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DIE BLUTROTE GOSSE

GOOOOODOODOIOOIOI IO OO OOIOI IO

Warum?

Ich wurde in die Camarilla umarme. Mein gegeben und mich

mit ihnen umgehen sollce.
Ich habe hart fiir die Camarilla gearb
aufgebaut hat, gehért jetzt mir und

meine Familie iiber Jahrzehnte

kelt sich dank der Unterstiiczung meiner
Blutsverwandten weiter. Heu dass alles, was die Camarilla in dieser
Stadr tut, auf mich geht.

Darauf bin ich scolz.

n, wahrend sie das spérliche Lebensblut ungliicklicher Landstreicher trinken.

eine Existenz. Diene deinen Hohergestellten. Sieh dabei gut aus. Warte ab. Du wirst

— CLEO DRUMMOND
AUFSTREBENDES MITGLIED
DER CAMARILLA
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Einleitung
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,Denkt an die ersten Nichte zuriick, als Kain durch das Land Nod wanderte! Es war

einmal, da war unser Dunkler Vater sterblich, genau wie jeder von uns. Er war ein Bauer,
bewirtschaftete das Land und zog Obst und Gemiise. Er verstand den Kreisla
der Tag zur Nacht wird und der Sommer zum Winter. Er war tief in der gelt

verwurzelt.

Als Gott ihn in den ersten und méchtigsten seiner Dunklen Eng
habe es ihm erklirt? Er habe sich mit Kain hingesetzt, um zu bes
was von ihm erwartet wurde?

Nein!

Kain wurde sich selbst iiberlassen, und plotzlich hatte sich das Land No

verdndert. Es war nicht mehr ein Land der Verdnderung, des Lebens und des

seines gesegneten Zustands gab der Dunkle Vater d igkeit nicht nach. Er begriff

die Bedeutung seiner neu gewonnenen . 5§ ihm erwartet wurde!

Wir miissen sein wie der Dunkle Vacer i n uns die Antworten
verborgen bleiben, auch wenn wir unseren eig den miissen, sind wir dennoch aus
einem bestimmten Grund hier! U, ns die Kraft geben, dem Hunger in uns

— BYRON ROCHA
PRIESTER DER KIRCHE DES KAIN
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Deine Geschichte

Diese Chronik — wie sie in diesem Buch niedergeschrieben
ist — soll keine einzelne, zusammenhingende Geschichte
erzihlen. Vielmehr ist sie ein Werkzeugkasten mit
Nebenfiguren, Schauplitzen und Szenen, die du zu deiner
eigenen Chronik verweben kannst. All das ftgt sich in der
Handlung des Rollenspiels zusammen!

iner getellten Stadt zu sich selbst findet. Am Anfang Deshalb war es das Ziel, leicht anzupassende Optionen und
ahnungslose Niemande, die kaum in der Lage sind, Alternativen zu bieten, damit die Chronik auf das reagieren
kann, was die Spielercharaktere tun. SchliefSlich sind sie die
Hauptfiguren dieser Geschichte. Alles, was sie tun, sollte

Bedeutung haben.




DIE BLUTROTE GOSSE

Die Chronik besteht aus Geschichten, die jeweils fiir
etwa eine Spielsitzung gedacht sind, wobei die Dauer je
nach deinem Erzihlstil und der Herangehensweise deiner
Spieler an die Handlung stark variieren kann. Wenn die
Charaktere Entscheidungen treffen, eréffnen sich ihnen einige
Handlungsoptionen, wihrend andere verworfen werden.

Es gibt vier Kapitel mit Geschichten. Der Ausgangspunket ist
der Handlungsstrang Erste Schritte (siche S. 51). Er beschreibt
die ersten Erfahrungen der Charaktere, die versuchen, sich an
ihr neues Leben in der Stadt zu gewShnen und zum ersten Mal
einige der Blutsverwandten treffen. Die Verwiistungen einer
Bestie, eines Vampirs, der sich dem Tier ergeben hat, bieten dem
Kliingel die Chance, sich zu profilieren.

Wihrend sie einen besseren Uberblick dariiber bekommen,
wer unter den 6rtlichen Blutsverwandten wer ist, erfahren
die Charaktere von den beiden grofSen Sekten, den Anarchen
und der Camarilla. Sie wurden in keine der beiden Sekten
aufgenommen, aber beide bieten ihnen die Moglichkeit, sich
ihnen anzuschliefSen. Jede Sekte hat ihr eigenes Kapitel und
ihre eigene Handlung, die das Bekenntnis der Anarchen zur
Freiheit und das Vertrauen der Camarilla in Tradition und
Autoritit veranschaulichen.

Wihrend die Charaktere ihre Optionen abwigen, eroffilet
sich eine dritte Wahl: die Kirche des Kain, das Thema des
vierten und letzten Kapitels der Geschichte. Die Kirche ist
keine Sekte und zihlt sowohl Anarchen- als auch Camarilla-
Blutsverwandte zu ihren Mitgliedern, aber sie hat ein‘gewisses
MafS an Macht in ihrer Domine und kéfinte den Charaktereti
méglicherweise Schutz vor michtigeren Feinden bieten. Die
Kirche kann auch Wahrheiten oder zumindest Geschichten
bieten, die helfen, die ExistenZ als Blutsverwandte zu
verstehen.

In der Praxis werdensich die Geschichten im Spiel
tiberschneiden und mit Szenemaus dem nichtlichen Leben
der Charaktereyermischen. Ineiner einzigen Spielsitzung
konntest du eine Trinkszene spielen, eine Szene, in der die
Charaktére mit einem Anker interagieren, den Anfang einer
Geschichte und den” Abschlusseiner anderen. Die Interessen
und Ziele der Spieler und ihrer Charaktere bestimmen die
Handlung.

Dasheifdt, dass vor allem erfahrene Erzihlerinnen dieses
Buch einfach als Fundgrube fiir Einzelteile nutzen kénnen.
Wir prisentieren eine Reihe von Geschichten, die ungefihr
eine Sitzung lang sind und die du nacheinander oder
unabhingig voneinander verwenden kannst, indem du sie
mit den dir notwendig erscheinenden Anpassungen in deine
eigene Chronik einftigst. Das Material in diesem Buch ist
modular aufgebaut und kann auseinandergenommen und neu
zusammengestellt werden.

Ebenso kénnen die hier vorgestellten Nebenfiguren und
Schauplitze umbenannt und umfunktioniert werden, um sie
an die Besonderheiten des Spiels anzupassen, das du erzihlstf
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Vampire: Die Maskeradeaist ein Spiel des
personlichen und politischen Horrors, indem du ein
blutsaugendes Monster in einer Welt darstellst, die der
realen Welt dhnelt. Du solltest diese Chronik an die
Vorlieben deiner Gruppe anpassen, um das angenehme
Unbehagen zu erzeugen, das die Leute,am Horror-Genre
so lieben. Zusitzlich zu den Themen, die untrennbar mit
Vampire verbunden sind, wie Blut, Kérperfliissigkeiten
und Tauschung, solltest du vielleicht auch Elemente
wie Drogen-_und Alkeholkonsum, fragwiirdiges
Einverstandnis, Entfiihrung, Selbstverletzung, Waffengewalt,
Menschenhandel und Folter beriicksichtigen, ganz zu
schweigen von gewaltsamem Tod und regelrechtem Mord.
Nimm dir bitte Zeit, diese Themen mit deiner Gruppe zu
besprechen, und passe.dié Geschichte entsprechend an, indem
du den Abschnitt Ratschldge fiir Riicksichtnahme im Spiel in
Vampire, S. 421, nutzt.
]
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yIch hab diesen Spruch schon mal gehort, dass
Anarchen in den Gossen herumstreifen.

Was diese gierigen Idioten dir nicht sagen,
ist, dass du kein Herrscher der Nacht wirst,
wenn du der Camarilla beitrittst.

Nein, du wirst fiir alle Ewigkeit der
personliche Diener eines kleinen, privilegierten
Scheiflers sein.

Bei uns kannst du wenigstens deine Wiirde
behalten.

Und du hast die Chance, denen in den
Arsch zu treten, die denken, sie konnten dich
fertigmachen.“

— BO CUNNINGHAM
ANARCHEN-UNRUHESTIFTER
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