehr junges Kainskind,
kaum von ihrem Erzeuger losgesprochen worden, aber be-
reits mehrfach vom Schicksal ins Ungliick gestiirzt. Ihr Er-
zeuger verlor seinen Kopf in Atlanta, als man wegen Diable-
rie die Blutjagd auf ihn ausrief. Ihr selbst wurde nur Gnade
zuteil, unter der Bedingung die Stadt sofort zu verlassen.
Also zog sie nach New Orleans, mufite jedoch bereits ein-
mal vom Blut Federsons trinken, um tberhaupt die Stadt
betreten zu diirfen und noch einmal, als sie sich eine ei-
gene Domine erbat. Jetzt lebt sie in standiger Angst, zum
volligen Blutsband zu dem Prinzen gezwungen zu werden.

Der erste untote Bewohner von New Orleans, Antonio
Fitzgerald ist ein jammerliches Geschopf. Sein Korper ist
durch den Fluch Nosferatus entstellt, sein Wille schwich-
lich und alles was ihn davon abhalt, in die Sonne zu gehen,
ist seine Angst vor dem endgtltigen Tod, halt er sich doch
fiir verdammt und verloren. Nun fithrt er von Nacht zu
Nacht sein jammerliches Unleben fort und wiinscht sich
nichts sehnlicher als Erlosung.
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Federson ist ein sehr emotionales Kainskind, das gerne aus dem Bauch heraus handelt. Auerdem ist der Malkavianer sehr gelibt darin, alles was sein Gemut belasten kénnte einfach
zu verdrangen. Zumindest solange er in seinem manischen Zustand ist. Sobald er jedoch in die depressive Phase gerét ist all das verschwunden. Oft sitzt er dann Stundenlang allein in
seiner Zuflucht und weint blutige Tranen ob seines Schicksals.

Clan: Malkavianer KuB: 1790 Generation:

Erzeuger: Daniel Osborne sieht aus wie: 28 Geistesstorung: Manisch-Depressiv
Korperkraft 00000 Charisma Wahrnehmung 00000
Geschick 00000 Manipulation Intelligenz 00000
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000
Aufmerksamkeit Etikette Akademisches Wissen 00000
Ausdruck Heimlichkeit Finanzen

Ausfliichte Uberleben Gesetzeskenntnis

Einschiichtern Vortrag Linguistik

Fiihrungsqualitaten Okkultismus

Szenekenntnis Politik

Menschlichkeit Willenskraft 00000 00000 Gewissen

Blutpunkte

Auspex
Beherrschung
Verdunkelung
Seelenstarke
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Selbstbeherrschung
Mut
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Dieses Kind Federsons war vor dem KuR ein reicher Gutsherr in New Orleans. Nun ist er ein langsam verarmender Vampir, der noch immer in der Maske seines Sohnes (welchen er
nie hatte) seinen alten Besitz weiterfiihrt. Er ist ein grausamer, verbitterter Vampir, der immer nur den alten Zeiten der Sklaverei nachtrauert.

Clan: Malkavianer KuB: 1825 Generation:

Erzeuger: Eduard Federson sieht aus wie: 37 Geistesstorung: Megalomanie

Korperkraft Charisma Wahrnehmung 00000

Geschick Manipulation Intelligenz 00000

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe 00000

Aufmerksamkeit Handwerk Finanzen 00000

Einschiichtern Heimlichkeit Gesetzeskenntnis [ 1 Joleole)

Fuhrungsqualitaten Nahkampf Linguistik [ Yeleolele)

Handgemenge SchuBwaffen Medizin [ Yololele)

Sportlichkeit Sicherheit Nachforschungen 00000

Tierkunde

Menschlichkeit Willenskraft 00000 00000 Gewissen 00000
Selbstbeherrschung ['Y Yolele)

Blutpunkte 11 Mut 00000

Dissipliner Piase B

Auspex

Beherrschung

Verdunkelung

Starke

Tierhaftigkeit
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Dieses Kind Federsons war vor dem KuB ein reicher Gutsherr in New Orleans. Nun ist er ein langsam verarmender Vampir, der noch immer in der Maske seines Sohnes (welchen er
nie hatte) seinen alten Besitz weiterfiihrt. Er ist ein grausamer, verbitterter Vampir, der immer nur den alten Zeiten der Sklaverei nachtrauert.

Clan: Brujah Kuf: 1857 Generation: 11

Erzeuger: Philipe Verselle sieht aus wie: 27

Korperkraft Charisma Wahrnehmung

Geschick Manipulation Intelligenz

Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild Geistesscharfe

Aufmerksamkeit Handwerk Gesetzeskenntnis

Ausdruck Heimlichkeit Linguistik

Ausfliichte SchuBwaffen Nachforschungen

Einschiichtern Vortrag Politik

Empathie

Fuhrungsqualitaten

Szenekenntnis

Menschlichkeit 00000 00000 Willenskraft 00000 00000 Gewissen [ 1 Y Jele}
Selbstbeherrschung [ ] Jele)e]

Blutpunkte 12 Mut 00000

sifiReR » Bhie

Geschwindigkeit [ Jelelele)

Prasenz 00000

Stérke [ Yeleolele)
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Der erbarmliche Nosferatu verabscheut seine Existenz, aber er glaubt, seine Seele sei verdammt und wenn er endgiiltig sterbe, lande sie in der Holle. Also verkriecht er sich im Haus

einer blutgebundenen Familie, néhrt sich von deren Blut und jammert.

Clan: Nosferatu KuR: 1714
Erzeuger: Ferdinand Brown sieht aus wie: unbeschreiblich
Korperkraft Charisma
Geschick Manipulation
Widerstandsfahigkeit Erscheinungsbild
Aufmerksamkeit Heimlichkeit
Einschichtern Nahkampf
Empathie Tierkunde
Handgemenge Uberleben
Szenekenntnis
Menschlichkeit 00000 00000 Willenskraft
Blutpunkte 14
Dissiplinen ‘@ia&*
Starke [ Yelelole)
Tierhaftigkeit
Verdunkelung
Auspex
Geschwindigkeit

Den Qoer 30 Gbron Bt
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Generation:

Wahrnehmung
Intelligenz
Geistesscharfe
Linguistik
Medizin
Okkultismus

Gewissen
Selbstbeherrschung
Mut
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New Orleans. Eure Stadt.

Ebenso wie auch schon Sevilla und Vera Cruz eure Stidte
waren. Doch zu damaligen Zeiten wart ihr Wenigstens noch ver-
traut mit der Epoche, in welche ihr eure Existenz flihrtet. Dieses
Jahrhundert jedoch ist so V3llig anders.

Die néchtlichen Strafen sind erhellt Yon Gas- und C)llampen.
Es Wurden Gebaude errichtel, gegen die selbst eure cinstige Te-
stung Wie eine Hiitte Wirkt. Schiffe, gréfer als so manche Stadlt
in eurer Vergangenheit bezwingen die Weltmeere und {iberall lau-
ern neue Gefahren.

Der Mensch hat sich Tod und Verderben untertan gemacht,
kann er doch nach Wunsch Feuer und gewaltige Explosionen er-
zeugen, sie selbst den Clan der Ursupatoren Yor Neid erblassen
1apt. Aber noch immer sind es ™Menschen. Und sie Wandeln in
ihrer seligen Unwissenheit durch die Nacht, dap es ¢ine Wahre
Freude flir den blutgierigen Jager ist.

Ja mehr noch, obwohl sogar Biicher, fiir jedermann erhiltlich,
existieren, in denen in sehr Yerzerrter Form ein Vampir geschil-

dies nicht tun, fiebern regelrecht danach, einem Vampir zu begeg-
nen und sich in seine Arme zu wWerfen. Wiahrend eures Schlafes
muf3 der Clan des ™Mondes weitaus mehr bewirkt haben, als all
die Jahrhunderte zuvor, wenn der ™Mensch so Verwirtt ist.

Aber all das verliert nach einigen Jahren seinen Schrecken,
wenn auch nicht seinen Reiz. Man kann zusehen, wWie sogenann-
te Wissenschaften neue Erfindungen prisentieren und die Stadt
ohne Unterlap wichst und gedeiht.

Doch eure Sorge nimmt pldizlich wieder zu, als ihr in einem
eurer nachtlichen Streifzlige ein altes Geschift erblickt. Einen
Laden fiir Esoterik, welcher oberflichlich betrachtet nicht mehr
als ein paar Steine und Amulette billigster ™Machart zu bieten hat.
Aber was ihr dort erblickl, auf einem Tisch im Ladensinneren
14Bt euch erstarren. Ein einfaches Buch, Wie es scheint, aber al-
les in euch, was euch Jahrhunderte {iberdauern lief und Dinge
erblickte, die den menschlichen Verstand zerfetzen wiirde, weif,
was dort vor euch ruht:

dert Wird, tut man es als cinfache Geschichte ab. Und jene, die Magie!
M dichim

é@ag Geschohen soll

27 Jahre nach der Ankunft in New Orleans nimmt nun die-
ser Akt im Jahre 1888 seinen Anfang.

Jedoch bedeutet das nicht, dafl die Charalktere diese gan-
ze Zeit untitig sind. Ihre Ankunft in New Orleans und ihr
Umgang mit den dortigen Vampiren und Menschen sollte
durchaus ausgespielt werden, damit sie diese Stadt kennen-
lernen und ihren Platz in der Hierarchie einnehmen.

Danach erhalten die Charaktere die Moglichkeit arka-
nes Wissen zu finden, miissen es jedoch in der Form von
Biichern und magischen Schriftrollen aus dem Besitz eines
Magus zu entwenden. Doch nicht alle diese Schriften ent-
halten nur thaumaturgische Formeln. Theoretisch kénnen
die Vampire gar einen Damon auf diese irdische Welt be-
schworen, um von ihm wahrhaft finstere Geheimnisse zu
erlernen, wenn auch gegen einen gewissen preis.

Und natiirlich wird der Magier seine wertvollen Schitze
zurickfordern.

asdbafion vor Y
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Bevor die eigentlichen Geschehnissen dieses Altes behan-
delt werden, sollen hier alle notigen Dinge bereitsgestellt
werden, um dem Meister die Moglichkeit zu geben, die An-
kunft in der Stadt und das Unleben der Charaktere bis zu
den Anfingen dieses Aktes ausspielen zu kénnen. Denn
immerhin leben sie in duferst turbulenten Zeiten und ge-
rade das darf auf keinen Fall durch scheinbare Untétigkeit
verhehlt werden.

Auch sollte der Meister den Vampiren die Moglichkeit
heben ihren eigenen Geltisten und Neigungen nachzuge-
hen, schliefllich gehoren sie zu den éltesten und méchtig-
sten Kainskindern auf diesem Kontinent.

Es liegt nun an ihnen, ob sie in New orleans Sabbat-
dhnliche Zustinde einfithren wollen, doch werden sie es
schwer haben, in den nichsten Jahren Unterstiitzung von
der Sekte zu erhalten, da der Biirgerkrieg so einiges an Tur-
bulenz hinterlassen hat.
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Wenn die Charaktere die Stadt erreichen durften sie des
Reisens miide und arm an Blut sein. Aber so schnell wer-
den sie noch nicht zur Ruhe kommen. Der Prinz der Stadt,
Eduard Federson, wird von jedem Neuankémmling erwar-
ten, dafl er ihn aufsucht und um Aufnahme bittet. Tund
die Charaktere das nicht, wird er eines Abends plotzlich
vor ihrer Tir stehen und ihnen eine Rede von Traditionen,
Pflichtbewufitsein und Gastfreundschaft halten. Ist er da-
mit zuende wird er von jedem von ihnen fordern, wenn sie
in seiner Stadt verweilen wollen, einen Schluf} seines Blutes
zu trinken und ihm fir seine Gnade jeweils einen gefallen
zu offerieren.

Naturlich durfte jedem der alten Charaktere sofort klar
werden, daf} sie es mit einem duflerst labilen Charakter zu
tun haben, der als Herrscher dieser Stadt nicht mehr als ei-
ne Witzfigur darstellt. Aber wie sie reagieren ist ihre Sache.
Ob sie ithn nun als Marionette einsetzen, ihn eliminieren
und die Stadt unter direkte eigene Kontrolle nehmen, oder
ihn einfach gewéhren lassen.

o= N - T
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Bis ins Jahr 1870 gibt es eine regelrechte untote Einwan-
derungsflut, so dafl 8 neue Kainskinder in die Stadt kom-
men. Unter ihnen bildet sich ein Rat der Erstgeborenen
(welchem die Charaktere ja theoretisch auch betreten kon-
nen). Im Jahre 1870 wird dann jedoch der energische Ven-
true Charles Stanley den bisherigen Prinzen absetzen und
er hat dazu die Unterstiitzung des Rates. Doch auch hier
konnten die Charaktere fiir eine andere Entwicklung sor-
gen.

Sei es, daf sie den bisherigen Prinzen unterstiitzen, Pro-
bleme gewaltsam aus dem Weg rdumen oder sich gar selbst
zu den Marionettenspielern des ambitionierten Ventrue

aufschwingen.
Babbat

Sollten die Charaktere die Stadt in einen Hort des Sab-
bat verwandelt haben, wird dieser praktisch jihrlich von
Camarilla-Spionen infiltriert werden und immer wieder
Angriffe erleiden. Vollbeladene Handelsschiffe sinken, La-
gerhiduser brennen nieder und alles andere, was die Vampire
der Stadt verunsichern konnte, ehe schlieBlich ein wirkli-
cher Angriff beginnt und die Sabbatanhinger gemeuchelt
werden. Inwieweit die Camarilla Erfolg hat liegt natiirlich
an der Handlung der Charaktere.

Und selbst wenn die Camarilla Erfolg haben sollte, so
kann es durchaus sein, daf3 die Charaktere ohne weiteres
in den Erstgeborenenrat kommen, schliefilich sind sie so
machtig, daff die jungen Eroberer durchaus zu einem Han-
del bereit wiaren. Die Ahnen bleiben in der Stadt und haben
macht, die Jungen durfen sich als Herrscher fihlen.

@@giﬁmﬁu

Alle Nosferatu in New Orleans haben ein hartes Unleben
vor sich, wenn einer der Charaktere den Niktuku diable-
riert haben sollte. Denn jedesmal wenn dieser die Kontrol-
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le tiber den Charakter iibernimmt, wird er ausziehen, um
die angehorigen dieses Clans zu jagen und zu vernichten.
Dies muf nicht ausfiihrlich geschildert werden, da ja selbst
der Tater nicht wirklich etwas von seinen Handlung miter-
lebt. Nur sollte irgendwann plétzlich das Gerticht auftau-
chen, kein Nosferatu tauche mehr auf und sie wiren alle
verschwunden.

Solange es sich nur um Fitzgerald handelt ist das ja nicht
besonders auffillig, aber bis ins in das Jahr, in welchem
der Akt seinen eigentlichen Anfang nimmt, sollten noch
bis zu drei weitere Nosferatu ,verschwinden“ und im Clan
der Verborgenen die wildesten Gertichte ausbrechen.
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Die Charaktere haben einen einfachen Esoterikladen ge-
funden, so scheint es zumindest. In Wirklichkeit jedoch
wird dieses Geschaft von einem Magus des Ordens des Her-
mes geftihrt, der einfach nur seinen Studien nachgehen will
und sich mit dem Verkauf nichtmagischen Tandes sein Le-
ben finanziert.

Doch diese Nacht beging er einen Fehler und lief eines
seiner wahrhaft magischen Werke offen im Laden herum-
liegen, wihrend er sich zum Schlafen zuriickzog. Und die-
ses Buch haben die Charaktere gefunden.

Dies sollte tiberraschend kompliziert werden, denn der Ma-
gus muf sich sehr wohl vor Einbrechern hiiten und schiitz-
te so sein Geschift vor solcherlei Gesindel.

Er hat samtliche Einginge mit magischen Siegeln vor un-
erlaubten Gésten geschiitzt. Schlosser werden sich nicht
offnen lassen, Glasscheiben und Wénde halten jedem Ver-
sucht, sie zu zerschlagen, stand.

Aber naturlich ist der Schutz nur gegen Menschen ent-
wickelt worden, also kein wirkliches Hindernis fiir untote
Kreaturen. Hier einige Moglichkeiten, wie man in den La-
den eindringen kann:

’ 'ew Die Schutzrunen werden jedes Feuer sofort er-
sticken, aber nur, wenn es beim Legen nicht grofler als eine
Fackel ist. Sollte man also Ol auf die Tiir giefen und dann
entziinden, wird sie verbrennen, was den Charakteren aber
wahrscheinlich das Eindringen noch weiter erschwert und
vielleicht alle begehrten Objekte verbrennt.

O ewaﬁ Was sind ein paar Schutzrunen doch
gegen die Wahre Kraft der Disziplin Stiarke. Ein Charakter
mit dieser Disziplin darf versuchen eine Scheibe zu zer-
schlagen, muf} aber bei einem erweiterten Wurf auf Stirke
(Schwierigkeit 7) mindestens 10 Erfolge erzielen. Und es
kann schon seltsam erscheinen wenn der hiinenhafte Bru-
jah funfmal gegen eine diinne Glasscheibe schligt, die nur
langsam ihre Spriinge kriegt.

ie Chbrori Sos @wi@eﬁ :‘@Mes



‘@deporiaﬁm Falls die Charaktere auf irgendeine Weise
dazu in der Lage sind, ist es ganz einfach. Die Runen schiit-
zen davor in keinster Weise. Egal ob sie es mittels Diszipli-
nen oder anderen Mitteln bewerkstelligen. Auch das Dema-
terialisieren oder ein Weg durch das Umbra zihlt hierzu.

K@MQV% Spieler haben immer alle moglichen Ideen.

Es sei dem Meister tiberlassen, welche davon funktionieren
und welche nicht. Mit simplen sterblichen Mitteln sollte es
nahezu unmoglich sein, einzudringen.
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Nun haben die Charaktere also den Laden betreten und
finden sich in allerlei Gertiimpel aus Kristallen, Glaskugeln,
Amuletten, Tarot-Karten etc. wieder. Das einzige mit wah-
rer Magier hier drin sind die Schutzrunen, die jedoch ein-
fach Kreidezeichen sind, und das bereits von aufien erspah-
te Buch.

Die hermetische Herkunft der Kreidezeichen und des
Buches sollte zu erkennen sein, wenn ein Wurf auf Intel-
ligenz + Okkultismus (Schwierigkeit 9, 7 fur hermetisch
ausgebildete Thaumaturgen).

Denn was nun vor ihnen liegt ist das ,Ex Umbra® (,Aus
der Finsternis‘). Ein hermetischer Wissensschatz, der so-
gar vampirischen Thaumaturgen bei der Entwicklung ihrer
Pfade hilfreich sein kann.

Doch nattirlich ist das nicht alles, was der Laden zu bie-
ten hat. Hier haust ein Magus, und er besitzt noch so man-
ches weiteres Wissen. Natiirlich gut in seinem Versteck ver-
borgen, wohin zu bringen er dieses vergessen hat.

S@?Wsﬁeeﬁ

Wenn die Charaktere nach Geheimtiren und -gingen su-
chen, und nur dann, sei ihnen erlaubt eine solche auch zu
finden. Der Magus hortet einen wahren Schatz an magi-
schem Wissen in einem Geheimraum, der jedoch gut von
dem Laden abgetrennt ist und kaum zu finden sein wird,
wenn man nicht direkt danach sucht.

Denn der Laden ist eindeutig zu Ilein, selbst mit La-
gerraum, um die gesamte Grundfliche des Hauses abzu-
decken. Aber dennoch kann man von allen Seiten durch
die Fenster in den Verkaufsraum blicken.

Mit mindestens 2 Erfolgen bei einem Wurf auf Intelli-
genz + Okkultismus kann man erkennen, daff man von der
Rickseite des Hauses durch die Fenster zwar den Verkaufs-
raum sehen kann, selbiger dort jedoch gar keine Fenster
besitzt.

Der Magus lenkte die Lichtstrahlen vom Verkaufsraum
durch den Geheimraum hindurch in das Fenster, um den
Geheimraum zu kreieren. Man muf einfach ein solches
Fenster zerschlagen, wobei die gleichen Schwierigkeiten
auftreten, wie beim ersten Einbruch, um in den Geheim-
raum zu gelangen.

Man kann es erleichtern, wenn man mindestens eine der
Kreide-Runen verwischt, dann ist der Schutzzauber gebro-
chen, und man kann mit normalen, sterblichen Mitteln
eindringen.

25, @fd - @inﬁmﬁ@%seﬁ éa@ab‘b‘ai)

schalz

Nun dirfte sich jeder magiebegeisterte Charakter im Pa-
radies wihnen. Sie heben einen kleinen, Raum entdeckt,
vollgestopft Schriftrollen, Biichern und anderer Schriften.

Jedoch die Enttauschung folgt auf dem Fuf}. Praktisch
nichts davon ist in einer leserlichen Sprache geschrieben.
Das meiste in Enochiisch (was aber keiner erkennen diirf-
te), einiges in anderen vergessenen Sprachen.

Nur insgesamt 2 weitere Biicher und 6 Schriftrollen sind
in Griechisch bzw. Latein verfaft und damit tiberhaupt les-
bar.

Folgende Beute konnen die Charaktere machen:
1 Biicher:

¢ Ex Umbra (Aus der Finsternis)
¢ Semper Umbra (Ewige Finsternis)

¢ Artes Malefecia (Die Kunst des Bosen)

1t Schriftrollen:

¢ 2 x Spiritus Vite (Der Geist des Lebens)
% Ignis (Entziinden)

¢ Tempus varium (Verinderbare Zeit)

¢ 2x Malus bestia (Bose Kreatur)

Nun konnten sich natiirlich die Charaktere sofort mit den
Biichern aus dem Staub machen und in der Zuflucht das
Studieren beginnen. Aber so einfach ist es nicht.

Das Entkommen natiirlich schon, es gibt nichts, was sie
hindern wird. Aber in den erbeuteten Schriftstiicken ver-
birgt sich so manches Ubel, welches die Charaktere entfes-

seln konnten.
é@iie@ev

@il *‘%mﬁm Ein einfaches hermetisches Zauberbuch,
angefiillt mit Ritualen und Spriichen der hermetischen Ma-
gie. Natirlich sind sie fiir Vampire nicht zu wirken, aber
auch nicht ohne nutzen.

Um aus diesem Buch etwas zu lernen, mufy der Charak-
ter Uber folgendes verfiigen:

T hermetische Ausbildung
1 Thaumaturgie von mindestens 2

t+ Okkultismus von mindestens 3
Folgendes kann aus dem Buch entnommen werden:
1 Pfade:
¢ Pfad der Alchimie bis Stufe 2 (pro Stufe 12 Tage Studium)
¢ Pfad der Umwandlung bis Stufe 3 (pro Stufe 10 Tage Studium)
+ Rituale:

¢ Loschen (Stufe 2)

¢ Spurloses Wandeln (Stufe 2)

A



z@emmr '%mbm Dies ist sozusagen der Fortsetzungs-
band zu ,Ex Umbra“ und daher genauso zu verwenden,
wenn auch schwieriger zu verstehen.

Um aus diesem Buch etwas zu lernen, mufl der Charak-
ter iber folgendes verftgen:

1 hermetische Ausbildung
1 Thaumaturgie von mindestens 3

1t Okkultismus von mindestens 4

Folgendes kann aus dem Buch entnommen werden:
t Pfade:

¢ Elementarherrschaft bis Stufe 3 (pro Stufe 14 Tage Studium)

¢ Geistermanipulation bis Stufe 3 (pro Stufe 16 Tage Studium)

1 Rituale:
¢ Belladonna (Stufe 3)

¢ Zerrissener Geist (Stufe 4)

@Fi% @a l@la Dies ist das gefahrlichste Buch aus

der Sammlung, denn was die Charaktere vor sich haben ist
verbotenes Wissen, ddimonische Magie!

Sobald ein Charakter beginnt darin zu lesen, werden ihm
die Worte mit jeder Seite verstandlicher vorkommen, sogar
soweit, dafl nach drei Seiten Studierens Leser, die dem La-
teinischen nicht michtig sind, die Worte verstehen.

Irgendwann schlieBlich wird ein Ritual beschrieben, wie
der Leser sich die Magie in diesem Buch zuginglich ma-
chen kann: Er mufl im Freien bei Vollmond mit seinem
Blut und dem Blut einer Ziege einen Kreis ziehen, dar-
in mit dem Blut eines Raben mehrere mystische Symbole
zeichnen und dann Punkt Mitternacht von auflerhalb des
Kreises einige Magische Formeln sprechen.

Ist tatsdchlich einer der Charaktere so toricht, dies zu
tun, wird er Valrex, den Diamon herbeirufen.

Nun liegt es am Meister, den Damon hinterhéltig und
verschlagen auszuspielen. Er hat die Gestalt eines schwarz-
schuppigen Ungeheuers von 4 m Grofie mit langen, schwar-
zen Schwingen. Aber er kann den Kreis nicht verlassen.
Was er jedoch kann, ist den Beschworer verfithren, einen
Pakt mit ihm einzugehen.

Im Gegenzug zu seiner Dienstbarkeit wird der Damon
ihm Zugang zu michtiger Magie ermoglichen. Es sind kei-
nerlei Voraussetzungen dafiir notig.

Folgendes kann von dem Damon gelernt werden:

1 Dunkle Thaumaturgie bis Stufe 3
1t Pfade:

¢ Flammen des Infernos bis Stufe 3
¢ Pfad des Phobos bis Stufe 3

¢ Erlkonig bis Stufe 3

t Rituale:

¢ Beschworung des Schwarms (Stufe 1)

¢ Fluch des Odipus (Stufe 1)
¢ Video Nefas (Stufe 2)

¢ Felis Niger (Stufe 3)

R

Dabei ist zu beachten: Der Beschworer darf sich seinen Pri-

marpfad aussuchen der mit der dunklen Thaumaturgie mit-
gesteigert wird. Er erhilt zudem so viele Rituale automati-
sche, wie er sich Dunkle Thaumaturgie erwiinscht, jedoch
nicht Beschworung des Schwarms.

Kosten:

t Dunkle Thaumaturgie 1: Vernichtung eines grofien
heiligen Symbols (Kirche, Friedhof etc.)

t Dunkle Thaumaturgie 2: Exlernen des Pfades der Bo-
sen Enthiillungen

T Dunkle Thaumaturgie 3: Bekehren eines Kainiten zum
Pfad der Bosen Enthiillungen

t Beschworung des Schwarms bis Stufe 1: Menschliches
Blutopfer

t Beschworung des Schwarms bis Stufe 3: Opferung von
mindestens 20 Menschen

Auf jeden Fall erhalt der Beschworer, wenn er auf den Pakt
eingeht ein Teufelsmal (ein kleines Muttermal in Form ei-
nes Schlangendolches, wo er keinen Schmerz mehr empfin-

det).

@i@eﬁvmmﬂm

Jeder, der Thaumaturgie auf mindestens 1 besitzt, kann die
Magie aus den Schriftrollen biindeln und wirken, wobei die
Schriftrolle jedoch in seinen Hinden zu Staub zerfillt. Da-
bei muf} er mit Willenskraft auf 8 wiirfeln und 1 Blutpunkt
ausgeben.

Es sollte beachtet werden, dafl der Anwender wohl kaum
weif}, welche Magie er nun einsetzt.

@@wdm »@Vlf Bei Anwendung regeneriert diese
Schriftrolle beim Anwender oder einem Wesen, welches
von diesem bertithrt wird bis zu 3 Schadensstufen.

q@glﬁé Der Anwender kann eine kleine Flamme auf sei-
nem Zeigefinger entstehen lassen, welche ihn jedoch nach 3
Runden zu verletzen beginnt und nach 5 Runden erlischt.

‘@emms varivm  In der Runde nach der Aktivierung be-
sitzt der Anwender 3 zusitzliche Handlungen, als hitte er
Geschwindigkeit 3 eingesetzt.

%alns beslia  Der Anwender beschwort ein Herrn der
Tiefe (siche Ritual der Dunklen Thaumaturgie: Beschwo-
rung des Schwarms), der ihm fiir 2 Runden dient, danach
jedoch nochmals 2 Runden seiner Kontrolle entzogen ist
und ihn angreifen wird.

: te Eibrorik Ses avigen @Mes
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Der Magus Mertan Stepson ist alles andere als begeistert,
wenn er den Einbruch in sein Geschift bemerkt. Und erst
ist fahig genug, auch herauszufinden, wer die schindlichen
Einbrecher und Diebe waren.

Wurde bei ihm nichts gestohlen, wird er es bei dem Scha-
den belassen und den Schutzzauber erneuern und verstir-
ken. Wurde aber irgendetwas magisches entwendet, wird er
die Diebe verfolgen und seinen Besitz zurtickerhalten wol-
len.

Er ist jedoch nicht unbedingt einer der dezentesten An-
wender der magischen Kiinste. Und zudem hat er eine
recht geringe Kenntnis vom Wesen der Untoten. Was ihn
zu torichtem Handeln verleiten wird.

G- St it Dagie

Wenn Mertan Stepson den Diebstahl bemerkt, wird er mit
méchtigen Suchzaubern den Aufenthaltsort der Untoten
ausfindig machen und sich auf direktem Wege zu ihnen
begeben. Und dabei hat er zwei groe Vorteile auf seiner
Seite:

t esist Tag

t erist ein Magus

Jedoch auch einige Nachteile sprechen gegen ihn und fiir
einen Sieg der Vampire:

T er weifs kaum etwas tiber Vampire

t er ist vollig von seinem Fokus, einem Ebereschenstab
von 40 cm Lange abhéngig, ohne den er nicht zaubern
kann

Der Meister sollte also den Kampf hart, aber nicht zu hart
machen und den Untoten, selbst wenn sie (toricht, toricht)
nicht auf eine Vergeltung vorbereitet waren oder gar eine
sehr, sehr ungeschtitzte Zuflucht besitzen, den Sieg ermog-
lichen.

TS

I.J/

%@@IM isf Sicher als g@agw
il

Die Charaktere sollten sich hiiten, sich mit Damonen ein-
zulassen. Dies sollte allein schon ihr Verstand und die Prin-
zipien des Sabbat ihnen deutlich machen. Also ist es zwar
eigentlich dem gesunden Menschenverstand anzurechnen,
wenn sie den Damon nicht um eine Gunst baten, aber den-
noch auch die Pflicht eines jeden Sabbatmiglieds.

:@Q%a@ﬂ

Wenn sie dem Diamon dienen fir den silen Nektar der
Macht, dann wird dies nattrlich Konsequenzen haben.
SchlieBlich wird der Damon seine Diener nicht mehr aus
den Augen lassen. Und selbst wenn nur einer dem Damo-

25, @fd - "’;finsiere?@isseﬁ éa@ab‘b‘ah

a@@lﬁ@l’ Mertan wird versuchen moglichst koinzident zu
zaubern da er jegliche Ansammlung von Paradox meiden
will. Aber er wird, sollte sein Leben in Gefahr sein, alle
Vorsicht fahren lassen, da er lieber einige Ungemach beim
Ausleben eines Paradoxeffektes erleidet, denn sein eigenes
Ende.

Seine Spezialitiat sind unangenehme Zufille, wie zer-
reifiende Vorhinge, auffallende Ttren, brechende Knochel
etc. Aber er kann auch Feuerbille, Sonnenlicht und dhn-
liches beschworen, wenn er gezwungen wird. Allerdings ist
Mertan es nicht gewohnt, hastig zu zaubern, weswegen ihm
die Zeitnot des Kampfes wohl am ehesten zusetzen wird.

@,ampm Von Vampiren weifl der Magus nur, dafl Son-
nenlicht fiir sie auferst todlich ist, ebenso wie Feuer. Aller-
dings glaubt er auch, von jiingeren Geschichten in die Irre
gefithrt, daf} schon die geringste Bertihrung mit Sonnen-
licht, einen Vampir in Asche verwandelt und sie heiligen
Symbolen absolut nichts entgegenzusetzen haben.

Auch die Wirkung eines Pflocks wird er maBlos tiber-
schitzen und Glauben, dafl das Durchboren des Herzens
mit Weidenholz zum endgtiltigen Tod des Vampirs fiihrt.

Sollte er gar gebissen werden, wird er vor Schreck kopf-
los fliehen, selbst wenn kein einziger Tropfen Blut fliet, da
er sich sicher ist, daf3 schon allein ihr Bif ihn bei Sonnen-
untergang in einen der ihren verwandeln wird. Und diesem
vermeintlichen Schicksal versucht er nun durch ungestérte
exzessive Magieanwendung entgegenzuwirken.

Vampirische Vite jedoch erkennt er als Tass und weiff
um seine entropische Wirkung, weswegen er alles in seiner
Macht stehende tun wird, um nicht damit in Berithrung zu
kommen. Sollte er es doch tun, so kénnte er einige wertvol-
le Sekunden dabei verlieren, wenn er versucht, es angeekelt
abzuwischen.

Die Werte von Martin Stepson sind auf der nichsten Sei-
te unter Dramatis Personae zu finden.

Zfilog

nen horig ist, so wird der Ddmon wohl bald von ihm ver-
langen, auch die anderen zu ihm zu bekehren, zum Preis
von noch mehr Macht und Dunkler Thaumaturgie.

Den Damon zu narren ist nicht moéglich. Entweder sie die-
nen ihm, oder sie verweigern sich ihm. Jeder versuch ihn
zu tduschen oder sich ohne Preis der angebotenen Macht
zu bemichtigen ist zum Scheitern verurteilt.

Versuchen die Charaktere dies, ist es, als hitten sie sein
Angebot angenommen.

S@ev &’%ﬁmig Ser @@gae@f

Welche Losung die Charaltere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist

3



das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

1 2 fiir eine gut geplante und ausgespielte Reise
t 2 fir das Ausrauben des Goldtransports

t 2 jeweils fir die Begegnung mit einem Trupp Goldja-
ger

t 2 fur eine dezente Losung der Probleme (Maskerade)

1 1 fir das Eintreffen in New Orleans

1 3 fiir gutes Rollenspiel
1+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 16 sein.

m@f@igem

Es kann am Ende dieses Abenteuers natiirlich auch gestei-
gert werden, wenn auch nur begrenzt.

t+ 1 Attribut um 1 Punkt
T 1 Fahigkeit um 1 Punikt

t Menschlichkeit Willenskraft und Tugenden nach Er-
messen des Meisters

T Folgende Disziplinen kénnen gelernt werden.
Es kann maximal 1 dieser Disziplinen um 1 Punkt ge-
steigert werden:

¢ Korperliche Disziplinen diirfen bei Anwendung gesteigert werden

¢ Disziplinen, welche der Charakter bereits auf 5 besitzt, diirfen ge-

steigert werden

&@jmmaﬁg %@%@M@

Dieser Magus ist ein schrulliger alterer Mann mit Monokel und niemals ohne seinen Ebereschenstab zu sehen. Ohne diesen Fokus ist es ihm unmdglich, seine Magie anzuwenden.
Er ist ein eher tréger, langsamer Mann, doch er kann aufbrausen, wenn ihm etwas wichtig ist. Im Kampf jedoch wird er es nicht auf einen Nahkampf ankommen lassen, sondern eher

Martin Stepson

auf Distanz seine Magick einzusetzen wissen.

Korperkraft 00000 Charisma
Geschick [Y Yolole) Manipulation
Widerstandsfahigkeit 00000 Erscheinungsbild
Aufmerksamkeit 00000 Handwerk
Ausfliichte 00000 Heimlichkeit
Ausweichen [ Yelolele) Meditation
Empathie 00000 Nahkampf
Magiegespur 00000 SchuBwaffen
Szenekenntnis 00000 Vortrag
Willenskraft 00000 00000 Arete
Quintessenz 00000 00000 OOOOO OOV

Entropie 00000 Kern
Gedanken O0000 Korrespondenz
Geister 00000 Krafte

Walfen Schaden RW SF M
Revolver 4 2 1 6
Pflock KK +1 (T)

1

Paradox

Wahrnehmung
Intelligenz
Geistesscharfe

Akademisches Wissen
Enigmas

Finanzen

Kosmologie

Linguistik
Naturwissenschaften
Okkultismus

Alter
Tradition

00000 OOOOO
Orden des Hermes

Q0000
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00000 Leben
'Y Yelole) Ma}terie
00000 Zeit
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J Schlag: 0 Nahkampf: 0 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 0
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26. @l’ﬁ - ”@nﬁ Qi oerdamRl (@a%ab

§@?@l@g

Wie verflihrerisch sie ist... Wie angenehm, Wenn man andere da-
mit knechten und unterwerfen kann...

M™Macht!

Ihr liebt ™Macht, ihr liebt sie so sehr, daf} es nichts, Wahrlich
nichts auf dieser Welt gibt, was euch in eurem Bestreben, Macht
zu gewinnen, noch zdgern liefe. Ihr habt jede Grenze hinter euch
gelassen, als ihr den Pakt mit Valrex geschlossen habt. Und hof-
fentlich habt ihr erhalten, Was ihr euch gewiinscht habt, denn ab
diesem Punkt gibt es kein Zuriick!

Eure Seelen gehdren dem Damon, alles Was euch geblieben
ist, ist die Zeit, die ihr noch am Unleben seid. Solltet ihr jemals
den endgliltigen Tod erleiden, so Wird Valrex schon begierig auf
euch warten. Innerlich seid ihr nun so tol, Wie eure Kdrper es
seit Jahrhunderten sind. Belebt nur durch einen Fluch und das
Wissen, daf danach elwas noch schlimmeres auf euch wartet.

Wihrend ihr durch die ndchtliche Stadt wandert und den Men-
schen zuseht, Wie sie an ithrer Zukunft bauen, so kdnntet ihr {iber
sie einfach nur lachen. Denn schlieflich Wit ihr, Wie sinnlos ihr
Beslreben ist. FFiir euch sind sie nun noch Weniger als zuvor.
Wenn sie Yor dem Pakt mit Valrex nur Marionetten und Beute
wahren so sind sie nun nur noch Abschaum. Opferldmmer an
euren Herrn und Meister.

Doch manchmal seht ihr in den Gesichter der ™Menschen et-
was, was ihr ldngst verloren habt. Wenn sie mit ihren Kindern
sprechen, ihnen von der sonnigen Zukunft erzdhlen, die sie er-
warten wird. Und dann erkennt ihr, daf ihr nicht elwas gewonnen
habt, als ihr den Pakt geschlossen habt, sondern ¢infach nur so
unendlich viel verloren. Denn egal wWas kommen mag, eure Zu-
kunft gehdrt Valrex!

Ihr hittet Helden werden kdnnen...

Ihr seid ™Monster geworden!

@&dum

as qeschaben sofl

Dieser Akt nimmt etwa 2 Jahre nach dem letzten seinen
Anfang und es ist der Herbst des Jahres 1890.

Nun erwartet die Charaktere der Preis dafir, daf} sie im
letzten Akt den Damon beschworen haben und einen Pakt
mit diesem geschlossen haben. Denn nun werden sie als Sa-
tanisten und Anhénger des Pfades der Bosen Enthiillungen
gejagt und bekampft werden.

Diese Chronik wird mit diesem Akt enden! Entweder
werden die Charaktere Valrex Ansinnen Folge leisten und
ihren finsteren Herrn und Meister befreien, oder sie wer-
den der Sabbatinquisition in die Hénde fallen. Wie auch
immer, sie werden nicht unlebend aus diesem Akt hervor-
gehen.

Sollten die Charakter im Akt zuvor den Pakt nicht ge-
schlossen haben, so muf der Meister nun von dort an seine
eigene Geschichte weiterspinnen. Und selbstverstandlich
steht es jedem frei, der diese Chronik spielt, dieses Ende
abzuindern oder noch hinauszuzégern, um den Charak-
teren noch einige weitere Jahre auf dieser Erde zu gonnen.

asdbiafion vor~Romar vor b

“QevidsSioner

New Orleans ist in den Hinden der Charaktere und diese
wiederum sind in den Handen des Damons Valrex. Und das
hat natiirlich wiahrend der vergangenen 2 Jahre seine Spu-
ren im Erscheinungsbild der Stadt hinterlassen. Die For-
derungen des Damons nach Opfern, absolutem Gehorsam
und der Verbreitung seiner Lehren lief New Orleans zu ei-
nem Sitindenpfuhl verkommen.

Denn selbst wenn die Charaktere vorsichtig und nicht
tiberméBig grausam waren, bei ihrer Jagd oder bei der Er-
fillung der Forderungen des Dédmons, so ist doch der Ein-
flul von Valrex gewachsen. Und je méchtiger Valrex durch
die Opfer der Charaktere wird, desto grofer wird auch sein
EinfluB8 auf die Seelen der Einwohner.

Dalrex %%nﬁimen

Das Ziel hinter Valrex gesamtem Bestreben liegt in nur ei-
nem einzigen Wunsch: Freiheit!

Der Damon wiinscht, die hollische Sphére verlassen zu
konnen, um dann die Lande der Sterblichen heimzusu-
chen. Doch das ist nicht einfach. Egal, wieviele Tiere oder
Menschen man ihm opfert, das wird das Hollentor nicht
aufreifen. Nein, der Damon muf} jemanden finden, der ihn
in die Welt der Sterblichen ruft und dann das Ritual der



,zerbrochenen Ketten® durchfiihrt, auf dafl er frei und un-
gebunden sein Werk der Zerstérung und Vernichtung be-
ginnen kann.

Doch das Wissen tuiber dieses Ritual wird schwer zu fin-
den sein, denn leider kann der Damon den Kainiten nur die
Bruchstiicke eines alten Pergaments geben aus welchem sie
das notige Wissen schopfen miissen. Was er den Charak-
teren jedoch verschweigt ist die Tatsache, daf} ihr Opfer fiir
das Ritual unablassig ist. Nur wenn sie in die Holle fahren,
kann Valrex entkommen.

@@ag 5@%&1

Wahrend einer ihrer Opferungen, bei welcher Valrex her-
beigerufen werden muf, wird der Ddmon den Charakteren
ein Geschenk versprechen. Ein jeder von ihnen soll das er-
halten, was er sich am meisten auf dieser Erde wiinscht,
wenn sie ihm nur die Méoglichkeit geben, seine ganze
Macht zu entfalten.

Dazu bedarf es jedoch nur eines kleinen Rituals, wel-
che sie fur ihn durchfithren mussen. Die Anleitung finden
sie auf einem Pergament in einem Kloster in Europa, doch
Kainiten ihrer Macht dirften keine Probleme haben, eini-
ge unwichtige Diener aufzutreiben, die ihnen dieses Perga-
ment bringen. Sie selbst diirfen keinesfalls gehen, immer-
hin handelt es sich dort um ein Kloster und sie sind zu
lange mit ihm in Kontakt, um gerade diesen Ort noch un-
versehrt betreten zu konnen.

Wenn sie das Pergament erst haben, sollen sie einfach
versuchen, die dort notierten Anweisungen zu entschliis-
seln, welche in verschiedenen uralten Sprachen geschrie-
ben seien. Eine dieser Sprachen, das Enochiische kann er
sie lehren, wiahrend sie auf ihre Diener warten.

@ieﬁsﬁa@l Ses %@e@zmeﬂfg

Das Pergament befindet sich in einem italienischen Kloster,
welches dem Erzengel Gabriel geweiht ist. Dorthin miissen
die Charaktere einige Diener oder Schuldner schicken, auf
daB man ihnen das Pergament bringt.

Gehen sie selbst, wird das Kloster, dessen einziger Da-
seinszweck die Bekdmpfung der biblischen Damonen ist,
wozu auch Valrex gezihlt werden kann, Vampire jedoch
nicht, ihr Untergang sein. Nachdem sie das Tor zur Re-
liquienhalle durchschritten haben, in welchem das Perga-
ment aufbewahrt wird, werden sie diese nicht mehr verlas-
sen konnen, da es keinem Damon und auch keinem ihrer
Diener méglich ist dieses Gefingnis, als welches das Klo-
ster erbaut wurde zu entkommen.

Die sterblichen Monche, welche sie belkdmpfen werden,
mogen sie vernichten konnen, jedoch wird spatestens der
Morgen ihr Ende bringen, wenn die Sonne durch die vie-
len Buntglasfenster einen flammenden Tod verheifit und
im Moment, in welchem sie in Starre fallen, die Monche
sie vernichten werden.

Jedoch jeder Diener, der keinen Pakt mit einem Didmon
geschlossen hat, hat dieses kleine Problem nicht und kann
das Pergament problemlos beschaffen. Wen sie dazu an-
stiften und welche Ratschlige sie geben, liegt allein bei
den Charaktere, jedoch sollte hier kaum etwas schiefgehen,
auch wenn der Diebstahl alsbald bemerkt werden wird.

6

C@G@IIW wid <* 'ebjmr Derweil wird Valrex den Charak-
teren die Sprache des alten Enoch lehren und dazu noch
die vielen komplizierten Bedeutungen der meisten ihrer
Schriftzeichen. Wohlgemerkt verheimlicht er den Charak-
teren einige wichtige Schliisselbedeutungen der Schriftzei-
chen, so daf sie einen Teil des Pergaments unmaoglich ent-
schliisseln kénnen.

@Kféﬁiem Ses %@evgamenfs

Folgende Wort sind in der enochdischen Sprache auf das
Pergament geschrieben. Fiir die Spieler findet man eine
geschriebene Version am Ende dieses Aktes, welches man
ihnen auch aushédndigen sollte. Dort fehlen einige Wor-
te oder sind in nicht entzifferbarer Sprache geschrieben,
denn das Pergament ist alt und es gibt einige Details des
Enochiischen, welches Valrex ihnen vorenthielt (diese Teile
sind hier zwar niedergeschrieben, jedoch durch eine andere
Schriftart markiert):

Tm Famen deg A& ren, der den Himme! vegiert, sei jedem, der gich Seinem AWillen nicht
bengte die cwige @nal der Bijlle bestimme. Boch in seiner unendlichen Giite besthlof Er,
dap selbst den fingteren Seelen Hottnang begehert gei, denn in Seiner Giite st der AErr
anendlich. Zigf einer der aefalfenen Engel wahre Renr und ehwiiet affem 4F0el ab, so stefie
dag Bimmelstor ifim wicder offen.

Boch hiitet cuch, meine Briider, denn dic Bamonen sind von tiefster Bogheit veryehrt.
Reae it ihnen fremd und dev Himmel somit verloren. Bennoch sehet dieser Botbnangs-
schimmer, den Bimmel wicder crreichen su kinnen, g0 sehr an ihnen, daf sie wie ihm
afin danach streben. Fnd wahrend sie den Bimmel beachren, 5t der blanke Feid gic
anf die @roe blicken, deven freie Seelen nach ihvem Gode 50 Thm kommen.

@'m gie noch mefr 3u gtrafen Rinnen einige wenige Hohepricster Bimonen von begon-
derer Bogheit cinen Banch der Freiheit hogten lagsen, the gic wieder in die Hille suriick -
negehickt werden, um fiir oie @wigkeit dort aebunden su sein. Boch wer immer c8 wat das
Ritnal der serbrochencn Retten durchsufiihren bedenke, daf er keinen Fefler machen darf,
denn wenn der Biamon wahre Freiheit erfanat, kann er nicht wicder in dic Bille Rinabae-
gehickt werden.

Zuerst muf der Ritualmeister cinen drei Sehritt durchmegsinden Freig ang Rsehe
seichnen, dev an Reiner cingigen Stefle durchbrochen gein dar. Tn den Rreeig mof dag Pen-
tagramm deg Sehutses ang Ralksteinmel geseichnet werden nnd anferhalb deg Rechehrei-
sts an jeder Spitye des Pentagramms cine Rerse ang Taly. Bie Sumbole 58,7,
3 W WM, & B X H missen dabei in den Elichen des Pentagrammg
ang dem Bfut von renigen Siindern gemalt werden.

Solfte auch nur cin cingiges der Spmbole falsth gesehrichen sein oder sich an der falsthen
Stelle befinden, wird dag Ritual heinen Erfolg seigen, lediglich die Feryen werden Hammend
su Stanb serfallen, das Blut su Rsehe werden wnd der Stanb ans Ralkstein verwehen.

st gelfieflich dag Pentagramm geseichnet, so miissen diese Worte als monotoner
Singsang resitivet weeden, bis die Fevsen von selbst entflammen and der Bimon in das
Tnnere deg Freises aernfen igt.

W avceii refavo mahentam! Fuco ivesto negat.

Sobald dcr Diimon in dem Rreige stelit kann er spiiven, wie nafe ihm dic Freiheit ist,
denn alfes wag ihn nun noch hindeet, den Freig sn verlagsen, ist das Leben des Brsthuwi-
vers. Boch igt or unfifig stine fingteron Michte anyuwenden, sofanae die Fersen brennen.
Darum maf; das Ritual abacbrochen werden, solange noch weniggtens vine Fevse brennt,
damit die fingtere Rreatnr suriick in dic Holle fafiren muf.

Basn mafs cinfach nur der suvor g0 oft resitierte Spruch ein cinziges mal in nmgekefrter
Reihenfoloe gesprochen werden:
hegat iresto buco! FMafientam refavo aveeii il.

Bieg wird dem Diimon die sehlimmstminliche Qnal verurgachen, denn e mufy unver-
vichteter Binae, selbst wenn die giifse Freiheit so verlockend nah war, surdick in die Gefilde
der Ferdammien fahren.
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Sollten die Charaktere Fragen haben, wie das Ritual an-
zuwenden ist, wird ihnen der Ddmon gerne helfen, soweit
es ihm bekannt ist. Jedoch wird er ihnen weiterhin ver-
schweigen, daf er sie alle vernichten muf}, um seine Frei-
heit zu erlangen. Ebenso kann er ihnen nicht die genaue
Anordnung der Symbole nennen.
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Doch das, was die Charaktere vorhaben wird nicht unbe-
merkt vonstatten gehen. Denn sobald das Pergament ent-
wendet wurde, werden einige sterbliche Diener méchti-
ger Sabbatvampire ihre Herren davon in Kenntnis setzen,
denn nicht nur Valrex ist bekannt, welche Macht in diesem
Ritual liegt. Und sobald der Sabbat erst weifl, dafl es ver-
schwunden ist, wird er drei Inquisitoren ausschicken, das
Pergament zu suchen und natiirlich auch diejenigen, wel-
che es nun in ihrem Besitz haben. Und ihr Auftrag ist ein-
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Die Charaktere tun, was Valrex von ihnen verlangt, lassen
das Pergament stehlen und vollfithrend das Ritual der ge-
sprengten Ketten, um ihren hollischen Meister zu befreien,
was sie jedoch ihr eigenes Unleben kostet.

“Dersagen

Die Charaktere weigern sich etwa ihrem Meister zu dienen,
oder aber sie versuchen gar, die Ketten, die sie an ihn bin-
den, zu zerschmettern. Doch dann wird der Damon sich

26, Bt - Ri wig versammt < Babba

deutig. Das Ritual verhindern und die Frevler vernichten,
egal, um wen es sich dabei handelt.

Die Werte der Diener der Inquisitoren sind auf der nach-
sten Seite unter Dramatis Personae zu finden.

Die Werte von Gustavio Lerenzo und Olak Tsabacz sind
auf Seiten [148H149|unter Dramatis Personae zu finden.
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Da dies der letzte Akt dieser Chronik ist, wird die Charak-
tere das Zeitliche segnen. Dabei liegt ihnen jedoch frei die
Art ihres Endes selbst zu wihlen.

Entweder sie dienen, treu wie es sich fiir die seelenlosen
Diener eines Damons gehort, ihrem Meister und vollzie-
hen das Ritual so oft, bis es gelingt. Dann wird der Damon
sich befreien und wihrend er seine Freiheit wiederfinden
wird, wird er ihnen ihr ohnehin geraubtes Leben entreifien.
Und in dem Moment in dem er die Freiheit erreicht wer-
den die Kainiten zu Staub zerfallen und sich selbst in den
brennenden Hofen der Holle wiederfinden.

Oder aber sie weigern sich, dem Damon zu dienen.
Dann jedoch haben sie ein anderes unvermeidbares Ende
zu furchten. Die Inquisition des Sabbat ist ihnen auf den
Fersen und selbst, wenn es ihnen gelingen sollte, sie auf ei-
ne falsche Fihrte zu locken, ist das nur von kurzer Dauer,
denn zur Not wird Valrex selbst durch andere untote oder
sterbliche Diener die Verriter an seiner Macht verraten, auf
daf die Inquisition sich ihrer annehmen wird.

: lor g@%iﬁfuﬁn

Sollte einer der Charaktere der Versuchung des Amaranth
im 24. Akt nicht widerstanden haben, dann erwartet diesen
ein ganz besonders unangenehmes Schicksal, denn im Mo-
ment der grofiten Gefahr, wird der uralte Methusalem des
Clans der Verborgenen endgiiltig erwachen und die Seele
des Diableristen wird sich im Chaos des Wahnsinns und
des Alters des Niktuku verlieren und endgultig ausgeloscht
werden, wihrend die anderen immerhin noch ihre Seele ha-
ben, selbst wenn sie in den héllischen Sphéren gefangen ist.

pilog

rachen und alles nutzen, seien es seine eigenen héllischen
Krifte oder aber den Dienst anderer Didmonendiener, um
seine verriterischen Diener zu vernichten.
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Zwar wollen die Charaktere ihrem Meister helfen, ihn je-
doch nicht wirklich befreien und auf die Erde loslassen. Al-
so werden sie das Ritual scheitern lassen. Dennoch kénnen
sie dem Ende nicht entgehen, denn die Sabbatinquisition
wird sie jagen und schliefilich vernichten.

[
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Welche Losung die Charaktere auch gewihlt haben, mit
den Folgen werden sie leben, bzw. unleben miissen. Das ist
das Los der Kainiten, ein Teil des Fluches, unter dem sie
leiden.

Doch sie erhalten auch etwas positives. Erfahrungspunk-
te:

t 4 fir die korrekte Durchfihrung des Rituals

t 4 fir den siegreichen Kampf gegen die Inquisition
t 3 fur gutes Rollenspiel

1+ X Meisterentscheid

Es liegt beim Meister, wie viele er vergibt, es sollten insge-
samt jedoch nicht mehr als 11 sein.

Man mag sich nattrlich fragen, warum Erfahrungspunk-
te vergeben, wenn das Ende doch unablissig ist, aber mog-
licherweise halten sich nicht alle Meister auch tatsiachlich
daran, mit diesem Akt das unabianderliche Ende einzufiih-
ren und fir sie seien hier die moglichen zu erreichenden
Erfahrungspunkte angegeben.

w@f@igem

Gesteigert kann am Ende gegen dieses Aktes jedoch nicht
werden, immerhin sind die Charaktere inzwischen ver-
schieden. Sollte jedoch ein Meister diesen Akt anders en-
den lassen, muf er sich selbst tiberlegen, welche Eigenschaf-
ten die Charaktere steigern konnen und unter welchen Ein-
schrankungen.

@mmaﬁg Q@@%@ﬂa@

Biener der Inquisitoren

Diese Ghule sind die treuen Diener der beiden Inquisitoren. Sie tibernehmen sémtliche niederen Arbeiten und sind auch dazu da, um die Uiberfiihrten Satanisten zu Uberwaltigen.
Jeder dieser Ghule ist seit mindestens 100 Jahren ein treuer Ghul des Sabbat und hat sich und seine Treue mehrfach bewiesen.

Alter: 142 sieht aus wie: 30
Korperkraft 00000 Charisma
Geschick 00000 Manipulation
Widerstandsfahigkeit 00000 Erscheinungsbild
Aufmerksamkeit 00000 Etikette
Ausweichen 00000 Fahren
Einschiichtern 00000 Nahkampf
Handgemenge 00000 SchuBRwaffen
Sportlichkeit 00000 Uberleben
Menschlichkeit [Y Y JoloXelolele)e) Willenskraft
Blutpunkte 4
Digsiplinen
Starke [ Jelelele}
Schattenspiele [ Jelelele]
Seelenstarke [ Jelelele}
A aften Schaden RW SF M
Stbel KK +2 (T)
Armbrust 5(T) 20
TS

ADushavio

Prade

Domitor: Gustavio Lerenzo
[ I lelele} Wahrnehmung
[ 1 Jelele] Intelligenz
00000 Geistesscharfe
[ Jelelele) Akademisches Wissen
00000 Gesetzeskenntnis
(e]@) Linguistik
[Ye) Okkultismus
00000
00000 00000 Gewissen
Selbstbeherrschung
Mut

Ritnale Stufe

Riigtong beschlagenes Leder

Schlag: 2 Nahkampf: 2 SchuBwaffen: 0 Behinderung: 0

Dieser Sabbatvampir ist ein ranghoher Inquisitor, der seine Berufung sehr, sehr ernst nimmt, sieht er doch in den Teufelsanbetern eine fast noch groBere Gefahr fir den Sabbat, als

in dem Erwachen der Vorsintflutlichen.

Clan: Lasombra KuB: 1423
Erzeuger: Madleine Flavio sieht aus wie: 41
Korperkraft 00000 Charisma
Geschick 00000 Manipulation
Widerstandsfahigkeit 00000 Erscheinungsbild
Aufmerksamkeit 00000 Etikette
Ausweichen 'Y Yolole} Heimlichkeit
Einschiichtern 00000 Nahkampf
Fuhrungsqualitaten 00000 Uberleben
Handgemenge 00000 Vortrag
Pfad der Macht... 00000 00000 Willenskraft
Blutpunkte 15
ssiplinen

Beherrschung 00000
Schattenspiele 00000
Stérke 00000
Auspex 00000
Seelenstarke 00000

148

Piase

Generation: 8

Wahrnehmung
Intelligenz
Geistesscharfe

Akademisches Wissen
Gesetzeskenntnis
Linguistik
Nachforschungen
Okkultismus

00000 00000 Uberzeugung
Instinkt

Mut
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Olak ist ein Sadist und Monster, der es liebt, andere zu quéalen und zu verletzen. Aber er tut es nicht einfach wegen des Genusses, sondern nur dann, wenn er damit dem Sabbat
dienen kann, denn er hat sich véllig den Idealen der Sekte verschrieben.

Clan: Tzimisce
Erzeuger: Solgan Tsabacz

Korperkraft
Geschick
Widerstandsfahigkeit

Aufmerksamkeit
Ausweichen
Einschiichtern
Fuhrungsqualitaten
Handgemenge

Pfad des Todes...
Blutpunkte 14

“Diszipliner
Auspex [}
Fleischformen
Tierhaftigkeit
Geschwindigkeit
Seelenstarke
Starke

26. @t - “Poi- ewig oedammt  (<Gabbah

00000 00000

KuB: 1509
sieht aus wie: sehr seltsam

Charisma
Manipulation
Erscheinungsbild
Handwerk
Heimlichkeit
Nahkampf
SchuRwaffen
Tierkunde
Uberleben

Willenskraft 00000 00000

Piase

Generation: 9

Wahrnehmung
Intelligenz
Geistesscharfe

Akademisches Wissen
Gesetzeskenntnis
Linguistik

Medizin
Nachforschungen
Okkultismus

Uberzeugung
Instinkt
Mut

ihuale

Bhie
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Im FFamen deg A@ren, der den Himmel veaiert, sei jedem, der gich Seinem AWillen nicht bengte die cwige @ual der Bille begtimmt.
Doch in geiner unendfichen iite beschlof @, daf selbst den fingteren Seelen Boffnang beschert sii, denn in Seiner Giite ist der WBrr
anendlich. Beigt ciner der @nel watwe Rene nnd gehwiiet aflem el ab, so stehe dag Himmelgtor ihm wieder offin.

Boch hiitet ench, meine Briider, denn die Damonen gind von tiekster Bogheit versehrt. Rene igt hnen fremd and der Bimme! somit
verforen. Dennoch sehrt dieger Boffnnngsgehimmer, den Himmel wieder erreichen su konnen, o sehr an ifnen, daf ic wie thm Wahn
danach gtreben. FFnd wihvend gic den Bimmel beachren, [t der blanke Feid gic anf die Eroe blicken, deven freie Seelen nach ihrem Goode
50 Thm hommen.

fm sic noch mefr 5u stralen Rinnen cinige wenige Hohepriester Bimonen von begonderer cinen Banch der Freiheit hogten
fagsen, ehe gie wieder in die Hile suriichaeschickt werden, um fiir dic winheit dort gebunden su sein. Boch wer immer ¢8 want das Ritnal
der serbrochenen Eetten durchsufiheen bedenke, daf er keinen Fehler machen darf, denn wenn der Damon wahre Freiheit erfangt, Rann er
nicht wieder in die BHille hinabgesthicht werden.

Zuerst muf der Ritualmeister cinen drei Sehritt Freig ang Rgthe seichnen, der an Keiner Stelle
sein darf. n den Rreeis muf dag Pentagramm des Sehntses ang Ralksteinmehl geseichnet werden and anferhalb deg Rgthehreises an jeder
Spitse des Pentagrammg cine Revse ans Galg. Die Symbole 5.8, 7. 3. W WM & = X u X miigsen dabei in den
W lichen deg Pentagrammg ang dem Blut von renigen Siindern gemalt werden.

Solfte anch nur vin einsiges der Spmbole falsch gesthricben sein oder gich an der falsthen Stefle befinden, wird dag Ritual krinen Erfoly
sigen, ledigfich oie Bersen werden sn Stanb serfallen, dag Bint 5n Rgche werden nnd der Stanb ang Ralkstein verwehen.

st schlieblich das Pentagramm geseichnet, so miiggen diest Worte als monotoner Singgang resitiert werden, big di Hersen von gielbst
entflammen und der Bamon in dag Tnnere des Rreises gernfen ist.

Al arceii refavo mahentam! #uco iresto negat.

Sobald der Bimon in dem Rreist steht kann er spitven, wie nahe im die Freiheit ist, denn alles wag ihn nun noch hindert, den Freig s

verlagsen, ist dag des Beschwiirers. Boch ist er stine fingteren Michte anyuwenden, die Fersen . Daram
muf; dag Ritnal abaebrochen werden, noch weniggtens eine Berse , Damit die fingtere Rreatur suriick in oic Bille fahren muf.
Biasn muf cinfach nar dev suvor g0 oft resiticrte Spruch ein mal in gesprochen werden:

Hegat iresto vuco! FMahentam velavo aveeii if.
Dies wird oem Diamon die schfimmstminliche Gual verursachen, denn v muf unverrichteter Binge, selbst wenn die siife Freiheit so
verlockend nah war, suriick in dic @efifde der Ferdammten fahren.
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