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Line Geschichie fiir Vampire: Die Maskerade.

AULD SANGUINE

AULD SANGUINE
OGO

Neujahrsabend. Thr wurdet zu einer Party eingeladen, um die Ge-

legenheit zu haben, mit Isabella zu sprechen, der Freundin eines

Freundes. Sie wurde von jemandem belc’istigt, der zu viel iiber

Vampire weiﬂ. Konnt ihr euch um @iese Angelegenheit kiimmern,
bis es Miscernache séhlige?

Auld Sanguine ist eine Geschichte fiir Vampire: Die
Maskerade. Sie funktioniert am besten fiir einen Kiliifngel
von vier bis sechs neugeborenen Camarilla-Vampiren,
doch kann sie auch fiir eine Anarchen-Chronik angepasst
werden. Die ganze Geschichte findet innefhalb einiger
Stunden von Sonnenuntergang bis Mitternacht am 31.
Dezember statt, so dass sie gut fiir das,Spiel an einem
Feiertag oder als kleine Nebengeschichte zwischen'grofie-
ren Ereignissen in der Chronik geeignet ist. Wir kennen
die genauen Details eurerSpielgruppe nicht; also wiirden
wir stark dazu raten, Ad@illd Sanguine anzupassen, damit es
am besten mit eurer Chronik funktioniert.

Ehe das Spiel beginnt, solltet ihr einen'Blick auf die Be-
ziehungskanteswerfen und einen passenden sterblichen
Verbuindeten, Kontakt oder Anker finden, der von Vampi-
ren weifl und eine freundschaftliche Bezichung zu Isabella
haben kénnté, einerjungenf(und ein wenig berithmten)
Online-Streamerin, die tiber Paganismus, Kiichenmagie
und anderen selbsterklirten ,,Hexenscheifl“ redet. Dieser
Sterbliche kénnte®in personlicher Freund sein, ein Fan
ihres Streams, ein besorgter Verwandter oder sogar ein
Kollege in Isabellas Brotjob. Wenn es keine passende
Verbindung gibt, kannst du Isabella anpassen, um eine
bessefe Verbindung zu erstellen. Vergiss nicht, Isabella zur
Soziogramm hinzuzufiigen, sollte sie die Geschehnisse
von Auld Sanguine Giberleben.

Inhaltswarnung

Vampire: Die Maskerade spricht iiber Hor-
rorgeschichten iiber die Dunkelheit in der
echten Welt. Diese Geschichte enthélt in der
Welt verankerte Anspielungen auf und Aus-
driicke von Gewalt, Stalking, Folter und Tod.
Vampire: Die Maskerade ist nur ein Spiel.
Benutze es nicht als Ausrede, um selbst zum
Monster zu werden.

Direkt einsteigen

Wenn ihr diese Geschichte nicht als Teil
einer etablierten Chronik spielt und die
Spieler keine Zeit haben, eigene Charaktere
zu erschaffen, haben wir einen Kliingel aus
sechs spielbereiten Vampiren zur Verfiigung
gestellt. Sie sind allesamt neugeborene Ca-
marilla-Vampire, die einen neu gegriindeten
Feme-Kliingel darstellen (siche Vampire,
Seite 198), der die Aufgabe hat, Ermittlungen
anzustellen und die Maskerade in der Stadt
zu wahren.

Die meisten Charaktere haben einen passen-
den Verbiindeten oder Anker fiir den Prolog.




AULD SANGUINE

Prolog:

VERLIERE MEINE

NUMMER
QDO

Esist der Abend des 31. Dezembers. Die Blutsverwandten
erwachen wie iiblich, doch einer von ihnen entdeckt, dass
eine sterbliche Verbindung verzweifelt versucht, Kontakt
aufzunehmen. Es kann sich dabei um eine Reihe von
Textnachrichten handeln, die ein Ghul eines Charakters
erhalten hat, um einen Brief, der unter der Tiir der Zu-
flucht hindurchgeschoben wurde, oder eine miindliche
Botschaft wurde in den Stammkneipen eines Charakters
hinterlassen. Die Nachricht besagt in etwa:

wBitte melde dich SOFORT. Eine Freusidin bekommt
bedrobliche Textnachrichten, die , Blutsanger“erwdbhnen.
Doas ist zeitkritisch.“

Der fragliche Charakter kann die Kontaktaufnahme
ignorieren, doch kommengweitere Nachrichten und
werden immer panischér, bis'der €harakter siec'wieder
kontaktiert. Wenn der Vampir sich meldet, erklirt der
Kontakt die Situdtion. Lies folgenden Text vor oder gib
ihn mit eigenen Worten wieder:

»Dénke, dass du dich gemeldet hast. Meine Freundin
Isabdlla bat konischebedrobliche Botschaften iiber eine
Art anonymelNachrichtenapp bekommen. Erst habe ich
ihr gesagt, Sie soll es ignorieren und sie blockieren, aber sie
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wurden gimmer schlimmer und expliziter. Jetzt nennen sie

sie Bldtsaugerin und Morderin, und sie hat wirklich Angst.
Sie veranstaltetheute eine Silvesterparty, also bab ich mir ge-
dacht, ibr kéuntet vorbeischauen, sehen, was los ist und dabei

ein bisschen Spafs haben.”

Bei Fragen weil§ der Kontakt nicht viel mehr als das,
was bereits gesagt wurde, doch kannst du die Beziehung
zwischen dem Kontakt und Isabella weiter ausbauen,
wenn duwillst. Wenn der Blutsverwandte bereit ist, die
Sache zu untersuchen, gibt ihm der Kontakt ein Bild von
Isabella (eine Latina mit dunklem Lidschatten im schwar-
zen Kleid) und die Adresse der Party.

Der Kontakt erwihnt, dass die Party einen férm-
lichen Dresscode hat, der Charakter sollte also zumindest
versuchen, gut auszusehen. Wenn die Spieler der Meinung
sind, dass es spaf8ig sein kénnte, passende Kleidung fiir
die Party zu finden, kannst du ein wenig Zeit damit ver-
bringen.

Alternativ kannst du einfach ansagen, dass sie passen-
de Kleidung zur Verfiigung haben, oder die Charaktere
weigern sich, sich herauszuputzen.

Wenn die Charaktere bereit sind, zur Party zu gehen,
fahre fort mit Kapitel 1.
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Mir ist nicht danach
Es ist moglich, dass die Vampir-Charaktere kein Interesse daran haben, herauszufinden, was mit
Isabella vor sich geht. Es gibt einige Arten, deine Spieler zu ermutigen:

Uberzeugungen der Charaktere: Wenn einer der Charaktere eine Uberzeugung hat, die re-
levant ist (wie ,,Jmmer Frauen in Not unterstiitzen*), kann das schon reichen — von hier aus
macht der Rest des Kliingels hoffentlich mit, und sei es nur, um ihrem Kollegen zu helfen.
Gefallen: Wenn der Kontakt dem Charakter in der Vergangenheit einen Gefallen erwiesen
hat, ist dies eine Mdglichkeit, ihn zuriickzuzahlen. Wenn nicht, kann der Kontakt dem Vampir
einen Gefallen fiir die Zukunft schulden. Wenn der Koder aber nicht verlockend genug ist,
kannst du auch die Peitsche in Betracht ziehen: Die Nachricht zu ignorieren kann Vorteile
wie Verbiindete und Kontakte in Gefahr bringen, wenn der Vampir nicht zumindest versucht
zu helfen.

Bruch der Maskerade: Das Wort ,,Blutsauger* sollte das Risiko eines moglichen Maskera-
debruchs vor Augen rufen. Moglicherweise ist es gar nichts, doch Camarilla-Vampire soll-
ten die Sache untersuchen wollen, einfach um sicherzugehen. Einen mdglichen Bruch der
Maskerade zu verschleiern konnte den Charakteren die Gunst des Prinzen einbringen oder als
Erpressung gegen andere Vampire in Machtpositionen dienen.

Wenn nichts davon funktioniert, kannst du die Spieler einfach bitten, mitzumachen, besonders
wenn ihr dies als fiir sich stehende Geschichte spielt. Manchmal miissen Spieler Kompromisse
bei dem machen, was ihre Charaktere tun wiirden, damit alle an der Unterhaltung des Abends
teilhaben konnen. Alternativ kannst du zum Kasten ,,Die Geschichte geht weiter* in Kapitel

3 springen und die Ratschlidge dort anschauen, was passiert, wenn die Vampire die Situation
ignorieren.

Zusétzliche Ratschliage findest du in ,,Aufhdnger und wie man verhindert, dass Aufthénger ab-
gelehnt werden® im Vampire-Grundregelwerk, Seite 351.

Die meisten drtlichen Polizeikrifte sind fiir die Silvester-

Waswor sich geht

Folgéndes gehthinter den Kulissen vor sich: Die Stalker

feier in der Innenstadt konzentriert, so dass sie ein kurzes
Zeitfenster haben, den Vampir in ihr Lagerhaus und in

sind sterblichie Vampirjiger;die vor einigen Wochen iiber
die Existenz eines Vampirs namens Duke gestolpert sind.
Sie haben seine Verbindung zu Isabella nachverfolgt, und
dasie sich'am Tagzeigen kann, gehen sie (zufilligerweise
richtig)davon aus, dass sie Dukes Knecht oder Hand-
langeriist, Die Beldstigungsaktion soll Duke zum Reagie-
ren zwingen, so dass sie ihn schnappen kénnen.

Falls das nicht funktionieren sollte, war ihr urspriing-
licher Plan, Isabella zu téten, um die Einsitze zu erhdhen,

doch das funktioniert jetzt nicht, weil sie auf der Party ist.

ihre Falle zu locken. Allerdings glauben sie auch, dass
Duke der einzige Vampir in der Stadt ist — sie gehen
davon aus, dass alle anderen, die mit Duke zu tun haben,
Handlanger sind. Sie erwarten also keine grofle Vampir-
party (mehr dazu in den Kapiteln 5 und 6).

Letztendlich ist die Situation fiir die Jiger ziemlich .. >
ausweglos: Es ist der Augenblick, in dem sie die gréfiten .
Erfolgsaussichten und das geringste Risiko haben, dass . { "l
sich Polizei oder Medien einmischen, aber auch der eine * . *

Moment, in dem die Vampire wissen, wo die Jiger sein
werden.




